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Prélogo

La Escuela de Robética de Misiones
como maquina neguentropica
Alejandro Piscitelli
(UBA/UNTREF)
“Estamos en una mision:
se nos llama a configurar la Tierra”.

Novalis

Hemos perdido el futuro, pero no podemos seguir perdiendo el tiempo.

De la escuela que tenemos hoy se habla pestes. Del Estado que tenemos hoy
solo se ven los defectos y se lo compara con otros supuestamente mucho mas
eficientes y efectivos. Las criticas sobran, pero las propuestas para superarlas no
abundan. Tendemos a idealizar el pasado y a fetichizar el futuro.

.Como hemos llegado a este callejon sin salida?

La fildsofa catalana Marina Garcés (2017) nos brinda un analisis poco com-
placiente de la antiilustracion propia del mundo contemporéaneo sin caer, en
cambio, en las trampas de edades de oro puestas alternativamente en el pasado
y en el futuro, siempre alejadas de nuestra mano.

Autoritarismos, fascinacion por lo premoderno (todo pasado habrfa sido me-
jor) y retrotopias son la mitad del nombre del nuevo juego. La educacion, el
saber y la ciencia se hunden —dicen estos agoreros— si no proponen soluciones
laborales, técnicas o econdmicas (solucionismo tecnoldgico).

En esta lectura el saber no se concibe como camino para la mejora colectiva, sino
como un modo de concentrar privilegios en una sociedad de desigualdad creciente.



En el otro extremo hay quienes venden barata la idea de que nuestro futuro
sera el mejor de los mundos posibles (y deseables), y que alcanza con emparchar
los sistemas heredados, y que, con mucho voluntarismo y palabras magicas,
inercialmente nos ird mejor.

En ambos casos renunciariamos a vislumbrar (es decir, a disefar) un futuro
mejor. Y paralelamente tomamos (ingenuamente) como cierto lo que los me-
dios —y mas recientemente las plataformas GAFA (Google + Apple + Facebook
+ Amazon)- hacen con nuestra atencién y nuestra privacidad (McHale, 1969).

i Es cierto que el Unico futuro posible es un mundo smart para habitantes
irremediablemente idiotas? ;Son estas demasiadas preguntas extemporaneas
para un prélogo a un libro de robética? Ni tanto ni tan poco.

Porque el libro que leerdn a continuacion no es sobre robdtica, aunque si
sobre una escuela organizada a su alrededor. Y porque lo que tiene de especial
esta escuela es que no es una escuela strictu sensu, sino un experimento en re-
disefio institucional de nuevo cufo, inédita y poderosa, a la altura de los desafios
conceptuales expuestos mas arriba.

La Escuela de Robética como maquina neguentrdpica

La ambiciosa apuesta de la Escuela de Robotica de Misiones (ERM) es que
sus alumnos aprendan mucho, en contrapunto con la enseflanza convencional
—que transmite demasiado pero logra poco—, ejercitando la inteligencia material
y creando objetos y dispositivos que, ademas de entender el mundo, puedan
transformarlo.

Todo lo que la escuela hace, que es mucho y bueno, queda reflejado en las
préximas paginas. Abierta a los escenarios culturales del presente, su curriculum
conversa con facilidad con la era electrénica en ciernes.

La ERM, que es en realidad una enorme cantidad de mentes y cuerpos in-
terconectados, es una excusa para interpelar al sistema educativo, favoreciendo
la incorporacién de interrogantes cruciales: ;cémo pensar en una formacion a



prueba de futuro?, ;cudles seran las habilidades creativas que no seran reem-
plazables por los nuevos desarrollos tecnolégicos?, ;cémo reinventar el sistema
educativo no desde afuera ni desde adentro, sino desde una nueva interfaz?

Si la ERM con sus meros dos afios de vida puede aspirar a hacerse interrogan-
tes de este calado, y no de modo meramente retérico, es porque la subtiende
una trama de experiencias e instituciones que apuntalan sus proyectos y brindan
antecedentes firmes a sus propuestas de futuro.

Una ecologia de innovaciones locales con proyeccion internacional

La Escuela convive en Misiones con el Parque de la Salud, con el robot Da
Vinci, con el proyecto Biofabrica y con el Parque del Conocimiento, entre otros
socios del hacer/conocer.

A su vez se asienta en una trayectoria construida a partir del uso de tecnolo-
gia educativa, iniciada con el Programa de Mejoramiento del Sistema Educativo
(PROMSE) (2004), el Programa de Apoyo a la Politica de Mejoramiento de la
Equidad Educativa (PROMEDU) (2008), transitando los avatares del Programa
Conectar Igualdad (2010), y el programa Primaria Digital, la creacion de una
Direccion General de Nuevas TIC, dependiente del Ministerio de Educaciéon de
la provincia, y la Unidad de Gestion en TIC en el &mbito de la Camara de Repre-
sentantes de Misiones.

Con tanta historia por detras, con 20 afos de testeos y prototipos no sor-
prende que en el hacer de la ERM emerjan competencias y habilidades que son
parte de otros proyectos ambiciosos a nivel global.

Que la escuela parta de entender y atender las necesidades locales no le
impide dialogar con autores, problematicas y categorias conceptuales atrevidos
y disruptivos, que vuelven mas rico su proyecto, lo universalizan y permiten am-
pliar el radio de conversaciones hasta las latitudes mas lejanas.

Knowmad, Digital Fluency, metodologias agiles, aulas agiles, Design Thin-
king, modelo pedagdgico mixto, Trayectos de aprendizaje centrados en STEAM/



SCRUMY/, acrénimos que pueden sonar extrafios se aclararan con la lectura y
revelaran su sentido generativo.

La escuela es una institucion sui generis por el dmbito que la creé (la Legis-
latura de la provincia) y por el tipo de entrenamiento que brinda en paralelo al
sistema educativo, en estrecha alianza con este pero con una autonomia y una
libertad que le permite su independencia.

Se trata de una organizacion anémala, neguentrépica, que crea orden a
partir del ruido, y que crea novedad en medio del aburrimiento y el aumento
constante de la brecha generacional predominante hoy en la escuela tradicional.

En carpeta estd dar el siguiente paso: una educacién superior disruptiva,
o Trayectos High Maker, nuevos vinculos para nuevas carreras y espacios de
formacién innovadores, un espacio in-between entre el colegio secundario y la
universidad, algo tan necesario como dificil de implementar en el circuito oficial
y por ello necesitado del estatus hibrido que tiene la escuela.

Aprender para vivir en la era del Antropoceno

Si queremos que la escuela siga teniendo el rol de brujula (méas que de mapa
como antafio) necesitamos ubicar nuestras preocupaciones alrededor de esta
nueva era, la del Antropoceno (Sloterdijk, 2017).

El Antropoceno —que reemplaza a la Ultima era geolégica el Holoceno que
reind durante 11.700 afos— es una época geoldgica caracterizada por la trans-
formacion humana de los sistemas planetarios, en la que el cambio climatico
serd la principal manifestacion, pero no menos todas las formas de producciéony
consumo existentes que estan agotando al planeta y deben ser replanteadas de
cuajo, en campos como la alimentacion, la salud y la informacién (Pauli, 2010).

El desafio educativo actual es aprender para vivir en el Antropoceno (Arias
Maldonado, 2017). Las distinciones y categorias que hemos relevado en esta
breve introduccion —y que forman el esqueleto de la produccién de la ERM cen-
trado en la Cultura Maker, el Do It Yourself y el Do it with Others— adquieren una



doble dimension de posible y urgente resolucion a través de las metodologfas,
preguntas, sugerencias, ejercicios y practicas propias de la ERM.

Se trata de ver lo mismo con 0jos nuevos, de reconocer que las cosas no son
como aparecen, sin0 COMO NOSOtros Somos, y que si N0 cambiamos nuestros es-
guemas perceptuales, emocionales y racionales —pero sobre todo si no pasamos
de una cultura del consumo a una de la produccién— continuaremos viviendo en
el siglo equivocado con el riesgo de caernos del navio espacial Tierra, y entonces
toda la aventura humana habra sido en vano.

Bienvenidos al encuentro de la Escuela de Robotica de Misiones con la nueva

ilustracion critica, los futuros abiertos y los prolegdémenos de una educacion tal
como requiere el Antropoceno.

Referencias
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CAPITULO1

LOS ESCENARIOS CULTURALES
CONTEMPORANEOS: la necesidad de
pensar una escuela distinta

"Solo existe saber en la invencion, en la reinvencién, en la busqueda inquieta”.
Paulo Freire

En la actualidad, las innovaciones tecnoldgicas atraviesan los diversos con-
textos culturales, sociales, politicos y educativos dentro de los cuales adquieren
cada vez mas protagonismo y significatividad. Esta expansion a todas las dimen-
siones de la praxis humana ha ido modificando y reconfigurando el paisaje social
en términos de modos de ser y de hacer de los sujetos. La era digital ha venido
para quedarse, provocando una verdadera revolucién.

La denominada sociedad de la informacion' es consecuencia de la ruptura
con las concepciones filoséficas, sociales y culturales forjadas en la modernidad.
La sociedad se encuentra inmersa en sus propias creaciones tecnolégicas, las
cuales la modifican,? y, debido a la creciente alfabetizacion mediatica,? las vias

1 Castells, M. (2005): Innovacion, Libertad y Poder en la Era de la Informacion. Foro Social Mundial, S.
Pablo Brasil, 1995. “Es un periodo histérico caracterizado por una revolucién tecnolégica centrada
en las tecnologias digitales de informacién y comunicacién, concomitante, pero no causante, con la
emergencia de una estructura social en red, en todos los &mbitos de la actividad humana, y con la
interdependencia global de dicha actividad. Es un proceso de transformacién multidimensional que es
a la vez incluyente y excluyente en funcion de los valores e intereses dominantes en cada proceso, en
cada pais y en cada organizacién social ... [...] la era de la informacién no determina un curso Unico de
la historia humana”.

2 Mcluhan, M. (1972): La Galaxia Gutenberg (Génesis del Homo Typographicus), Madrid: Aguilar, S.A.
Ediciones, p. 7. “Toda tecnologia tiende a crear un nuevo medio ambiente o ‘galaxia” que no funciona
como mero receptaculo pasivo, sino por el contrario, opera como un proceso activo que da nueva
forma tanto al hombre como a otras tecnologias”.

3 Scolari, C. (2016): “Estrategias de aprendizaje informal y competencias mediaticas en la nueva ecolo-
gia de la comunicacion” en Revista TELOS (Cuadernos de Comunicacion e Innovacion) pp. 9/9. Febrero



de participaciéon ciudadana* se han multiplicado exponencialmente. Los proce-
sos dominantes en este tipo de sociedades se organizan en torno a redes que
transforman los vinculos, las relaciones y la morfologia de la estructura social. El
nuevo paradigma de la tecnologia de la informacion y el conocimiento propor-
ciona las bases materiales para las transformaciones que potencian el intercam-
bio social, econdmico, politico y cultural.

Son multiples las ventajas que la era digital ofrece a quienes son capaces de
adaptarse a estos nuevos contextos —mayor eficiencia y optimizacion de proce-
sos, ahorro en los costos, mayor disponibilidad de informacién etc.—, sin embar-
go, aprovechar estos beneficios supone el desafio de asimilar conocimientos,
actitudes y habilidades.

Conscientes de que las transformaciones que operan en los escenarios socio-
culturales impactan notablemente en el sector educativo y todos sus elementos,
el proyecto de la Escuela de Robética de Misiones —(ERM), Unica en Latino-
américa de caracter publico y gratuito, equipada con tecnologia de uUltima ge-
neraciéon— emerge en la comunidad misionera como respuesta a las demandas
y necesidades que plantean los escenarios actuales; con una propuesta innova-
dora, basada en un modelo pedagdgico disruptivo y pensada para introducir a
los alumnos desde edades tempranas en el mundo de la electrénica, la robotica
y la programacion. Tal como lo manifestara la impulsora del proyecto en una
entrevista del Portal Educar:

La Escuela de Robdtica es una escuela gratuita donde pueden
venir todos. Chicos de cinco a veinte afios; se encuentra emplazada
en la ciudad de Posadas [...] funciona de lunes a sabado, y a ella
asisten nifos y jovenes de toda la provincia. Tenemos los estudiantes
que asisten a los trayectos que son semanales [...] pero ademas esta

- Mayo 2016. Madrid: Fundacion Telefénica. En este contexto nos referimos puntualmente al concepto
de alfabetismo mediatico acunado por Carlos A. Scolari, entendido como “un repertorio de competen-
cias que permiten a las personas analizar, evaluar y crear mensajes en una amplia variedad de medios
de comunicacién, géneros y formatos”.

4 Cf. Blazquez, F. (2001): “La sociedad de la informacién y de la comunicacion. Reflexiones desde la
educacion”, en Blazquez (Coord.): Sociedad de la Informacion y educacion, pp.17-32. Mérida, Junta
de Extremadura.



el trayecto “Suméa Tu Escuela” en el marco del cual la escuela de
robdtica se moviliza al interior... porque desde sus inicios se buscé
gue funcione aqui, pero que también se pueda trasladar la metodo-
logia de trabajo a las escuelas formales, porque trabajamos no con
disciplinas estancas, sino con la metodologia de aprendizaje basada
en proyectos, y a través de la resoluciéon de problemas. Un poquito la
idea de poder acompafar a las instituciones educativas formales que
hoy existen para que logren incorporar la robética educativa también
dentro de su planificacion sin tener que agregar algo nuevo, sino a
partir de los contenidos que ya venian trabajando... los profes se ani-
man a incursionar pero necesitan todavia el acompafiamiento técnico
y pedagdgico para poder llevarlo al aula y de eso también se encarga
la Escuela de Robotica.”

Volviendo al tema de las reconfiguraciones socioculturales que se dan en tor-
no al desarrollo tecnolégico, estas definen nuevas estructuras de relaciones y las
modalidades tradicionales de la educacion no dan respuesta a las necesidades
socioformativas que reclama el contexto. Asimismo, “estos cambios tienen su
correlato en el mundo del trabajo. El 65% de los nifios y nifas que actualmente
estan incorporandose en el sistema educativo se desempenfaran en el futuro en
puestos de trabajo que probablemente aun no estan definidos como tales. Ade-
mas, para 2020, mas de un tercio de las competencias basicas solicitadas por la
mayoria de los empleos no son consideradas cruciales aun®” y, en este sentido,
el papel de la escuela es decisivo pues “es indispensable que la educacion logre
adaptarse a este nuevo momento para poder seguir siendo un aparato de cons-
truccion social efectivo”’. Por ende, cuando se piensa la relacion entre el cambio
cultural y el cambio estructural en las instituciones educativas...

5 Educar Portal. 16 de mayo de 2018. Escuela de Robdtica de Misiones. Disponible en: https:/www.
youtube.com/watch?v=c0p2Zrma7x8&t=72s

6 Ministerio de Educacion de la Nacién (2017). Competencias de Educacion Digital. - 1% ed. - Ciudad
Autonoma de Buenos Aires: Ministerio de Educacion de la Nacion.

7 Solari Solla, M (2018): “El desafio docente en el Siglo xxi. De estudiantes a profesionales competentes”,
en Reflexion Académica en Disefio y Comunicacion. xxvi Jornadas de Reflexion Académica en Disefo y
Comunicacion 2018. Afo xix, vol. 35. Bs. As. Universidad de Palermo, Facultad de Disefio y Comunica-
cion. Disponible en: https:/fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/archivos/691_libro.pdf


https://www.youtube.com/watch?v=c0p2Zrma7x8&t=72s
https://www.youtube.com/watch?v=c0p2Zrma7x8&t=72s
https://www.youtube.com/watch?v=c0p2Zrma7x8&t=72s
https://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/archivos/691_libro.pdf

...Se espera gue las nuevas estructuras den origen a nuevos com-
portamientos y culturas, pero en su mayor parte no lo hacen. Sin
lugar a dudas, existe una relacion reciproca entre el cambio estruc-
tural y el cultural, pero es mucho més fuerte cuando los profesores
y los administradores empiezan a trabajar de una forma diferente
y descubren que las estructuras escolares no encajan con la nueva
orientacién y deben ser modificadas.®

También en este contexto, el proyecto de la Escuela de Robética hace su
aporte a través de acciones formativas situadas,® orientadas a acompafar la
transformacion del sistema educativo, con propuestas que sitlian a la tecnologia
como un eje transversal, es decir, como un conjunto de herramientas que, aso-
ciadas a diversas estrategias y metodologias didactico-pedagdgicas, se incorpo-
ran a planificaciones, proyectos o recortes del ambiente, generando situaciones
de aprendizaje mas potentes.

En el panorama actual, la educacién y la formacién se posicionan como “los
principales vectores de identificacion, pertenencia y promocion social”,™ pues
el conocimiento y la preparacién son la base esencial para afrontar los veloces y
constantes procesos de cambio. En el mercado del futuro, las demandas labo-
rales giran en su mayoria en torno a la informacién y a la automatizacion, por
cuanto promover la relacion de las TIC con la educacién se vuelve una necesidad
insoslayable; pues favorecen la puesta en marcha de préacticas innovadoras que
posibilitan el desarrollo de nuevas formas de aprendizaje.

Aprender en la era de la tecnologia, la informacién y el conocimiento supone
dotar a los sujetos de nuevas habilidades que los capaciten para poder aprender,
desaprender y reaprender en forma constante.

8 Fullan, M. (1993): Las fuerzas del cambio. Explorando las profundidades de la reforma educativa.
Madrid: Akal.

9 Esimportante mencionar -y se ampliard mas adelante- que la Escuela de Robética, ademds de contar con
trayectos presenciales para ninos y jovenes de entre 5y 20 afios de edad, también lleva a cabo, a través
de su equipo territorial que cubre toda la provincia y mediante diferentes lineas de trabajo, acciones
formativas tanto para docentes como para estudiantes de todos los niveles del sistema educativo.

10 Unién Europea (1995): Teaching and learning. Towards the Learning Society. White paper on education
and training. Disponible en: http://europa.eu/documents/comm/white_papers/pdf/com95_590_en.pdf


http://europa.eu/documents/comm/white_papers/pdf/com95_590_en.pdf

Por otra parte, en la era de la cultura electrénica,™ la disolucién de las fronte-
ras temporales y espaciales favorecié el aumento indiscriminado de informacién
disponible, lo que generd problemas en torno al andlisis, valoracién, seleccion
y organizacion de esa informacién, por cuanto en la formacién —cualquiera sea
su nivel o modalidad- resultan necesarias las transformaciones curriculares que
atiendan estas necesidades. Es por ello que, en lo que respecta a la formacién
docente, hoy las discusiones se ciernen sobre las Tecnologias del Aprendizaje y
la Comunicacion —=TAC-, surgidas del transitar de experiencias pedagégicas con
inclusion significativa de tecnologia, experiencias como la que se viene realizan-
do en la Escuela de Robética, por ejemplo.

El desafio, por ende, consiste en impulsar transformaciones en la educacién
y la formacion, a partir de espacios que promuevan el conocimiento y el apren-
dizaje de y con las tecnologias. Es asi que resultan también necesarias las activi-
dades formativas tendientes al fortalecimiento de las practicas docentes, y aqui
es donde las TAC cobran sentido, a la hora de garantizar la incorporacién de las
nuevas posibilidades que ofrece la tecnologia, resignificarlas y ponerlas al servi-
cio del aprendizaje, de la adquisicién del conocimiento y de las habilidades para
el trabajo y para la vida, a fin de garantizar una efectiva inclusion digital, hacia
una ciudadania que pueda “utilizar la tecnologia para crear y capturar valor”.'

En este sentido, la provincia de Misiones se encuentra a la vanguardia en
este debate, pues la Escuela de Robotica es solo la excusa actual para interpelar
al sistema educativo, favoreciendo la incorporacién de interrogantes como, por
ejemplo, “;como pensar en una formacién a prueba de futuro?, ;cudles seran
las habilidades creativas que no seran reemplazables por los nuevos desarrollos
tecnoldgicos?”.* Y en este escenario de construccion constante, de aprender y
desaprender, la incorporacion de metodologias disruptivas en los procesos edu-
cativos va cobrando forma, porque es factible afirmar desde la experiencia que
las tecnologias por si solas no son disruptivas, sino que...

11 Cf. Bldzquez, F. (2001): “Cultura oral, cultura escrita, cultura impresa y cultura electrénica son términos que expre-
san las fases de la historia de la civilizacion, caracterizadas esencialmente por el vehiculo de difusién” en op.cit.

12 Cobo, C. (2016): La Innovacion Pendliente. Reflexiones (y Provocaciones) sobre educacion, tecnologia y cono-
cimiento. Coleccion Fundacién Ceibal/ Debate: Montevideo. Disponible en: https:/innovacionpendiente.com/

13 Cobo, C. (2016): op. cit. . Cap. | “Inteligencia artificial y desobediencia tecnolégica”.
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...lo son la manera en que estas se pueden adaptar y adoptar bajo
una u otra forma (...) si no tomamos conciencia de que las mejoras
estructurales en la formacién solo seran posibles con la aplicacién de
cambios en las practicas educativas (...) sequiremos sacando fotogra-
fias de mala calidad de una realidad que requiere imagenes en muy
alta resolucién.™

En los modelos disruptivos, tanto la pedagogia como la didactica transfor-
man sus estrategias y los saberes son validados mas por su eficacia y capacidad
de aplicacion inmediata y concreta a problemas reales y no tanto por su certeza.
Desde esta perspectiva se considera la educacion disruptiva' en el panorama
misionero como una oportunidad de proponer modelos pedagdgicos que:

e Rompan con los modelos de transmision de conocimientos establecidos
en el curriculum tradicional, ya que ensefar y aprender en un entorno
cambiante, mediado por la tecnologia, reclama la implementaciéon de un
curriculum abierto, dinamico, sometido a continuos procesos de revision
y reorganizacion, espacios y horarios flexibles y respeto de los ritmos
personales de aprendizaje.

e Habiliten nuevas formas de aprendizaje: a través de las metodologias
activas y agiles en las que la adquisicion tanto de contenidos como de
habilidades se encuentre estrechamente vinculada a la resolucion de un
problema o consecucion de objetivos/proyectos ideados por los estu-
diantes y que despierten su curiosidad e interés.

e Incorporen estrategias y practicas innovadoras creativas y motivadoras
en los procesos educativos a través de las nuevas tecnologias y los nue-
VOS UsOs que se abren en el ambito comunicativo, permitiendo a los
estudiantes crear, cocrear y construir con las herramientas de su época,

14 Cobo, C. (2016): op. cit. Cap. Il “La triangulacion entre contenido, contenedor y contexto”, pp. 52-54.

15 La nocién proviene de los estudios de Bower y Christensen (1995 y 2012) acerca de las innovaciones
disruptivas, entendidas como aquellas que rompen, desplazan los valores existentes en el mercado y
los sustituyen por otros.
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favoreciendo la colaboraciéon entre pares, utilizando dindmicas de roles
y/o ludicas que ofrecen algunas metodologias, incentivando la investiga-
cion, la experimentacion, tomando el error como una oportunidad para
el aprendizaje, entre otras.

En esta linea de pensamiento, el proyecto pedagdgico de la Escuela de Robo-
tica apuesta a métodos de ensenanza caracterizados por:

e Ensefanza-aprendizaje de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas
de manera integrada, en lugar de areas de conocimiento compartimen-
tadas, mediante el enfoque de la educacion STEAM.

e Enfoque de ingenieria en cuanto al desarrollo de conocimientos tedricos
para su posterior aplicacion préactica, enfocados a la resoluciéon de pro-
blemas tecnoldgicos.

e Promocion de una generacion de jévenes sensibilizados con el desarrollo
actual de la ciencia y la tecnologia y conscientes del potencial creativo y
de aprendizaje que poseen.

e Trabajo con metodologias disruptivas tales como el Aprendizaje Basado
en Proyectos y la metodologia de gestién de proyectos SCRUM, entre
otras, centradas en el estudiante como cocreador, coconstructor y pro-
tagonista de su aprendizaje, favoreciendo el intercambio de ideas, la
creatividad y la colaboracion.

Desde una perspectiva disruptiva, la Escuela de Robdtica retoma la idea de
que el estudiante es coconstructor de su propio aprendizaje, pues “el mejor
aprendizaje no derivard de encontrar mejores formas de instruccién, sino de
ofrecer al educando mejores oportunidades para construir”.'® De este modo,
los estudiantes tienen la oportunidad de aproximarse desde una edad temprana
a la robotica y la programacion, a través de espacios curriculares que generan
ambitos de aprendizaje propicios para el desarrollo de capacidades complejas,

16 Papert, S. (1984). Desafio a la mente. Computadoras y educacion. Bs.As.: Galapagos.



pues existe la plena conviccion de que los “nifios de todas las edades y de todos
los estratos sociales pueden hacer mucho mas de lo que se los cree capaces de
hacer. Todo lo que necesitan es que se les proporcionen las herramientas y la
oportunidad”."”

A la vez que responde a una demanda de dominio de habilidades, capacida-
des y saberes que es la de toda sociedad moderna, la Escuela de Robdtica cum-
ple ademas con una de las lineas de accién prioritarias para la provincia de Mi-
siones, plasmada en el Proyecto de Ley de Educacién Digital que posee, la cual

...establece las condiciones de desarrollo de la educacién digital
de la provincia de Misiones para la formacion de competencias de
aprendizaje, gestion de contenidos e informacién, practicas comu-
nicativas, sociales y culturales, intercambio con otros en un mundo
global, creatividad, innovacion, pensamiento critico, resolucion de
problemas, aprendizaje autbnomo y actualizacién permanente den-
tro de un sistema pedagogico que contribuya a la construccién de
pautas de convivencia y comportamiento, para que los habitantes
de la provincia de Misiones gocen de plenos derechos como ciu-
dadanos digitales que les permitan actuar de forma responsable,
segura y civica'®

Entre las tendencias educativas que ofrecen los diversos trayectos formativos
de la Escuela de Robética se destacan aquellos orientados a fortalecer las ha-
bilidades STE(A)M -Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics-,'

17 Papert, S(1999): “Logo, what is it and who needs it”, en AAVV Logo Philosophy and Implementation,
Logo Computer Systems Inc., LCSI. Disponible en: http:/Avww.microworlds.com/company/philosophy.
pdf

18 Rovira C. Camara de Representantes de Misiones. “Proyecto de Ley de Educacién Digital”. Disponible
en http://www.diputadosmisiones.gov.ar/web_camara/nuevo_home/archivos/proyecto.pdf

19 Cf. Gémez Quintero, L.M. (2013): La Cultura STEAM y la educacion del siglo xxi. Disponible en: http:/
rutamaestra.santillana.com.co/edicion-18/cultura-steam-y-la-educacion-para-el-siglo-xx/ “Ensefanza-
aprendizaje de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas de manera integrada, en lugar de areas de
conocimiento compartimentadas. Con un enfoque de ingenieria en cuanto al desarrollo de conocimientos
teoricos para su posterior aplicacién practica, enfocados siempre a la resolucion de problemas tecnolégicos.
Posteriormente se incluyé en la sigla la “A” de Arte, se puede utilizar el marco STEAM como punto de
partida para construir experiencias educativas méas transversales, que integren mejor la complejidad de los
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con énfasis en estrategias de aprendizaje que buscan la integracién de los co-
nocimientos en las areas de ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas y artes,
mediante proyectos enfocados tanto en la resolucién de problemas y el estudio
de casos, como en la construccion de saberes orientados a un uso responsable y
critico de la tecnologia aplicada a situaciones reales.

En consonancia con lo anterior, el Movimiento Maker es otra tendencia
educativa aplicada, y que refleja el espiritu de la escuela de robodtica de
“aprender haciendo”. El Movimiento Maker tiene como antecedente a la cultura
hacker, que surge a fines de los aflos 50 en el MIT —Massachussets Institute of
Technology— nucleando a un club cuyos miembros se autoproclamaban hackers
y conformaban grupos que unian el arte y la ciencia a partir del modelaje de
trenes. No obstante, lejos de aquello con lo que comUnmente se lo asocia —
violar la seguridad de un sistema informéatico—, hackear en realidad consiste en
reapropiarse de la tecnologia, explorar sus limites y hacer que las cosas funcionen
de acuerdo a cémo los sujetos se lo proponen y conscientes de que lo que hacen
tiene sentido y es significativo.?°

Este modelo parte de la curiosidad como motor de la produccién del conoci-
miento y proclama la autonomia de los sujetos para explorar libremente sus in-
tereses y compartirlos con sus pares. Parte de la manufactura como verificaciéon
del conocimiento construido para la solucién de un problema o la creacién de un
producto, convirtiendo a los propios estudiantes en coautores y cocreadores de
sistemas que favorecen la comprobacion de sus hipétesis de trabajo.

Asimismo, incorpora el juego como medio de aprendizaje, porque considera
gue cuando el niflo juega deja florecer la innovacion y la creatividad. Y aqui
aparece la técnica de la gamificacién que tiene un lugar preponderante dentro
de los “trayectos”?! de la escuela de robética.

problemas reales y que apelen a la sistematizacion, a la colaboracion y a la creatividad”.

20 Cf. Muro, V. (2013). De la ética hacker al movimiento maker. La cultura del hacer (Texto producido
para la participacion en el encuentro sobre “Cultura Hacker” organizado por la Universidad de Lima
el 31 de octubre de 2013). Disponible en: https://medium.com/cultura-del-hacer/de-la-etica-hacker-al-
movimiento-maker-bffa63269805

21 Nombrados asi porque pretenden reflejar el espiritu de la propuesta, en el sentido de que se entiende
y se respeta que los estudiantes aprendan en espacios formales y no formales, en la casa, con amigos,
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Por otra parte, integrar practicas y l6gicas de la Cultura Maker impacta en
la educacion en la medida en que promueve el desarrollo de competencias que
estan asociadas al enfoque STEAM vy las denominadas habilidades del siglo xxi;
asimismo, potencia el aprendizaje mediante la incorporaciéon de tecnologias y
fortalece los aspectos vinculados a la identidad y la inclusién social en el marco
de la ciudadania digital.?

Es importante destacar, ademas, que la propuesta formativa de la Escuela de
Robotica es posible gracias a un equipo de docentes-investigadores que desem-
pefian el rol de “facilitadores”?? y que se actualizan en forma permanente para
disefiar, montar, poner a prueba y validar propuestas pedagdgicas orientadas
a materializar las transformaciones pedagdgicas tendientes a la formacion de
mentes creadoras, proactivas y curiosas, acordes a las necesidades del nuevo mi-
lenio. Se trata de un equipo multidisciplinar conformado por profesionales tanto
del area de las ingenierias, la informatica y el disefio —ingenieros en electrénica,
ingenieros en sistemas informaticos, disefadores industriales, programadores,
analistas de sistemas y disefadores graficos— como del campo de la pedagogiay
las humanidades —docentes de nivel inicial, primario y de nivel medio; de educa-
cion especial; de psicologia; de letras; de ciencias sociales; licenciados en trabajo
social, en psicologia y en psicopedagogia— que aportan ideas y herramientas pe-
dagogicas a la configuracion de la experiencia formativa para que el aprendizaje
tenga lugar, mediante el trabajo en parejas o equipos. Retomando aqui la idea
del “aprender haciendo”, primero los facilitadores trabajan en equipo, de mane-
ra colaborativa construyen las propuestas para luego hacer que los estudiantes
trabajen en equipo.

Actualmente, la Escuela de Robodtica de Misiones cuenta con un alto indice
de asistencia y permanencia de nifos y jévenes de toda la provincia. Los distintos
trayectos formativos que ofrece se proponen como desafio para pensar, planifi-

solos y entre pares, con y sin tecnologia incluida; lo cual lleva a que posean un bagaje de conocimiento
y experiencias propio y particular; que cada uno tiene sus propios ritmos de aprendizaje e intereses; y
que en funcién de todo lo anterior realiza una trayectoria de aprendizaje con caracteristicas propias.
22 Cf. Head, D. (2017). Qué es la Cultura MAKER y por qué queremos traerla a la educacion I. Disponi-
ble en: https:/medium.com/@danielitohead/la-cultura-maker-y-por-qu%C3%A9-nos-interesa-tanto-
desde-la-educaci%C3%B3n-f7c6b1703fd4
23 Estan para facilitar las trayectorias de aprendizaje de los estudiantes.
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car y sostener procesos de transformacion que contribuyan a mejorar el sistema
educativo, y, en un marco mas amplio, para generar sociedades mas equitativas,
con una mayor integraciéon social e igualdad de oportunidades, promoviendo
condiciones de mayor productividad, competitividad y mayores capacidades y
recursos para insertarse de manera protagonica en el nuevo orden globalizado,
respetando la diversidad regional en didlogo con lo nacional y lo global.

El liderazgo: 1a clave para transformar ideas en acciones

La posibilidad de gestar proyectos educativos de calidad que promuevan
aprendizajes significativos y adecuados al contexto y a las necesidades de la
era de la tecnologia y la sociedad del conocimiento requiere el compromiso y
la vision de futuro de personas con liderazgo. No es lo mismo proponer ideas
creativas que estar a la vanguardia en innovacién, entendida como el proceso de
creacion e implementaciéon de algo novedoso que crea valor.

En innovacion, el liderazgo es indispensable para superar retos y para trans-
formar ideas en acciones,?* pues “la innovacion educativa es un proceso de
definicion, construccion y participacion social, lo cual nos lleva a entender su
caracter multidimensional —sociotecnolégico, estratégico, politico, ideolégico,
cultural, contextual, biografico— y a evitar el hecho de cambiar por cambiar, sin
una reflexion critica y deliberada sobre qué cambiar, en qué direccién, cémo
hacerlo y con qué medios”.?®

La importancia de un liderazgo con vision clara e inspiradora, basado en la
innovacion, es la base de todo proceso de éxito, y en el caso Misiones no es dife-
rente; el liderazgo que hizo posible esta experiencia Unica surge de la conviccion
de que la innovacion educativa debe entenderse como una cuestion prioritaria y
urgente que demanda la puesta en marcha de una transformacién profunda en
las practicas educativas.

24 Magellan Horth, D., Vehar J. (2015): Innovacién. El liderazgo supone la diferencia, Center for Creative
Leadership. Disponible en: https://www.ccl.org/wp-content/uploads/2017/06/LeadershipMakesinno-
vaiton_SP_March-2015.pdf. Fecha de recuperacion: 01/10/18.

25 Escudero, J.M. (1988): “La innovacién y la organizacion escolar”, en Roberto Pascual (Coord.): La
gestion educativa ante la innovacion y el cambio, Il Congreso Mundial Vasco, Madrid: Narcea.
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Sin embargo, los proyectos de innovaciéon educativa y el liderazgo que los
promueve no pueden avanzar solos. Si lo que se desea son resultados significati-
VOS y mejoras en los procesos educativos, es necesario que estén acompanados
de politicas publicas a largo plazo que los respalden, como es el caso de Misio-
nes; porque como menciona Susana Finquelievich en un articulo:

El cambio tecnoldgico presenta una particularidad Unica: en for-
ma diferente a otras éreas, avanza a una velocidad previamente des-
conocida en la historia humana. Por lo tanto, los gobiernos deben
mantenerse a la par, formulando no solo estrategias a corto y me-
diano plazo, que producirén resultados concretos y visibles para los
actores sociales involucrados y la poblacién en general, sino politicas
a largo plazo. No existen formulas generales para las estrategias y po-
liticas que conciernen a las TIC. Sin embargo, los gobiernos pueden
identificar las mejores practicas desarrolladas... para adaptarlas a las
circunstancias y contextos especificos... %

En este sentido, el proyecto de la Escuela de Robdtica, y todos los proyectos
gue sentaron las bases para su materializacién, no hubiesen sido posibles sin po-
liticas publicas provinciales que los patrocinen. Los avances y mejoras en diversos
ambitos, como la educacion, la salud, la cultura, la busqueda de la soberania
alimentaria, entre otros, no deben verse de forma aislada, sino como parte de
un plan estratégico a largo plazo que se viene implementando desde hace varios
anos en la provincia. Por ende, podemos afirmar que el liderazgo que promovio
y acompana al proyecto de la Escuela de Robdtica, también tiene su correspon-
dencia en el gobierno provincial a través de la figura de Carlos Eduardo Rovira,
quien desde diversos roles de funcionario, ha apoyado promovido y actualmen-
te apuesta al desarrollo de politicas publicas desde una vision macro, estratégica
y con una fuerte base de innovacién.

Desde esa perspectiva, el lugar que ocupa la provincia de Misiones a nivel
nacional como referente en implementacién de propuestas innovadoras en edu-

26 Finquelievich, S. (2010): “Sistemas regionales de innovacion: las politicas publicas para la sociedad de la
informacién en América Latina”, en Revista Iberoamericana Ciencia Tecnologia Sociedad. Vol. 5, n.° 15.



cacién no es producto de la casualidad, sino que responde a una légica de inno-
vacién mucho mas amplia, relacionada con las politicas de gobierno con metas a
largo plazo que hacen que hoy la provincia cuente, por ejemplo, con un Parque
de la Salud.?” Se trata del primer centro de alta complejidad en la regién, que
apuesta en forma permanente a la modernizacion e incorporacion de nuevos
servicios y tecnologia de avanzada, tales como la implementacién del Robot Da
Vinci, uno de los instrumentos mas sofisticados existentes en el &rea de la salud.

Asimismo, la provincia impulsa desde el 2006 el proyecto denominado Bio-
fabrica, que consiste en un lugar de estudio experimental de material genéti-
co de diversas especies. La Biofdbrica revoluciona la produccién de Misiones
como empresa dedicada a la propagacion masiva de plantas en beneficio de los
productores agricolas y forestales. Cuenta con laboratorios de multiplicacion y
mejoramiento del material genético al servicio de la produccion, y se ha con-
vertido en un enorme beneficio para estudiantes y egresados de la Universidad
Nacional de Misiones, quienes desempefian tareas formativas y de especializa-
cion e investigacion. Desde la Biofabrica se implementa ademés una politica de
puertas abiertas en la cual se trabaja con centros educativos de toda la provincia
para que alumnos de distintos niveles conozcan el funcionamiento, la tecnologia
implementada, los avances cientificos en micropropagacién y la calidad de los
productos. Por otra parte, se desarrollan politicas de formacion tendientes a cu-
brir la demanda de recurso humano capacitado que requiere la Biofébrica, para
seguir siendo un centro tecnolégico de avanzada.

La provincia de Misiones cuenta, ademas, con El Parque del Conocimiento,®
uno de los mayores proyectos culturales del pais. El parque posee diversas areas,
tales como el Area Infancia, Adolescencia y Juventud, destinada a desarrollar y
fomentar las artes destinadas a la nifiez y a los jovenes; el IMAX del Conocimien-
to; el Observatorio Astronémico, que es un espacio de caracteristicas Unicas en
el pais, sobre todo en cuanto a tecnologia, pensado como un lugar de ciencia y
estudio de la Tierra en el cual se desarrollan actividades educativas y cientificas;
el Espacio INCAA del Conocimiento; la Biblioteca Publica De las Misiones; la Edi-

27 Parque de la Salud de Misiones http://parquesaludmisiones.org.ar/
28 Parque Centro del Conocimiento de Misiones https://Awww.parquedelconocimiento.com/index.php
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torial de las Misiones; el Centro de Convenciones y Eventos; el Teatro de Prosa
y el Teatro Lirico, Arte movil, Ballet, la Orquesta de Camara, el Coro Estable, y el
programa Legado Regional.

Sin duda existen cuestiones pendientes de resolver en materia de politicas
publicas en la provincia. No obstante, el liderazgo y la vision con que se fue-
ron concibiendo los proyectos antes mencionados nos permiten comprender el
contexto del surgimiento de la Escuela de Robdtica y la expansion llevando sus
metodologias a las escuelas formales, en tan breve tiempo. Hoy Misiones ya no
se encuentra debatiendo qué hacer, o cémo; porque ha encontrado el camino
para producir el cambio y la innovacién en educacién; estableciendo los con-
sensos necesarios, articulando con todos los sectores, sumando nuevos actores
y movilizando recursos. Esto se logra gracias a liderazgos fuertes, capaces de
asumir el enorme desafio que supone proponer la reconfiguracion de nuevos
sentidos en contextos en proceso de transformacién, en “tiempos en que las
representaciones sobre las practicas pedagdgicas —sean estas de nivel macro o
micro— requieren otros imaginarios que generen y despierten una nueva menta-
lidad y acciones”.?*

29 |IPE Buenos Aires. Diez mdédulos destinados a los responsables de los procesos de transformacion
educativa — Modulo 3. Bs. As.: Unesco-Ministerio de Educaciéon de la Nacién. Disponible en:  http:/
repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/3039/Desaf % C3%AD0s%20de%201a%20
educaci%C3%B3n.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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CAPITULO II
EL RELATO DEL RECORRIDO: militando la
innovacioén educativa

Para Misiones, innovar en educacién para avanzar hacia la sociedad del cono-
cimiento y lograr una inclusion digital genuina se ha convertido en una politica
de interés prioritario, con la cual se tiende a lograr una coherencia con el modelo
econémico, social y politico que desde tiempo atras se viene implementando en
la provincia, con el firme objetivo de insertarla dentro de las nuevas corrientes
de una economia mundial basada en el conocimiento, aprovechando, por ende,
las mejores oportunidades que brinda un contexto marcado por la globalizacion.

Fuertemente vinculado a las politicas globales de integracion de las TIC en la
educacion, el proyecto de la Escuela de Robdtica de Misiones tiene como antece-
dente un largo camino recorrido, al que dimos en nombrar como “militancia”,*
el cual consideramos importante consignar, ya que constituye la base y funda-
mento del proyecto que nos ocupa en este libro.

Misiones se ha sumado a lo largo de las Ultimas décadas a las diversas politicas
destinadas a la incorporacion de tecnologia en el ambito educativo. En concordan-
cia con ello, se implementaron diversas estrategias tendientes a generar condiciones
de igualdad e integracion. En el afio 2004, a través del Programa de Mejoramiento
del Sistema Educativo (PROMSE), se impulsaron proyectos orientados a desarrollar
estrategias de integracion de las TIC en las diferentes areas del curriculum.

A partir del 2008, ya con el marco regulatorio de la Ley de Educacion Na-
cional N.° 26.206, la cual establece lineamientos vinculados a la integracién

30 El término alude a la defensa, apoyo y trabajo en pos de una idea/causa/proyecto; en nuestro caso, la

innovacién educativa.



curricular de las TIC en los distintos niveles y modalidades del sistema, incluso en
la formacion docente, se comienza a implementar el Programa de Apoyo a la Poli-
tica de Mejoramiento de la Equidad Educativa (PROMEDU), tendiente a mejorar la
equidad y calidad de la educacioén inicial, primaria y secundaria no solo mediante el
mejoramiento y expansion de la infraestructura edilicia, sino también a través del
acompafnamiento para la incorporacion de las TIC en las practicas pedagdgicas.

En 2010 se lanza el Programa Conectar Igualdad como politica publica de inclu-
sion digital educativa, gestionado por la accién articulada entre el Ministerio de Edu-
cacion; la Administracion Nacional de Seguridad Social (ANSES); el Ministerio de Pla-
nificacién Federal, Inversién Publica y Servicios y la Jefatura de Gabinete de Ministros.
El programa generé un gran impacto en el sistema educativo al promover acciones
en todo el territorio nacional y estuvo destinado a garantizar el acceso y uso de las
TIC mediante la distribucion de 5 millones de computadoras portatiles a alumnos de
las escuelas de educacion secundaria y de educacion especial. Asimismo, contemplé
la provision de aulas digitales méviles con computadoras portatiles para los Ultimos
afos de los institutos superiores de formacién docente de todo el pais.

Si bien la implementacion de este programa impactd de manera diferente en
cada jurisdiccion, en Misiones vino a revolucionar las escuelas y tuvo un impacto
significativo; por un lado, gracias a la voluntad y buena recepcion de la politica
nacional en el territorio y, por otro, debido al liderazgo y la permanencia en
el tiempo de la Coordinacion Provincial del Programa.?' Cabe destacar que en
2014 Misiones se convirtié en la primera provincia en completar la entrega de
netbooks de acuerdo al cronograma establecido por el gobierno nacional,?? lo
gue significa que en 2014 todos los estudiantes y docentes de las escuelas de la
provincia contempladas en el decreto del programa tenfan su /aptop, con todas
las implicancias que ello trafa a las aulas.

31 Rivas, H. (2017): Coordinacion de politicas publicas federales: programa Conectar Igualdad 2010-
20174. Buenos Aires: Universidad de Buenos Aires. Facultad de Ciencias Econémicas. Escuela de Estu-
dios de Posgrado.

32 Misiones Online. (29 de septiembre de 2014). Conectar Igualdad: con 20648 netbooks entregadas
Misiones fue la primera del pais en completar el cronograma de distribucion. Disponible en https:/
misionesonline.net/2014/09/29/conectar-igualdad-con-20648-netbooks-entregadas-misiones-fue-la-
primera-del-pais-en-completar-el-cronograma-de-distribucion/


https://misionesonline.net/2014/09/29/conectar-igualdad-con-20648-netbooks-entregadas-misiones-fue-la-primera-del-pais-en-completar-el-cronograma-de-distribucion/
https://misionesonline.net/2014/09/29/conectar-igualdad-con-20648-netbooks-entregadas-misiones-fue-la-primera-del-pais-en-completar-el-cronograma-de-distribucion/
https://misionesonline.net/2014/09/29/conectar-igualdad-con-20648-netbooks-entregadas-misiones-fue-la-primera-del-pais-en-completar-el-cronograma-de-distribucion/

Para el equipo jurisdiccional del programa, Conectar Igualdad “vino a poner
en crisis a las instituciones educativas, y las obligd a pensar en la presencia de la
tecnologia en la vida de los estudiantes y cémo estos se relacionaban con ella, asi
como también ayudo a posteriori a tomar conciencia de la necesidad de incorpo-
rar la tecnologfa como aliada de las practicas educativas”. Si bien hubo y aun hay
resistencia a incorporar la tecnologia educativa, el debate se establecié con fuerza.

A partir del afo 2017, las escuelas primarias ingresan al juego a través del
programa Primaria Digital®® cuyo principal desafio es promover la alfabetizacion
digital entre la poblacion infantil de la Argentina, asumiendo que el acceso a las
tecnologias forma parte del derecho a una educacion de calidad. El programa
consiste en la incorporacion pedagdgica de las TIC en las escuelas primarias y se
desarrolla mediante la provision de Aulas Digitales Méviles (ADM); mas lineas de
capacitacion para la formacién continua y en servicio, a cargo de los facilitadores
territoriales; con propuestas de ensefianza que toman los Nucleos de Aprendiza-
je Prioritarios como eje central para la mejora y renovacion de las practicas peda-
godgicas. En la jurisdiccion, el programa Primaria Digital en el aflo 2017 alcanzé
a incluir a todas escuelas primarias y, de este modo, Misiones se convierte en la
primera provincia que cumple con la Brecha Digital Cero,** es decir que todas las
instituciones publicas —primarias, secundarias, especiales y de formaciéon docen-
te— cuentan con computadoras y acceso a tecnologia en sus aulas.

Tal como ya se manifestara con criterios uniformes de implementacion en
todo el pais, y respetando no obstante las particularidades de las diferentes
jurisdicciones, los programas Conectar Igualdad y Primaria Digital han adquirido
en la provincia de Misiones una légica de funcionamiento con rasgos propios
mediante los cuales se generd un vinculo muy particular entre la escuela y los
programas (equipo de implementacion). Ademas, a raiz del fuerte impacto so-
cial, politico y educativo que arrojan los resultados de su implementacion, la pro-
vincia impulsé la creacion de una Direccién General de Nuevas TIC, dependiente

33 Argentina. Ministerio de Educacion de la Nacién (2015): Manual de primaria digital: instructivo técni-
co. -1¢ ed-. Bs.As.: MEN.

34 Misiones Online. (17 de octubre de 2017). Flavia Morales: “Misiones serd la primera provincia en
cumplir Brecha Digital Cero”. Disponible en https:/misionesonline.net/2017/10/17/flavia-morales-

misiones-sera-la-primera-provincia-cumplir-brecha-digital-cero/
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del Ministerio de Educacion de la provincia, para ocuparse exclusivamente de la
incorporacion de tecnologia en educacién y, posteriormente, se crea la Unidad de
Gestion en TIC en el ambito de la Camara de Representantes de Misiones, cuya
mision es “disefiar, gestionar e implementar politicas de innovaciéon en el campo
de las TIC en la Provincia de Misiones, de manera consensuada con los actores de
la trama politica, cientifica, tecnoldgica, social, educativa, cultural y productiva,
generando mecanismos para su adopcién, apropiacion y aplicacion”. Asimismo,
se sumaron diferentes acciones que le dieron una impronta propia al programa
Conectar Igualdad en la provincia, como por ejemplo, la incorporacion de escuelas
de pueblos originarios de la comunidad Mbya Guarani, cuyo acompafiamiento
pedagdgico se realiza en conjunto con el equipo de educacion intercultural bilin-
gle del Ministerio de Educacion de la provincia, y se centra en el disefio de pro-
puestas que den respuestas concretas a las necesidades especificas del contexto.

Por otra parte, Misiones fue una de las primeras jurisdicciones que en el aio
2010 entregd netbooks a escuelas para sordos e hipoacusicos, y con esta iniciati-
va se convierte en la primera provincia en concretar entregas en esta modalidad,
siendo ademas una de las primeras en acercar la tecnologia a las escuelas rura-
les —con secundario pluriafio—, denominadas UGL (Unidades de Gestion Local).
Las acciones de capacitacion que siguieron a la sensibilizaciéon y a la entrega de
dispositivos fueron —y son— permanentes. Todos los afos, desde 2010 a la actua-
lidad, en la provincia se organizan festivales/ talleres/jornadas y eventos para la
comunidad educativa, en los cuales se apunta a formar sujetos responsables en
el uso de las TIC y a favorecer el desarrollo de las competencias necesarias para
el manejo de los nuevos lenguajes, entre otros objetivos.

Tal como se menciona en parrafos anteriores, y coherente con las politicas
provinciales, la Unidad de Gestién en TIC de la Legislatura comienza a generar
acciones en el marco de la misiéon para la cual ha sido creada, algunas de las
cuales, las méas destacadas, detallamos a continuacion.

e Taller de experimentacion con tecnologias. Inscripto bajo el Conve-
nio Marco de Transferencia de Conocimiento®® firmado por la Camara

35 Cémara de Representantes de Misiones. Disponible en: http://www.diputadosmisiones.gov.ariweb_camara/
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de Representantes de la provincia de Misiones y el Programa Nacional de
Conectar Igualdad de ANSES. Los talleres posibilitaron que los asistentes
experimentaran con tecnologias, pensando siempre desde la escuela y
las realidades locales, con la intencion de fomentar la construcciéon de
labs y pensar en respuestas para el futuro.

¢ Talleres de innovacion social “Samsung. Soluciones para el futuro”.
Esta propuesta contempla talleres de innovacion social, dictados por
Socialab, se realizan todos los afios y su objetivo consiste en brindar
herramientas de aprendizaje/trabajo para desarrollar proyectos desde la
escuela que mejoren la vida de la comunidad, con el abordaje a las pro-
blematicas identificadas que contengan soluciones basadas en ciencia,
tecnologia y matematicas.3®

e Taller de Programacién y Robotica para referentes tecnolégicos de la pro-
vincia. Este estuvo a cargo de EDUCABOT, organizacién cuya mision es
acercar a nifios y adolescentes al mundo de la programacion y la roboti-
ca. En el encuentro, que estuvo destinado a referentes tecnolégicos, se
trabajé con un marco tedrico sobre qué es la robotica y cémo se aplica
a la educacion. En cuanto a la préactica, se abordé la automatizacion por
medio de un programa, y con una placa electrénica que permite la inter-
conexion de los dispositivos.

e Talleres Wikimisiones. Destinados a docentes y realizados en el marco
del convenio con Wikimedia Argentina. Estos talleres comprenden la se-
gunda etapa de las experiencias educativas con Wikipedia, en este caso,
los docentes trabajaron con sus experiencias didacticas con Wikimedia y
otras practicas de la cultura digital en el aula.?”

home.php?pagina=contenidos&id=3689&categoria=1&secretaria=5&nro_pagina=770

Economis (13 de octubre de 2017). La EPET N° 4 de Puerto Iguazu se llevo el premio Samsung “Solu-
ciones para el futuro”. Disponible en http://www.economis.com.ar/la-epet-n-4-de-puerto-iguazu-se-
llevo-el-premio-samsung-soluciones-para-el-futuro/

Noticiero 12. (17 de mayo de 2016). Comenzaron los talleres de wikimisiones para docentes. Disponi-

ble en https://www.youtube.com/watch?v=BQOmJi_3_JA
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e Convenio entre la Camara de Representantes y Samsung Elec-
tronics Argentina. Destinado a apoyar la incorporacion de tecnologia
de vanguardia para la educacion. Mediante este convenio firmado en
2014, se acordd montar un aula interactiva o Samsung Smart School,
emplazada en la Cémara de Representantes. EI convenio contempla
ademas un proyecto pedagodgico orientado a explorar posibilidades con
una tecnologia capaz de expandir los limites espaciotemporales del aula,
propiciando el aprendizaje ubicuo.®® El aula interactiva de Misiones se
implementa como un espacio de creacion de contenidos y de capaci-
tacion con actividades de articulacion con proyectos generados por las
diferentes &reas de gobierno y actividades con escuelas e ISFD. De este
modo, amplia su campo de accion y brinda beneficios a la comunidad,
adhiriendo a los nuevos paradigmas sociales en busca de la excelencia
educativa. Cabe destacar que el Aula Samsung de Misiones recibio el
reconocimiento internacional “Ciudadania Corporativa 2015”2 a las
mejores practicas de implementacion.

e Convenio con Wikimedia Argentina.®® Firmado entre la Camara de
Representantes y la direccion ejecutiva de Wikimedia, con el objetivo de
brindar herramientas a los jovenes misioneros para que puedan sumarse
a la generacion de contenidos de forma colaborativa y abierta. El proyec-
to de la Fundacion Wikimedia, a través de la participacion voluntaria de
miles de personas alrededor del mundo, ha permitido la creacion de un
espacio de recursos educativos de acceso abierto, donde se comparten
libremente fotos, textos, videos, audios, conocimientos enciclopédicos,
etc. La firma de este convenio permite no solo situar a la provincia en
una vidriera internacional global, dando a conocer su historia, sino que
ademas permite involucrar a nuestros docentes y jévenes en la construc-
cion del conocimiento.

38 Portal Andresito (portal educativo). Formulario de inscripcion para clase en aula interactiva. Disponible
en http://www.portalandresito.gov.ar/web/solicitud-aula-interactiva

39 Noticiero 12. (23 de noviembre de 2015) Buenos Aires: Misiones recibe premio internacional por su
aula Samsung. Disponible en https:/www.youtube.com/watch?v=3rxUYIL6QMk

40 El Territorio digital. (27 de agosto de 2015). La Legislatura misionera y Wikimedia Argentina trabajarén
juntos. Disponible en https://www.elterritorio.com.ar/la-legislatura-misionera-y-wikimedia-argentina-
trabajaran-juntos-0182676296313832-et
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e Convenio con INTEL Argentina. Firmado entre la Cadmara de Repre-
sentantes y la empresa INTEL Argentina, el convenio busca a través de
un proyecto piloto incorporar y fomentar el uso de las tablets en el nivel
inicial.*" En el marco del convenio, tres jardines de infantes de la pro-
vincia fueron provistos de tablets y se realizaron capacitaciones para los
docentes en el uso de estas orientado a la ensefianza.

e Conferencia “Los saberes docentes. Formacion, elaboracion en la
experiencia e investigacion”. A cargo de la especialista en Educacién
Flavia Terigi. Pensada como un espacio de reflexién con acento en la
actividad educadora del docente. Se abordaron tematicas vinculadas a
los limites del saber pedagdgico profesional frente a nuevas realidades
educativas, que tienen que ver con la incorporacion de las tecnologias
en la escuela y con la inclusion de sectores histéricamente postergados
de su derecho a la educacion.

¢ Conferencia “Los ambientes con alta disposicion tecnolégica
como oportunidad”. A cargo de la licenciada en Ciencias de la Edu-
cacién y magister en Didactica Mariana Maggio. Durante la conferencia
se abordaron las cuestiones pedagdégicas relacionadas con la tecnologia
y la educacién, y con el sentido que se le da a la incorporacion de la
tecnologia.

e Desarrollo y presentacion Portal Educativo Andresito. El Portal An-
dresito es un sitio con contenidos educativos desarrollados en la provin-
cia y una recopilacién de materiales de diversas fuentes. Este espacio
inicialmente fue concebido para dar a conocer la historia de nuestra
region y aportar material didactico acerca del procer Andrés Guacurari,
por medio de talleres de sensibilizacion y concursos, para luego conver-
tirse en un reservorio de recursos elaborados por docentes y estudiantes
de la provincia y contiene, ademaés, aulas virtuales de las diversas pro-
puestas de formacion docente surgidas en el ambito de la Secretaria TIC.

41 Web Institucional Camara de Representantes de Misiones (21 de abril de 2016). Novedades. Experiencia
inédlita: nifos de nivel inicial dispondrén de tablets en el aula. Disponible en http:/Avww.diputadosmisiones.
gov.ariweb_camara/home.php?pagina=contenidos&id=4740&categoria=1&secretaria=5&nro_pagina=500
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Actualmente, se vincula a las acciones y a la pagina de la Escuela de Ro-
boética. Lo novedoso de este portal educativo radica en que su creaciéon y
construccion se dio a partir del reconocimiento de la cultura colaborativa
como un factor de cambio imprescindible y un desafio educativo para el
nuevo milenio.

Proyecto aulas digitales Samsung. Vehiculizado a través de la linea
de responsabilidad social de Samsung Argentina, el proyecto se enfoca
en el uso significativo de las TIC por parte de nifios y adolescentes, en
ambitos educativos de estructura formal y no formal, desde una 6pti-
ca de crecimiento compartido. Con este proyecto fueron beneficiadas
siete escuelas primarias rurales de la provincia, las cuales accedieron a
tecnologia de Ultima generacidon —computadoras All-in-One, netbooks,
aplicaciones, etc.—y talleres creativos de produccion multimedial, a tra-
vés de un entorno programable disefiado especialmente para nifos y
adolescentes.

Encuentro de Jovenes Conectados al Futuro. Este proyecto se llevo
adelante desde la presidencia de la Cdmara de Representantes a través
de la Unidad de Gestion en TIC, en articulacion con la vicegobernacion
de la provincia. La propuesta estaba destinada a fomentar el liderazgo en
los jovenes. Se trabajo con referentes juveniles, quienes fueron elegidos
por sus compafieros por su sentido de compromiso con la realidad de
su entorno. Participaron del encuentro 1.200 estudiantes de entre 15y
19 afos. Fueron presentados 148 proyectos de 142 escuelas de toda la
provincia. Este encuentro se repitid por 3 afos consecutivos, a través de
diversas tematicas; actualmente el proyecto continla en vigencia y se
vincula a los jovenes a través de diversas acciones.

Homenaje a los 60 afos de la provincializacion de Misiones. En su
marco se realizaron actividades centradas en revalorizar la historia de las
Misiones Jesuiticas y los valores inculcados en la organizacién jesuitico-
guarani. El reconocimiento a las grandes personas que forjaron el sentir
misionero. Se recuperd el valor histérico del précer local Andrés Guacu-
rari como también de las grandes ideas federales que siempre fueron el


http://www.portalandresito.gov.ar/web/jovenes-conectados-al-futuro-2016

eje de la historia misionera. En este marco se presenté un museo inte-
ractivo con contenidos digitales, que formé parte de la muestra gréfica
gue exhibid los hitos mas importantes que marcaron el devenir histérico
de los misioneros. Esta actividad permitié que los jévenes accedieron a la
historia de su provincia a través de medios digitales.

En el marco de todas estas acciones, la profesionalizacion de recursos huma-
nos ocupa un lugar preponderante y en este sentido cabe sefialar que mediante la
firma de un convenio entre la Cdmara de Representantes y la Facultad de Ciencias
Exactas Quimicas y Naturales de la Universidad Nacional de Misiones se crea la
carrera de Técnico Universitario en Tecnologias de la Informacion, gue permite que
cerca de 250 facilitadores técnicos escolares de la jurisdicciéon cuenten con una
formacién universitaria afin a las actividades que vienen realizando. La carrera, de
dos afos y medio de duracion esta especialmente orientada a los FTE —facilitado-
res técnicos escolares— que desempefan sus actividades en el marco del PLANIED
(Plan Nacional de Educacién Digital) y la Escuela de Robotica. El perfil apunta a
formar profesionales que puedan responder a diferentes requerimientos de imple-
mentacion de proyectos tecnolégicos dentro de las escuelas.

En 2016 la presidencia de la Cdmara de Representantes de Misiones impulsa
el Proyecto de Ley de Educacién Digital de la Provincia de Misiones —aln en es-
tudio—, en el cual se establecen:

...las condiciones de desarrollo de la educacion digital de la pro-
vincia de Misiones para la formacion de competencias de aprendi-
zaje, gestion de contenidos e informacién, practicas comunicativas,
sociales, y culturales, intercambio con otros en un mundo global,
creatividad, innovacion, pensamiento critico, resolucion de proble-
mas, aprendizaje auténomo, y actualizacion permanente dentro de
un sistema pedagodgico que contribuya a la construccién de pautas
de convivencia y comportamiento, para que los habitantes de la pro-
vincia de Misiones gocen de plenos derechos como ciudadanos digi-
tales que les permitan actuar de forma responsable, segura y civica.*?

42 Camara de Representantes de Misiones. Proyecto de Ley de Educacion Digital. Disponible en: http:/
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Con esta ley, la provincia de Misiones pretende garantizar el acceso a la
alfabetizacion en todos los niveles en el marco de la sociedad digital, teniendo
como finalidad alcanzar la excelencia educativa; fortalecer los procesos de ense-
fianza aprendizaje a través de la incorporacion de las TIC para un mejoramiento
continuo de la calidad educativa; proponer como herramienta principal a las
tecnologias de la informacion y de la comunicaciéon para la construccion del
conocimiento social entre todos los actores de la comunidad educativa, a través
del intercambio de experiencias como producciéon de saberes significativos; in-
troducir a la curricula de todos los niveles y modalidades educativas a la educa-
cion digital como contenido transversal; impulsar la construcciéon de espacios de
encuentro entre la escuela y la comunidad, mediados por practicas emergentes
de comunicacién y cultura, y fortalecer el rol de la escuela como dinamizadora
de nuevos modos de construccion de saberes.

Paralelamente, en 2016, mediante un convenio de cooperacién con la em-
presa HP se concreta la creacion de la Escuela de Robética de Misiones. A
través de este convenio, la empresa HP se compromete a aportar experiencia,
conocimiento, asistencia técnica y equipamiento de Ultima generacién con el
objetivo de implementar una escuela de robdtica en la provincia y en ella llevar
a cabo experiencias pedagogicas interdisciplinarias que potencien el desarrollo
de habilidades y competencias en todos sus usuarios. Con la finalidad de que
por medio de la practica aprendan a utilizar los medios tecnolégicos como via
para adquirir conocimiento, interpretar informacién y utilizarla para la solucion
de problemas especificos de su realidad proxima. La Cdmara de Representan-
tes, por su parte, aporta la infraestructura edilicia asi como personal altamente
capacitado para la generacién de ambientes de aprendizaje basados en el desa-
rrollo de macrohabilidades tales como el trabajo colaborativo, la resoluciéon de
problemas, la creatividad, la innovacion, el emprendedurismo, la autogestion y
las destrezas manuales.*

www.diputadosmisiones.gov.ar/web_camara/nuevo_home/archivos/proyecto.pdf

43 Web Intitucional Camara de Representantes de Misiones. (8 de septiembre de 2016). Disponible en:
http://Awww.diputadosmisiones.gob.ar/web_camara/home.php?pagina=contenidos&id=4959&catego
ria=1&secretaria=5

44 Pernigotti G. (11 de mayo de 2017) Escuela de Robética. Disponible en: https://www.youtube.com/
watch?v=7biDkA60j-E&t=54s


http://www.diputadosmisiones.gov.ar/web_camara/nuevo_home/archivos/proyecto.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=7biDkA6oj-E&t=54s
https://www.youtube.com/watch?v=7biDkA6oj-E&t=54s

Tal como se puede ver a través de este recorrido, Misiones posee una tra-
yectoria caracterizada por la amplitud —en cuanto a actores que involucra, di-
versidad de acciones y propuestas, y vinculos que ha establecido para lograr sus
objetivos—, el dinamismo y el desarrollo de experiencias de integracion de tec-
nologia en educacién que le han dado la madurez y experiencia suficiente para
llevar a cabo la implementacién de un proyecto como la Escuela de Robdtica,
gue ha logrado trascender las paredes de su edificio y ha logrado establecer un
didlogo con el sistema educativo formal, incluyendo en él a las familias de los
estudiantes.

Desde su creacion hasta el presente, numerosas son las acciones que se han
ido sumando al didlogo y que permiten validar y extender la experiencia de la
Escuela de Robdtica de Misiones. Un ejemplo de ello es la aprobacion de la Ley
de Educacion Disruptiva, mediante la cual Misiones se convierte en la primera
provincia del pais en incorporar a los disefios curriculares de manera trasversal,
en todos los niveles y modalidades del sistema educativo, la robética y la progra-
macion, tomando como eje de accion a la Escuela de Robética de la provincia.

El conjunto de acciones antes descriptas muestran la relevancia politica que
posee la innovacion educativa en la provincia de Misiones y la importancia del
rol inclusivo que cumple la escuela en torno a la problematica de las TIC, pues
“la escuela sigue siendo un factor crucial de transformacién personal”.*> Pensar
politicas para la inclusion en educacion necesariamente implica pensar en acer-
car la tecnologia a todos los rincones de la provincia, no solo en términos de
infraestructura y recursos tecnoldgicos, sino también en términos de formacion
pedagodgica para acompafar la innovacion en las aulas, pues ademas de dotar
a las escuelas con recursos tecnoldgicos, es necesario atender las practicas y
trabajar en la formacién para generar propuestas que aprovechen las potencia-
lidades de estos recursos para la generacion de aprendizajes mas complejos y
significativos.4®

45 Rivas, A. (2014). Revivir las aulas. Un libro para cambiar la educacion. Buenos Aires: Debate.
46 Cf. Dussel, I. (2010). “Aprender y ensefar en la era digital”, en VI Foro Latinoamericano de Educacion;
Educacion y nuevas tecnologias: los desafios pedagdgicos ante el mundo digital / Inés Dussel y Luis

Alberto Quevedo. - 12 ed. - Buenos Aires: Santillana.


http://www.noticiasdel6.com/wp-content/uploads/2018/06/educacion-disruptiva-1.pdf
http://www.noticiasdel6.com/wp-content/uploads/2018/06/educacion-disruptiva-1.pdf

Es en este sentido que la Escuela de Robética, con sus multiples lineas de
trabajo que impactan directamente en el corazén del sistema educativo, se ha
convertido en una herramienta clave, como punto de inflexién para el cambio
que la educacién reclama, acercando a las escuelas “movimientos de innovacién
que admitan su pasado, respeten la dignidad de los educadores, conquisten
nuevas pedagogias y visiones con capacidad de dialogar con las rutinas y los
viejos dispositivos” .4’

No obstante, “lo que entendemos por innovacién no es un concepto
estatico”,*® por eso el desafio es seguir teniendo presencia en las aulas misione-
ras a través de diversas actividades y lineas de accién, continuar construyendo
y sosteniendo con esfuerzo y trabajo en equipo este proceso de cambio, con
nuevos espacios de construccion que insten a “utilizar las tecnologias como un
espacio creativo que posibilite la interaccion de diferentes disciplinas y campos
del conocimiento” .*

La Escuela de Robdtica como motor de la innovacion tiene un papel funda-
mental en la transformacion del modelo educativo, pues a través de ella esta
pasando gran parte del proceso de cambio que actualmente la educacién misio-
nera protagoniza, esto es, el énfasis en el uso de las TIC en las aulas por medio de
disefios y propuestas disruptivas tendientes a “alterar la matriz escolar tradicional
para darle sentido al aprendizaje”;>° pues como bien lo expresa Axel Rivas...

...buscamos escuelas que ensefien a pensar, que activen deseos
de aprender, que amplien las esferas de conocimientos y las capa-
cidades de los alumnos (...) que favorezcan la creatividad y la ori-
ginalidad, que abran a los jovenes el sentido de participar en este
mundo cambiando las reglas de juego. Buscamos escuelas que hagan
de nuestros estudiantes sujetos capaces de actuar.®’

47 Rivas, A. (2017): “Cambio e innovaciéon educativa: las cuestiones cruciales”, en X/l Foro Latinoameri-
cano de Educacion. Buenos Aires: Santillana.

48 Cobo, C. (2016): La Innovacion Pendiente. Reflexiones (y Provocaciones) sobre educacion, tecnologia
y conocimiento. Coleccion Fundacion Ceibal/ Debate: Montevideo.

49 Cobo, C. (2016): op.cit.

50 Rivas, A. (2017): op. cit.

51 Rivas, A.(2017): op. cit.



CAPITULO III
HABLEMOS DE COMPETENCIAS
Y HABILIDADES

/Qué habilidades necesitan desarrollar los jévenes para ser
competitivos en la era de la tecnologia?

Los escenarios culturales descriptos en el primer capitulo obligan a formu-
larnos esta pregunta. Ella destaca la importancia que tiene la consideracion de
las necesidades de adaptacion y de implantacién de nuevos modelos educati-
vOs que permitan dar respuesta a las necesidades y realidades complejas de un
contexto caracterizado por un alto dinamismo. Aqui, la relacion de las nuevas
tecnologias con la ensefanza de los jovenes supone el surgimiento de nuevas
exigencias en materia de aprendizaje para producir cambios en las estructuras
gue confluyen en la formacion.

El debate sobre las competencias y habilidades que necesitan los jovenes
para hacer frente a las demandas de los contextos actuales ha dado lugar a
numerosos enfoques y marcos de referencia. Durante las Ultimas décadas, or-
ganizaciones internacionales y comisiones, gobiernos e instituciones privadas
han propuesto y descripto marcos y competencias necesarios para afrontar los
desafios del siglo xxi, y se visualiza que “existe un consenso claro acerca de la
necesidad de que los nuevos planteamientos en materia de aprendizaje tomen
en consideracion las caracteristicas de las y los estudiantes de hoy, sean mas
inclusivos y aborden los temas interdisciplinarios propios del siglo xxi”.>?

El Informe Delors (1996), elaborado por la Comisiéon Internacional sobre la
Educacion para el Siglo xxi, y tomado por la Unesco para su documento sobre “El

52 Cf. Carneiro, R. y Draxler, A. (2008): “Education for the 21st century: lessons and challenges”, en
European Journal of Education. Vol. 43, No.2. Disponible en: https:/www.researchgate.net/publica-

tion/278683308_Education_for_the_21st_Century_lessons_and_challenges/download
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futuro del aprendizaje 11”3 es un marco de referencia inicial en términos de habili-
dades y competencias para el nuevo milenio. Las cuatro perspectivas del aprendi-
zaje descriptas en este informe emblematico —conocimiento, comprension, com-
petencias para la vida y competencias para la accion— contintan siendo puntos
de referencia y principios de organizacion pertinentes con miras a determinar las
competencias para el aprendizaje en el siglo xxi, que, sumados a otros marcos
brindados por diferentes expertos, pueden permitirnos una mirada inteligente y
critica al respecto. Este informe propone una clasificacién pormenorizada de habi-
lidades estructuradas en funcién de “los cuatro pilares de la educaciéon” a saber:

e Aprender a conocer. Las competencias del siglo xxi deben cimentarse
en el abordaje interdisciplinario, sélido e integrado de contenidos re-
lacionados principalmente con los dmbitos tematicos relevantes para
la vida moderna, tales como concienciacion mundial; alfabetizacién o
adquisicion de conocimientos basicos sobre finanzas, economia, mun-
do de los negocios y emprendimiento; alfabetizaciéon o adquisicion de
conocimientos bdasicos sobre civismo; y alfabetizacion o adquisicion de
conocimientos basicos sobre salud, incluida la concienciacion en materia
de salud y bienestar. Esta habilidad presupone ademas un aprendizaje
continuo, es decir, ser capaces de aprender e incorporar nuevos conte-
nidos por cuenta propia y de acuerdo con las demandas del contexto.

e Aprender a hacer. Se trata de la capacidad de aplicar los conocimientos
y vincularlos haciendo hincapié en el aprendizaje activo. Engloba capaci-
dades tales como el pensamiento critico, entendido como la capacidad
de reflexién activa e investigadora que promueve el acceso, analisis, sin-
tesis e interpretacion de informacion, asi como también la evaluacion y
contraste de datos empiricos; la resolucion de problemas, que supone
la adquisicion de autonomia y capacidades cognitivas de orden supe-
rior para buscar, seleccionar, evaluar, organizar y sopesar alternativas e
interpretar informacion a fin de encontrar soluciones a cuestiones com-
plejas; la comunicacion y colaboracion son habilidades muy valoradas

53 Scott, C. (2015). “El futuro del aprendizaje 2. ; Qué tipo de aprendizaje se necesita para el siglo xx? En
Investigacion y prospectiva en educacion. Documentos de Trabajo 14. Nov. 2015. Unesco. Disponible
en: http://unesdoc.unesco.org/images/0024/002429/242996s.pdf


http://unesdoc.unesco.org/images/0024/002429/242996s.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0024/002429/242996s.pdf 

en el mundo social y del trabajo y suponen la capacidad de articular
ideas de manera clara y convincente —de forma oral o escrita—, expresar
opiniones, comunicar instrucciones congruentes y motivar a los demas
a través de la palabra; creatividad e innovacion que privilegia el pen-
samiento divergente, la experimentacion y la busqueda de soluciones
originales; alfabetizacion y adquisicion de conocimientos basicos sobre
informacion, medios de comunicacion y tecnologias, que implica saber
acceder, evaluar, y utilizar la informacion; alfabetizaciéon o adquisicion
de conocimientos basicos sobre las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), centrada en la utilizacién progresiva de capacidades
cognitivas de orden superior para dar sentido a la informacion, los me-
dios y las tecnologfas.

Aprender a ser. Se engloban aqui las capacidades vinculadas a las cualida-
des personales que orientan las actitudes de los jévenes frente a las diferen-
tes circunstancias de la vida y su capacidad de adaptacion a los problemas
o desafios actuales de las sociedades actuales. Aqui se encuentran las capa-
cidades sociales e interculturales que permiten la interaccion eficaz con los
otros, saber comportarse y adecuarse a las situaciones, trabajar en equipo
y respetar las diferencias —culturales, sociales, etc.—; la iniciativa, el lideraz-
go, autonomia y responsabilidad personal que permite a los estudiantes
entender su aprendizaje como una responsabilidad personal y mantenerse
en continuo aprendizaje tanto para mejorar sus competencias como para
adquirir nuevas; las competencias de produccion de sentido, que permiten
conferir sentido a entornos y situaciones nuevos, complejos y/o con alto
grado de incertidumbre; las competencias metacognitivas, que suponen ser
conscientes de su propio conocimiento, de su aprendizaje y los factores que
influyen en su comprensién; competencias de pensamiento emprendedor,
para ser capaces de reconocer oportunidades como también de asumir ries-
gos y responsabilidades, asimismo permite a los individuos generar opor-
tunidades laborales para si mismos y para otras personas; la capacidad de
aprender a aprender y habitos de aprendizaje a lo largo de la toda la vida,
se refiere a la voluntad y compromiso de aprendizaje permanente por parte
de los estudiantes, a la vez que funciona como principio estructurador del

concepto de “sociedad del conocimiento”.



e Aprender a vivir juntos. Las competencias vinculadas a esta dimension
hacen hincapié en el valor del aprendizaje compartido. Se consideran aqui
capacidades como la de buscar y valorar la diversidad, relativa a vivir y
trabajar juntos en sociedades y organizaciones culturalmente diversas,
respetando y valorando a las personas de culturas diferentes a la propia.
El entorno escolar ofrece la posibilidad de concebir actividades de apren-
dizaje que brinden a la juventud la oportunidad de valorar y practicar la
comprension mutua; el trabajo en equipo y la interconexion; la ciudada-
nia civica y digital, centrada en el conocer y los derechos y obligaciones
propios de la ciudadania en los diversos planos —local, estatal, global-y
contar con la predisposicion para la participacion civica y por otro lado par-
ticipar de manera responsable, productiva e inteligente en comunidades
virtuales de internet; la competencia global que consiste en asumir retos
complejos y actuar de manera ética y colaborativa, de forma creativa, en
aras del desarrollo local, regional y mundial, mediante el ejercicio del pen-
samiento critico y teniendo en cuenta la multiplicidad de enfoques; y la
competencia intercultural que se refiere a la capacidad de los estudiantes
de comprenderse y comunicarse mas alla de las barreras culturales.

Mariana Maggio,> por su parte, a partir de diferentes marcos de referencia
que abordan las habilidades, propone una aproximacion personal, un marco pro-
pio, fruto de su experiencia en las aulas en el cual hace hincapié en las siguientes:

e Comprension. Plantea la idea de que los aprendizajes no solo deben ser
internalizados, sino también deben ser significativos, es decir, factibles de
ser utilizados en muchas circunstancias diferentes dentro y fuera de las
aulas como base para un aprendizaje constante, amplio y lleno de posi-
bilidades. Afirma, ademas, que las formas en que se produce el conoci-
miento son cambiantes y, hoy, la capacidad hipertextual es clave para lidiar
con los inmensos volimenes de informacion; y fundamenta ademas que
los entornos que promueven las nuevas tecnologias activan otros proce-
sos neuronales diferentes de, por ejemplo, los libros. Enfatiza ademaés en

54 Maggio, M. (2018): Habilidades del siglo xxi: cuando el futuro es hoy: documento basico, xi Foro Lati-
noamericano de Eduacién / Mariana Maggio. - 1a ed. - Ciudad Auténoma de Buenos Aires, Santillana.



la importancia de la comprensién del otro, o comprensién humana, que
hace al entendimiento mutuo entre pares y entre estudiantes y docentes.

Comunicacion. Maggio la considera una habilidad clave en la medida
en que, por un lado, todos los procesos del individuo —incluso en aisla-
miento— son de naturaleza comunicativa y, por otro, por la necesidad
de comprender al otro y tender puentes de didlogo. Maggio recupera
aqui el trabajo de Wolton que identifica cuatro momentos en la comu-
nicacion: la escala individual en la que la comunicacién es la base de la
relacion de los sujetos con el mundo y con el otro; la comunicacion a
gran escala propia de la prensa; la comunicaciéon que emerge con los
medios de masas y las particularidades que surgen con las nuevas tecno-
logias. Por otra parte, Wolton también hace referencia a los tres sentidos
principales de la comunicacion: la comunicacion directa, que consiste
en el intercambio con el otro propia de toda experiencia colectiva, la
comunicacion técnica mediada por tecnologias como el teléfono y la
telematica que posibilitan los intercambios a distancia y la comunicacion
social que se refiere a los intercambios asociados a las necesidades eco-
némicas —bienes y servicios, flujos financieros, intercambios administra-
tivos—y sociales. Por otra parte, considera la importancia de desarrollar
la habilidad para comprender la complejidad de las disciplinas y tramas
multimediales y transmediaticas, esto es, aguellas habilidades que per-
miten manipular varias informaciones a la vez, y que suponen una sin-
tesis de la experiencia espaciotemporal que activa determinadas zonas
cerebrales distintas, por ejemplo, de las que activan el uso del libro o el
cuaderno —comunicarse por celular o internet a través de redes sociales,
acceder a cualquier sitio por GPS, a cualquier informacién por la Web y
todas las interacciones propias de los entornos virtuales—.

Colaboracion. Para referirse a esta habilidad, la autora se apoya en
Vigotsky y en su concepto de “zona de desarrollo préximo” para en-
tender la relacion entre aprendizaje y desarrollo, destacando la cen-
tralidad de la interaccion con las personas del entorno de los nifios
y la cooperacion entre semejantes. También remite a los planteos de
Jerome Bruner, para quien el aprendizaje es “un proceso interactivo en



el que las personas aprenden unas de otras”. Por otra parte, Maggio
alude a conceptos como inteligencia colectiva o comunidades de cono-
cimiento para caracterizar una época en la que los jévenes desarrollan
habilidades mediante los juegos en linea o el acceso a tutoriales, enfa-
tizando en la necesidad de capitalizar estos procesos, en que los que
ya se encuentran inmersos, con fines educativos, pues considera que la
colaboracién deviene en cocreacién.

Creatividad. Para abordar esta habilidad, Maggio recupera la obra de
Csikszentmihalyi, quien, desde una perspectiva cultural, definié la crea-
tividad como “...cualquier acto, idea o producto que cambia un campo
ya existente, o que transforma un campo ya existente en uno nuevo. Y
la definicién de una persona creativa es: alguien cuyos pensamientos y
actos cambian un campo o establecen un nuevo campo”. Para practicar
esta destreza, Csikszentmihalyi recomienda encontrar maneras de expre-
sar lo que nos mueve, mirar los problemas desde tantos puntos de vista
como sea posible, imaginar las consecuencias de los problemas y expe-
rimentar y revisar el proceso de solucién. Para cultivar el pensamiento
divergente sugiere producir tantas ideas y tantas ideas diferentes como
sea posible y también producir ideas improbables.

Pensamiento critico. En este punto la autora propone recuperar en las
aulas el andlisis del poder, de las contradicciones y el conflicto, y mirarlos
y comprenderlos desde diferentes perspectivas.

Es valido retomar también aqui el minucioso trabajo de investigacion dirigido
por Carlos Scolari®® sobre las habilidades vinculadas al alfabetismo transmedia,
esto es, “lo que los jévenes estan haciendo con los medios y los considera pro-
sumidores —productores + consumidores—, personas potencialmente capaces de
generar y compartir contenidos de diferentes tipos y niveles de complejidad”.
Al respecto, el autor acufa el concepto de competencias transmedia —trans-
media skills— para referirse a las habilidades relacionadas con la produccion, el

55 Scolari C. (2018) Alfabetismo transmedia en la nueva ecologia de los medios. Disponible en: http://
transmedialiteracy.upf.edu/sites/default/files/files/TL_whit_es.pdf
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intercambio y el consumo de medios interactivos digitales e involucra procesos
como la resolucion de problemas y desafios en los videojuegos; la generacién e
intercambio de contenidos en la web y las redes sociales y la creacion, produc-
cion, intercambio y consumo critico de contenido narrativo, entre otros. Como
resultado de este trabajo se construy¢ un mapa exhaustivo de competencias
relacionadas con la produccién, el consumo y la posproduccién de medios en
el contexto de la cultura transmedia juvenil, donde fueron identificadas 134
competencias transmedia —44 de primer nivel y 190 competencias especificas
de segundo nivel-y organizadas en 9 dimensiones: produccion; prevencion de
riesgos; performance; gestion social; gestion individual; gestion de conteni-
dos; medios y tecnologia; ideologia y ética; narrativa y estética.>®

Si observamos a nuestro alrededor la relacion de nuestros jovenes con la tec-
nologia vemos que, como resultado del uso continuado de tecnologias digitales y
moviles, la mayoria hoy en dia indaga, investiga y sintetiza informacién de manera
natural, pero esto no es suficiente ya que tal como menciona Carlos Scolari. ..

...algunos estudios (...) han demostrado que las nuevas genera-
ciones, siendo grandes consumidores de medios, estan mas limitadas
a la hora de producir, contradiciendo algunos discursos publicos que
ponen en circulacién la idea de una sociedad en la que todos los jo-
venes crean contenido a diario y son un prodigio. Es verdad que hoy
hay mas medios y mejores condiciones para la produccion, pero estas
competencias no son innatas, se tienen que desarrollar a través de
trabajos que motiven y empoderen a los jévenes.”’

Tales desafios son asumidos en instituciones educativas marcadas por la in-
novacién pedagdgica, como es el caso de la Escuela de Robética, que retoma en
sus trayectos la naturalidad con que los jovenes se vinculan con la tecnologia
como base para el desarrollo decompetencias y una manera eficaz de apoyar
el aprendizaje independiente basado en la investigacion. Un ejemplo de ello lo

56 Cf. Scolari, C. (2018). op. cit.
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do las competencias transmedia de los jovenes en el aula”. Barcelona Espafna. Disponible en: http:/
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constituye el siguiente desafio planteado a alumnos del trayecto Teen Maker
-14 a 16 anos—:

Problema: Nuestra empresa (equipos teen) ha sido contactada
por un potencial cliente en busca de una solucién a un problema
que se detalla a continuacién en la entrada “Buzzer con un tiempo
de retardo”:

Estimados, me comunico desde México en representacion de una
empresa de monederos electrénicos y quisiera saber si nos pudieran
ayudar; necesitamos modificar el disefio de un monedero mediante
un circuito simple de un “switch éptico” con led infrarrojos —transmi-
sor y receptor—. Mire, lo necesito para complementar un monedero
electrénico, pues a este le insertan un elemento metalico o alambre
y marcan “créditos”.

El desafio es lograr que la moneda pase en la ranura entre los dos
leds y active el coin —detectar objetos extranos que sean diferentes
a monedas y tire un error mediante un led de color ROJO/Alarma
Sonora—, para lo cual, los estudiantes deberan investigar acerca del
funcionamiento del monedero, para luego discutir en grupo las di-
ferentes posibilidades y alternativas y consensuar acerca de cual es
la manera maés eficaz de abordar el problema planteado, valiéndose
de la programacion, la robdtica y utilizando los siguientes insumos:
sensor infrarrojo; microcontrolador Arduino; jumpers, 3 LED; pantalla
LCD y sensor ultrasénico.%®

A modo de cierre de este apartado, retomamos esta reflexiéon planteada por
Marta Libedinsky,> quien manifiesta que “una manera interesante de gestar
innovaciones en la ensefianza es pensarla desde el principio como un intento
de resolucion de un problema”, lo cual representa no solo una oportunidad de
innovar, sino también el desarrollo de una competencia clave para los jovenes.

58 Tomado de la planificacion del trayecto Teen Maker de la escuela de robdtica.
59 Libedinski M. (2014): “La innovacion en la ensefianza como resolucion de problemas”. Disponible en
https://goo.gl/ZzjzkY
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Pensar en las skills para enriquecer la mirada

Otro enfoque relacionado al desarrollo de habilidades y competencias del
siglo xxi que enriquece la mirada lo constituyen las llamadas skills; concepto re-
lativamente nuevo que hace alusion a las habilidades para el mundo del trabajo,
pero que guardan relacién con la educacion.

En el libro Aprendizaje invisible, Moravec (2008) hace un aporte mas que in-
teresante a al debate sobre las habilidades o skills que los trabajadores deberan
poseer para tener posibilidades en la sociedad que él da en llamar 3.0. Utiliza
el término knowmad para referirse a los trabajadores némades del conocimien-
to y la innovacién, a quienes le atribuye ciertas caracteristicas: (...) innovador,
imaginativo, creativo, capaz de trabajar con practicamente cualquier persona,
en cualquier lugar y en cualquier momento (...) valorado por su conocimiento
personal, lo que les proporciona una ventaja competitiva con respecto a otros
trabajadores”.

Moravec® establece diecinueve postulados o habilidades requeridas:

1. No esta limitado a una edad determinada.

2. Creativo, innovador, colaborativo y motivado.

3. Utiliza la informacién y genera conocimientos en diferentes contextos.
4. Altamente inventiv@, intuitiv@, capaz de producir ideas.

5. Capaz de crear sentido socialmente construido.

6. No solo busca acceder a la informacion, procura utilizarla abierta y libremente.

7. Creador de redes, siempre conectando a personas, ideas, organizaciones, etcétera.

60 Cobo Romani, C; Moravec, J. W. (2011). Aprendizaje Invisible. Hacia una nueva ecologia de la educa-
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8. Capacidad para utilizar herramientas para resolver diferentes problemas.

9. Alfabetizado digitalmente, comprende cémo y por qué funcionan las tecno-
logias digitales.

10. Competencia para resolver problemas desconocidos en contextos diferentes.
11. Aprende a compartir (sin limites geogréficos).

12. Es adaptable a diferentes contextos y entornos.

13. Consciente del valor de liberar el acceso a la informacion.

14. Atento a los contextos y a la adaptabilidad de la informacion.

15. Capaz de desaprender rapidamente, sumando nuevas ideas.

16. Competente para crear redes de conocimiento horizontales.

17. Aprendizaje permanente y para toda la vida (formal-informal).

18. Experimenta constantemente TIC (colaborativas).

19. No teme el fracaso.

Muchos son los aportes de expertos que nos brindan pistas bastantes
certeras acerca de qué habilidades y competencias deberiamos comenzar
a considerar en las situaciones de aprendizaje que planteamos a nuestros
estudiantes.

A proposito de esto, la Universidad Minerva posee una novedosa propues-
ta respecto a su modelo pedagdgico para el desarrollo de habilidades o skills.
Segun informacién de su pagina web: “Las clases estan dedicadas a discutir,

debatir y trabajar en colaboracién sobre temas aprendidos de las tareas que se
completan fuera del horario de clase”.



El modelo se basa en la ciencia del aprendizaje activo, que puede ser definido
como todas las estrategias de ensefanza-aprendizaje que el profesor realiza en una
clase que involucre una participacion activa del estudiante. Dentro del aprendizaje
activo se consideran las estrategias de aprendizaje tales como: aprendizaje colabo-
rativo, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos, apren-
dizaje servicio y aprendizaje invertido. Los beneficios que se le atribuyen son varios:

e Al tener que aplicar los contenidos se genera una comprensién mas pro-
funda de estos, y ademas permite desarrollar el pensamiento critico y
habilidades para resolver problemas.

e El estudiante se siente involucrado en el aprendizaje, lo que genera un
aumento en su motivacion y entusiasmo por el aprendizaje.

e Debido a la interaccion y el trabajo con otros permite desarrollar habili-
dades de comunicacién e interpersonales.

Desde Minerva se promueve el conocimiento practico para el desarrollo
de habilidades que permitan pensar de manera critica y creativa, comunicarse
de manera efectiva y trabajar bien con los demas. Estos aspectos brindan un
conjunto de habilidades practicas y adaptables, junto con una comprension de
cémo aplicarlas en el mundo. En este marco plantea el desarrollo de cuatro
competencias basicas necesarias para el liderazgo, la innovacion, el aprendizaje
ampliamente adaptable y la ciudadania global:

e pensamiento critico,

e pensamiento creativo,

e comunicacién efectiva, e
e interaccion efectiva.

Segun lo plantea la educacion de Minerva, “las competencias basicas son las
mismas habilidades que buscan las principales organizaciones globales porque



son reconocidas como criticas para el éxito en nuestro mundo interconectado y
en rapida evolucién”.

Pensar el desarrollo de habilidades y competencias ya no es una opcién, sino
una necesidad. Generar propuestas educativas que permitan el egreso de nues-
tros estudiantes con un numero “x” de competencias basicas es poner en sus
manos una “caja de herramientas” que les permitird desenvolverse con éxito
en las situaciones no solo laborales, sino en aquellas que la vida les presente
como parte de su cotidianeidad.

Las TIC, las TAC y las TEP... evolucionamos con la tecnologia para
fortalecer el desarrollo de habilidades

La incorporacion de las TIC en la educacion provoca variaciones en la rela-
cion entre los componentes didacticos; por lo tanto, los procesos de ensefanza/
aprendizaje requieren nuevas definiciones y la practica pedagdgica debe adoptar
nuevas formas de trabajo acordes con las nuevas necesidades de formacion. El
potencial para la comunicacion y el acceso a la informacion de estas herramien-
tas nos permite un “valor afadido” a los procesos de ensefanza-aprendizaje
gue requiere, a su vez, superar la practica tradicional y ofrecer un nuevo modo
de ensefar y aprender,®’ pues mas alld de aprender a utilizar la tecnologia, se
trata de aprender con la tecnologia en un proceso que favorece el aprender a
aprender. Esto supone la necesidad de redefinir el rol docente y favorecer el
desarrollo en espiral que va de la utilizacién de las TIC a los usos genuinos con
sentido pedagdgico estratégico, esto son las TAC —Tecnologias de aprendizaje
y apropiaciéon del conocimiento—; las cuales incorporan al quehacer docente las
competencias necesarias para la utilizacién y el manejo de contenidos digitales,
con el fin de impactar en el proceso de aprendizaje y convertir el aula en un es-
pacio abierto, conectado, dindmico, flexible, innovador y participativo. Por ende,
se requiere una transformacion de las practicas, a partir de la generacion de
propuestas adecuadas para favorecer el desarrollo de las competencias digitales
de los estudiantes.5?

61 Cf. Fandos Garrido, M. (2006): “El reto del cambio educativo: nuevos escenarios y modalidades de
formacién”, en EDUCAR. Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=342130827012
62 Cf. Moya Lopez, M.(2013): “De las TIC a las TAC: la importancia de crear contenidos educativos
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Sin embargo, no basta con generar conocimientos. El desafio es generar
algo productivo y significativo a partir de ese conocimiento y el salto cualitativo
se produce con las TEP —tecnologias de empoderamiento y participacion— que
potencian el modelo educativo actual para que los usuarios promuevan la crea-
cién de contenido como paso previo a la creacion de conocimiento social.®® Un
aprendizaje adecuado de las tecnologias —TIC—y con las tecnologias —TAC— po-
tencia en los estudiantes la creatividad, incrementa sus habilidades multitarea y
aprovecha y fortalece las sinergias entre pares y con los docentes, conformando
lo que se conoce como aprendizaje aumentado, orientado a “aprender mas,
aprender siempre, aprender para toda la vida” .5

Tal como se ha demostrado en el capitulo Il, la provincia de Misiones cuenta
con un extenso recorrido en la integracion de TIC, y esto ha permitido que los
procesos de evoluciéon planteados en la integracién de tecnologia se hayan ido
concretando a través de la implementacion y propuestas surgidas en el marco de
los diversos programas como PROMSE (Programa de Mejoramiento del Sistema
Educativo); PROMEDU (Programa de Apoyo a la Politica de Mejoramiento de
la Equidad Educativa) y el Programa Conectar Igualdad, que al dotar de equi-
pamiento a estudiantes y docentes impacté de lleno en las aulas poniendo en
crisis el modelo tradicional de ensefianza y llevando al docente a la necesidad
de repensar sus practicas; aunque este proceso se sigue dando aun hoy con el
surgimiento de nuevas tecnologias con las cuales convivimos, y que no fueron
creadas precisamente con fines educativos. En Misiones ese fue el puntapié que
desencadend en conferencias/seminarios/eventos con modalidad EDUCAMP; ta-
lleres/capacitacion por disciplinas/capacitacion in situ; los cuales fueron incenti-
vando los procesos de transformacion institucional y pedagogica para un mayor
aprovechamiento de las TIC en las escuelas, y aunque no es posible generalizar
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promovieron la modificacién de las formas de trabajo en el aula. Los jévenes
fueron otro de los principales ejes; en ese marco se desarrollaron jornadas y pro-
yectos tales como “Jévenes x Jovenes”, “Jovenes Conectados al Futuro”, "Pro-
yecto Wikimisiones”, los cuales tuvieron como objetivo el empoderamiento de
los jovenes para el desarrollo de una ciudadanfa plena. Finalmente también se
trabajé en la linea familia a través de los “Talleres de Capacitacion para padres”.

Producto de este proceso evolutivo, la provincia pudo dar ese salto cualitativo
que cobra forma en una institucién como la Escuela de Roboética, donde esas
siglas TAC y TEP cobran sentido e irdn dando lugar a nuevas experiencias de
mayor interaccion y participacion.

Movimiento Maker: la cultura de los “hacedores”

El Movimiento Maker surge de la combinacién del pensamiento computacio-
nal y la conformacién de equipos de trabajo creativo y de resoluciéon de proble-
mas que buscan explorar, ingeniar y disefiar ideas para crear nuevas tecnologias
e implementar proyectos.

...eS un movimiento contemporaneo que surge como extension
de la cultura DIY (do it yourself/hdgalo usted mismo). Esta se basa
en la idea de que toda persona es capaz de construir o solucionar un
problema con tecnologia empoderandola y permitiéndole acceder al
conocimiento abierto que se genera en comunidad, por lo tanto, la
capacidad de innovar con tecnologia ya no solo es inherente a los
grandes fabricantes y compafias multinacionales, sino que les per-
tenece a todos.®

Mas allad de la apropiacién y uso de la tecnologia, esta tendencia busca
desarrollar habilidades y conocimientos para entender cémo funciona. Al res-
pecto, Daniel Head menciona algunos beneficios relacionados a los espacios
maker:

65 Head D. (2017): "Qué es la Cultura MAKER y por qué queremos traerla a la educacién”. Disponible en:
https://medium.com/@danielitohead/la-cultura-maker-y-por-qu%C3%A9-nos-interesa-tanto-desde-
la-educaci%C3%B3n-f7c6b1703fd4
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e Empoderan a los participantes como productores, no solo como consu-
midores de tecnologia.

e Potencian el interés por las disciplinas STEAM (Science, Technology, En-
gineering, Arts, Maths).

e Propician la construccion social de conocimiento, impulsando la creativi-
dad y la generacién de soluciones innovadoras.

e Promueven la exploracién como vehiculo para el aprendizaje por descu-
brimiento.

e Permiten el desarrollo de algunas de las competencias denominadas del
siglo xxi —cognitivas, intrapersonales e interpersonales—.%

Asociado a ello, la Cultura Maker involucra una amplia gama de actividades
en las que la curiosidad, la innovacién y la creatividad se combinan y se poten-
cian a través de acciones como programacion, disefo e impresion de objetos
fisicos 3D, animacion, edicion multimedia, videojuegos, robdtica, creacion de
aplicaciones, ediciéon de fotos, stop-motion, crear y mezclar musica, uso de sen-
sores y microcontroladores, entre otros.®”

En educacién se entiende como una dindmica educativa basada en la in-
dagacion que potencia la creatividad y la competencia digital profunda —digi-
tal fluency-. Con raices en la teoria construccionista de Papert, que vincula el
aprendizaje a la construcciéon de artefactos como modo de activar los procesos
cognitivos, el movimiento maker propone un modelo experiencial y horizontal
basado en proyectos con el fin de generar conocimientos compartidos como
motor de cambios educativos y sociales.5®
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Como se dijo al comienzo de este apartado, cabe sefialar que en este mo-
delo se redefinen los modos de intervenciéon pedagégicos y sobre todo el rol del
docente, quien se convierte en facilitador, brindando a los estudiantes la posi-
bilidad de ser creadores en lugar de meros usuarios. Los estudiantes comparten
espacios de trabajo colaborativo, en donde realizan actividades de exploracion,
disefio y fabricacion de productos fisicos creados para resolver un problema o
atender una necesidad concreta. De este modo, se convierten en coautores y
cocreadores de sistemas que favorecen la comprobacién de sus hipotesis de
trabajo. La capacidad de construir o solucionar un problema con tecnologia per-
mite empoderar a los estudiantes y descubrir que la innovacion tecnolégica esta
al alcance de todos y no solamente de las compafias multinacionales.

A través de experiencias maker, y espacios acondicionados desde esta
filosofia,® la Escuela de Robdtica explota la curiosidad natural de los nifios acer-
ca del mundo que los rodea y busca generar experiencias atractivas adecuadas a
su edad, integrando la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas y contribu-
yendo a que los nifos desarrollen habilidades importantes para el éxito futuro en
la escuela y en la vida. La aplicabilidad pedagdgica que supone la construccion
de un robot reside en comprender e integrar diversas areas de conocimiento de
un modo significativo, por ejemplo; construir un robot que se desplace sobre
ruedas implica movimiento, lo que pone en contacto a los estudiantes con la
fisica, al mismo tiempo que se realizan operaciones numéricas en relacién con
las matemaéticas. En el caso de los mas pequenos, los facilitadores —docentes—
explican que...

la construccién de un robot por parte de los nifios va a requerir el
conocimiento de diversas areas; como ser, conocimientos basicos de
mecanica para poder construir la estructura del robot, conocimientos
basicos de electricidad para poder animar desde el punto de vista
eléctrico, conocimientos basicos de informatica para poder desarro-
llar un programa en cualquier lenguaje de programacion que permita
controlar el robot y, finalmente, conocimientos basicos de electrénica

69 Aprender a través de la experiencia. Y aunque tiene como estandarte el concepto del DIY (Do It Yourself:
Hazlo tu mismo) promueve el trabajo en equipo, la obtencién y produccién de conocimiento en comunidad
y la anulaciéon del individualismo. Crear, aprender, compartir, Jugar, participar y apoyar, cambiar y mejorar.



para poder dar cuenta de la comunicacién entre la computadora y el
robot.”

Este tipo de practicas educativas posibilita integrar juegos, trabajo en equipo,
razonamiento cientifico, exploracion y resolucién de problemas reales o simula-
dos —como si fuesen laboratorios— que articulan el pensamiento computacional,
l6gico y matematico con préacticas sociales, ludicas y experimentales. Este pro-
ceso tecnosocial también tiene como valor hacer que el pensamiento computa-
cional sea un soporte para actuar bajo esquemas colaborativos de trabajo entre
pares y centrados en la resolucion de problemas transdisciplinares.”!

70 Testimonio de facilitadores del trayecto Tecno Kids
71 Cf. Cobo, C.(2016): op. cit.







CAPITULO IV

HACIA LA CONSTRUCCION DE UN
MODELO PEDAGOGICO MIXTO:
tendencias educativas disruptivas

En la Escuela de Robotica convergen numerosas metodologias, estrategias y
técnicas pedagdgicas que van tejiendo un entramado que da origen a un mo-
delo pedagogico mixto. En este apartado veremos las principales metodologias
y cémo se aplican.

Metodologias agiles:> cémo las vinculamos con el

entramado pedagdgico de la escuela de robética

En la Escuela de Robdtica, el trabajo colaborativo en equipo se ve favorecido
por la aplicacién de las denominadas metodologias agiles, las cuales compren-
den un conjunto de técnicas orientadas a optimizar la gestion de los proyectos
y la operatividad dentro de los grupos de trabajo. Provenientes principalmente
del desarrollo de software para luego extenderse a diversos ambitos del sec-
tor industrial, las metodologias &giles también estan siendo implementadas en
el sector educativo —alineadas con la dinamica curricular— por las ventajas que
ofrecen para fomentar la adquisicién de competencias transversales. Estas me-
todologias —también conocidas como metodologias activas— se basan en la ca-
pacidad de flexibilizar y adaptar las caracteristicas y el desempeno del equipo
de trabajo para responder de un modo eficiente a las necesidades del cliente
y la funcionalidad del producto,’® conjugando una serie de principios y valores
gue pueden aplicarse en proyectos de cualquier indole, de una forma iterativa

72 Paulk, M. C.(2002). “Agile Methodologies and Process Discipline”. Institute for Software Research.
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e incremental, es decir, que un proyecto se desarrolla en bloques temporales
donde se desarrollan subproyectos —que son las iteraciones— en las que se repite
un proceso de trabajo similar.”*

Entre los valores y principios que fomentan las metodologias agiles estan el
trabajo en equipo, el valor de las personas y la comunicacion entre éstas, la ca-
pacidad de evaluacion y autoevaluacion, el seguimiento del proyecto, la capaci-
dad de adaptarse facilmente a los cambios que suceden a lo largo del proyecto,
entre otros.”> Como estos valores y principios no son especificos del desarrollo
software, pueden ser trasladados a otros dmbitos, como el educativo. Cuando
la ensefanza se basa en metodologias agiles, el estudiante deviene protagonis-
ta de su propio aprendizaje, el cual se convierte en un proceso constructivo y
autodirigido.

e Las metodologias agiles se conciben bajo las siguientes premisas.’®

e Los individuos y su interaccion, por encima de los procesos y las herra-
mientas.

e El software que funciona, frente a la documentacién exhaustiva.
e lacolaboracién con el cliente, por encima de la negociaciéon contractual.
® larespuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan.

Asociadas al ambito educativo se trata metodologias orientadas a que los
estudiantes participen y se involucren en el proceso de aprendizaje. Centradas
en aprender a aprender y en aprender haciendo, vinculan los contenidos con las
competencias a desarrollar mediante el disefo de actividades basadas en expe-
riencias reales y motivadoras, como las desarrolladas en los trayectos de la Es-
cuela de Robdtica, que garantizan un compromiso tanto social como emocional.

74 Cf. https://proyectosagiles.org/desarrollo-iterativo-incremental/
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Aprendizaje Basado en Proyectos: ser protagonistas de su propio
aprendizaje

La metodologia por proyectos acufiada por William H. Kilpatrick es un mode-
lo que tiene sus raices en el constructivismo, que evoluciond a partir de los tra-
bajos de psicélogos y educadores tales como Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean
Piaget y John Dewey y se apoya en la creciente comprensién del funcionamiento
del cerebro humano, en cémo almacena y recupera informacién, cémo aprende
y cémo el aprendizaje acrecienta y amplia el aprendizaje previo.”” Kilpatrick sen-
t6 las bases de la metodologia por proyectos a principios del siglo xx, partiendo
de la concepcion de que el alumnado aprende en relacion con la vida a partir de
lo que le es valido.”®

El Aprendizaje Basado en Proyectos es uno de los modelos didacticos clave
dentro de la Escuela de Robdtica. Forma parte de las denominadas metodologias
activas y se caracteriza por situar al estudiante en el centro de la escena como
protagonista de su propio aprendizaje, favoreciendo la adquisiciéon de conoci-
mientos esenciales para enfrentar los retos del siglo xxi mediante el desarrollo de
proyectos que brinden soluciones a problemas de la vida real.

Conscientes de que “un sistema educativo orientado hacia las necesidades
del siglo xxi debe entender el aprendizaje como el resultado de la construccion
activa del sujeto sobre el objeto de aprendizaje. Supone un aprendiz activo,
gue desarrolla hipotesis propias acerca de cémo funciona el mundo, que deben
ser puestas a prueba permanentemente”,” la escuela de robdtica promueve a
través de diversas estrategias el desarrollo de habilidades como el pensamiento
critico, la comunicacion, la colaboracién y la creatividad, las cuales orientan el

77 Galeana dela O., Lourdes (2006): Aprendizaje basado en proyectos. Universidad de Colima. Disponible
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modelo ABP; pues se considera que un proyecto que permite alcanzar uno o
varios objetivos a través de la puesta en practica de una serie de acciones se
transforma en una potente estrategia didactica al idear una solucion inteligente
al planteamiento de un problema o una tarea relacionada con el mundo concre-
to y actual, como lo puede ser un problema ambiental o social.®°

En la implementacion del modelo, los resultados del proyecto estan siempre
en estrecha vinculacién tanto con el curriculum como con los objetivos de apren-
dizaje propuestos, al tiempo que el abordaje y solucion de problemas reales exige
a los estudiantes atravesar etapas de investigacion y busqueda donde adquieren
diversos conocimientos mas alla de las areas curriculares; en este sentido, “para
los estudiantes que estan involucrados en proyectos, la web es una herramienta
altamente enfocada a encontrar material pertinente, ideas pertinentes e incluso
colaboradores”.8" Asimismo fomenta la responsabilidad en relacion tanto con la
organizacién y regulacion del tiempo y el esfuerzo, como con las distintas partes
o etapas del proyecto.®?

En los trayectos Maker Juniors, Teen Maker, y Team Inn®? de la escuela de ro-
bética esta metodologia se implementa con sus particularidades de acuerdo con
la edad de los estudiantes. El punto de partida es siempre pensar un problema a
resolver, cuya complejidad sera acorde a la edad. Los proyectos pretenden abor-
dar problemas reales del entorno préximo de los estudiantes, pues este modelo
aboga por un conocimiento vinculado al medio social®* —familia, escuela, barrio,
comunidad, etc.—, y la eficacia de esta metodologia radica sobre todo en que el
estudiante sienta o vea la utilidad® del proceso para involucrarse en él.

80 Cf. Marti, J.; Heydrich, M.; Rojas, M., Hernandez, A. (2010) “Aprendizaje Basado en Proyectos. Una
experiencia de innovacion docente”, en Revista EAFIT, vol. 46, n.° 158. Disponible en: http://publica-
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81 Papert, S (1999). “Logo, what is it and who needs it”, en AAVV, Logo Philosophy and Implementation,
Logo Computer Systems Inc., LCSI. Disponible en http:/Avww.microworlds.com/company/philosophy.pdf

82 Cf. Scott, C. L. (2015). "El futuro del aprendizaje 3 ; Qué tipo de pedagogias se necesitan para el siglo
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Disponible en: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000243126_spa
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En cuanto a la implementacién de esta metodologia en los trayectos de los
nifios mas pequenos —Tecno Kids y Maker Junior— cobra importancia la guia del
facilitador al momento de elegir el problema en el cual se va a trabajar, gene-
ralmente a través de actividades motivadoras y a partir de preguntas gufa de las
cuales pueden surgir los objetivos generales del proyecto.

Cabe aclarar que en el trayecto Tecno Kids =5 a 9 afios— se realizan apenas
las primeras aproximaciones al aprendizaje basado en proyectos, ya que en esta
edad los nifios aprenden a través del juego y la experimentacion. No obstante,
para la presentacion final —Gala de presentacion de proyectos—, cada grupo de
alumnos de Tecno Kids elabora una maqueta temaética, para lo cual los facilita-
dores construyen con ellos conceptos y reflexionan acerca de diversos temas,
como, por ejemplo, en el 2017 cada grupo de alumnos de este trayecto constru-
y6 una maqueta de la selva misionera y los contenidos transversales abordados
fueron faunay flora de Misiones, su cuidado y preservacion..

Retomando la importancia de despertar el interés de los estudiantes para el
desarrollo de su proyecto y el logro de los objetivos propuestos, ciertos estudios
sostienen que “formular preguntas desafiantes y atractivas adecuadamente,
estimula el debate y el pensamiento critico. Las preguntas alientan a las y los
estudiantes a examinar y redefinir su comprension de los conceptos clave” .
Las investigaciones demuestran, ademas, que cuando los nifios participan de
practicas cientificas y tecnoldgicas reflexivas durante un tiempo prolongado (...)
van mejorando sus estrategias de experimentacion e interpretacion y sus capaci-
dades de disefio de procesos y artefactos y, con el tiempo, los nifos comienzan
a proponer preguntas para la investigacion y problemas propios para resolver,
buscan patrones y relaciones, y comienzan a proponer explicaciones. Expresado
de otro modo, las capacidades cientificas y tecnolégicas se refinan y profundizan
con el tiempo.#’

programa escolar. Bs. As.: Losada.

86 Scott, C. L. (2015). Op. cit.

87 Cf. Furman, M. (2016). Educar mentes curiosas: la formacion del pensamiento cientifico y tecnologico
en la infancia: documento basico, Xl Foro Latinoamericano de Educacién - 12 ed. compendiada. -
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Al respecto, facilitadores de los distintos trayectos de la Escuela de Robdtica
explican que la metodologia ABP aplicada a la robética les permite manifestar en
la practica las vinculaciones existentes entre distintas areas, como las matemati-
cas, la electrénica y la logica a través de la programacion. El aprendizaje basado
en proyectos se basa en la idea de aprender haciendo orientando la acciéon a un
proposito determinado:

El proposito es aquel impulso interior que hace perseverar al nifio
frente a obstaculos y dificultades. Esto genera una predisposicion a
los recursos internos propios del conocimiento y el pensamiento.
Los ojos y las manos se vuelven alertas. El propdsito que actlia como
meta orienta el pensamiento del nifio, dirige su estudio del proyec-
to y los materiales, extrae lo necesario de sugerencias apropiadas y
pone a prueba dichas sugerencias valorando su utilidad en relacién
con el objetivo. El propdsito, al contemplar un objetivo especifico,
define el éxito (...) Por lo tanto, el proposito brinda el poder de mo-
tivacion, hace accesibles los propios recursos, guia el proceso hasta
su fin ya programado vy, gracias a este éxito satisfactorio, se fijan en
la mente y en el caracter del nifo las etapas avanzadas como parte
de un todo.®

Si se toma como ejemplo el montaje de un robot que cumpla una serie de
instrucciones, este se convierte en un proyecto multidisciplinario para lo cual
los estudiantes deben utilizar conocimientos de robdtica, tecnologia y progra-
macion ademas de otras materias. Se parte de la premisa de que los robots son
una herramienta pedagdgica poderosa y flexible que permite a los estudiantes
realizar operaciones mentales de orden superior, reflexionar sobre el porqué de
las cosas, experimentar e identificar las repercusiones de las decisiones que se
toman y comprenderlas. Los problemas planteados crecen en complejidad en la
medida en que se incrementan las capacidades de los estudiantes. Los facilita-
dores agregan, también, que ademas de favorecer en los estudiantes el incre-
mento gradual del nivel de abstraccion, la metodologia favorece el desarrollo de
competencias transversales tales como el trabajo en equipo y la comunicacién,

88 Kilpatrick, W.H. (1918). The project method New York: Teachers college record.



y destacan la ventaja de la metodologia en la medida en que el aprendizaje se
construye a partir de un proyecto real que incluye la adquisicion de habitos de
trabajo en un tema multidisciplinar.

Como es propio de toda metodologia activa, el Aprendizaje Basado en Pro-
yectos consta de diferentes etapas® que se describen a continuacién, tomando
como ejemplo un proyecto en el trayecto Team Inn que consistio en la construc-
cién y programacion de una cerradura automatica basada en hardware Arduino
comandada por contrasefia y accesible también a través de un dispositivo movil
mediante conexion bluetooth. Se trata de un proyecto multidisciplinar que reu-
ne conceptos tanto de ingenieria, de mecanica como de programacion y disefio,
cuyo desarrollo comprendio las etapas siguientes.

¢ Planteamiento del problema. Al definir el problema a partir del
cual se van a poner en marcha los aprendizajes se busca que las pro-
puestas surgidas en los equipos apunten a una solucién de un pro-
blema real y de impacto social de modo tal que el proyecto tenga un
valor anadido y significativo, ya que a partir de estrategias pedago-
gicas se exploran e integran conocimientos tecnoldgicos para cubrir
una necesidad del entorno. Para que sea significativo se espera que
sean propuestas realizables dentro del entorno y multidisciplinares
con base en el aprendizaje colaborativo y la reflexion en grupo para
integrar los conocimientos de electrénica, programacién y operado-
res mecanicos para construir y programar un prototipo tecnoldgico
gue solucione el problema.

¢ Investigacion. Esta metodologia promueve en los estudiantes la actitud
cientifica para sopesar las diversas posibilidades y la eleccién de la mejor
solucion.

¢ Planificacion. Esta etapa comprende la elaboracion de un listado de las
etapas y actividades plasmadas en un cronograma que establece instancias

89 Rivera, Jy Turizo Martinez, L. (2015): “ABP para la enseflanza y desarrollo de proyectos tecnoldgicos
interdisciplinares en Arduino”, en Ventana Informatica, n.° 32, enero-junio de2015. Disponible en:
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de entregas parciales para la verificacion —evaluacion— del avance del
proyecto y el cumplimiento de objetivos.

Ejecucion. Una vez realizado el disefio se procede a ensamblar el proto-
tipo montando una placa Arduino y un servomotor de 180 grados que
permite girar la cerradura. Luego se procede a la programaciéon de la
placa incorporando un modulo bluetooth para enviar la sefal al dispo-
sitivo movil.

Evaluacion. Los equipos organizados en torno al modelo ABP reflexio-
nan en forma permanente a partir de actividades de aprendizaje que
involucran instancias periddicas de autoevaluacion y evaluacion grupal
que permiten identificar logros y mejoras continuas.

En este ejemplo, la metodologia ABP permiti6 la integracion de los cono-
cimientos curriculares con las tecnologias requeridas para controlar sistemas a
partir de entradas y salidas; controlar luces, motores y sensores a través de pro-
gramas de coédigo abierto que conectan el prototipo con la realidad. Asimismo,
cabe destacar que los proyectos realizados por los estudiantes son presentados
al finalizar cada afio® como resultado del proceso de aprendizaje en el cual se
vieron inmersos, lo que vuelve alin mas motivador el recorrido realizado en vistas
de alcanzar una meta, ya que

...la ejecucién de proyectos en equipos que exigen a las y los
estudiantes investigar mas alla de los limites de las asignaturas, res-
ponsabilizarse de distintas partes del proyecto, juzgar criticamente
el trabajo de las y los companferos y crear un producto de calidad
profesional los ayudard a desarrollar destrezas para resolver pro-
blemas en el mundo real. Ademas, al motivar a las y los educandos
para que gestionen su tiempo y su esfuerzo, y para que presenten
su trabajo en publico, se los dota de valiosas destrezas para el mer-
cado laboral del siglo xx1.°’

90 Noticiero 12 (23 de noviembre de 2017) Escuela de Robdtica: la velada “Robotic Night 2 - Evolution”
se realiza hasta el viernes en Posadas. Disponible en https://www.youtube.com/watch?v=JTeOLZqyNFs
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Por otra parte, y haciendo hincapié en el caracter transversal de
los aprendizajes adquiridos, cabe mencionar el ejercicio de las des-
trezas comunicativas que los estudiantes desarrollan paralelamente
al proyecto para comunicar verbalmente frente al publico el camino
recorrido, asi como también para responder las preguntas que pue-
dan surgir acerca de cualquier aspecto del proceso. El énfasis puesto
en que los estudiantes se responsabilicen de su propio aprendizaje
favorece su autonomia y “su nivel de independencia se transforma
cuando aceptan la responsabilidad de su aprendizaje” .2

Apostando a las “aulas agiles” a través de la metodologia SCRUM

SCRUM es uno de los
A

principalesmodelosenglobados &=, EscuelaRobética... - 16 oct. 18

dentro de las metodologfas <ororica Team|mrn nivel bésico: sensores
agiles. Originalmente ligado de humedad y temperatura con

al campo del desarrollo de impresibn de valores en pantalla
software, las ventajas que LCD #EscuelaDeRobotica de

ofrece SCRUM —flexibilidad, Aisiohes. S BIRMBAIIES
sencillez— lo vuelven propicio
para extrapolar las dinamicas
propias de esta metodologia al
ambito educativo. Proveniente
del mundo del rugby, la palabra
inglesa SCRUM designa un tipo
de formacion utilizada en este % W @0
deporte en la que los ocho

delanteros de cada equipo, cada uno con una funciéon diferente, forman un
bloque compacto cuyo fin es empujar al mismo tiempo para avanzar. Es, por
tanto, un paralelismo perfecto de lo que se pretende conseguir con los equipos
agiles. Individuos autogestionados que trabajan juntos para avanzar.®

92 Scott, C.L. (2015): Op. cit.
93 Cf. https://clasesagiles.files.wordpress.com/2018/01/guia-metodologia-agil-en-clase-v1-01.pdf
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Trasladado al &mbito educativo, “SCRUM es un marco de trabajo iterativo e
incremental para el desarrollo de proyectos y se estructura en ciclos de trabajo
llamados sprints. Estos son iteraciones de 1 a 4 semanas, y se suceden una de-
trds de otra”.®* Se trata de una metodologia que fomenta el trabajo colaborativo
y en equipo orientado a la obtencién de mejores resultados en el desarrollo
de un proyecto. SCRUM permite dividir el proceso de desarrollo en etapas y, a
través de su aplicacion, desglosarlo en tareas mas pequefas y alcanzables en
un plazo establecido volviendo de este modo mas &gil el trabajo. Asimismo, se
plantea al interior de los equipos una divisién de roles® tendiente a promover
la colaboracion entre pares. En este sentido, uno de los roles clave es el product
owner —propietario del producto—, que representa al cliente y mantiene una
fuerte y continua interaccion con el scrum team —equipo scrum- facilitando la
percepcion de la visién del producto y de sus aspectos sustanciales. Asimismo,
proporciona al equipo una continua retroalimentacién. Otro rol de relevancia es
el del scrum master —facilitador—, que es el responsable de orientar al equipo en
la aplicacion de las practicas adecuadas para lograr los resultados esperados y
de sortear impedimentos y minimizar las fricciones que la dindmica de trabajo
pueda producir.®

La metodologia establece una temporalizacion y se fija la entrega por fases
del proyecto final. Los estudiantes crean sus propias tareas y establecen los tiem-
pos para su desarrollo, comparten experiencias y aprenden a responsabilizar-
se.”” Involucra procesos en los que se aplica de manera regular un conjunto de
buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo y obtener el mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se encuentran interrelaciona-
das unas con otras, lo que permite a los equipos trabajar de manera sistémica y
mas productiva.

94 Marifio, Sonia I.; Alfonzo, Pedro L. (2014). “Implementacion de SCRUM en el disefo del proyecto del
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Universidad Tecnoldgica de Pereira Pereira: Colombia.
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Esta metodologia requiere entregas parciales y regulares del producto final,
pues esta disefiada para proyectos que estén inmersos en entornos complejos,
con requerimientos altamente cambiantes, donde se necesita que los resultados
se entreguen rapido, por cuanto obliga a quienes la utilizan a fortalecer la com-
petitividad, la flexibilidad y la productividad.®® La utilizacion de esta metodologia
permite, ademas, construir una visiéon general de los proyectos, un acercamiento
al campo profesional y el aprendizaje de buenas practicas dirigidas a la eficiencia
de los equipos de trabajo.*

Esta sucesion de ciclos cortos de trabajo se denomina sprints, de cada uno
de los cuales se obtiene un producto funcional que se va completando en forma
iterativa.'® Es asi que cada sprint se desarrolla en tres fases: una reunion de
planificacion, un periodo de trabajo a lo largo del cual se realizan las reuniones
diarias de seguimiento y una reunién de revision del producto desarrollado en
el sprint, denominado “incremento”, seguido de una reunion de evaluacion
del proceso de trabajo con miras a mejorarlo en forma continua, denominada
“retrospectiva”. Un proyecto completo entonces sera visto como una sucesiéon
de sprints a través de los cuales se ird perfeccionando el producto objetivo hasta
que el product owner considere que se ha alcanzado el estado deseado. Este
enfoque iterativo de desarrollo permite una méaxima flexibilidad a la hora de
especificar requisitos y recibir cambios en estos, al mismo tiempo que produce
en pocos ciclos de trabajo un equipo cohesionado y sinérgico. Estas reuniones
no solo apuntan a realizar un control del avance, sino también a coordinar es-
fuerzos para superar obstaculos, compartir estrategias y técnicas para afrontar
situaciones y mejorar la cohesién del equipo de trabajo”.'®" Finalmente, el tercer
rol es el de equipo —scrum team-, cuyos miembros trabajaran con autonomia
y se gestionaran de forma eficiente para lograr los objetivos y crear el proyecto
grupal.'%?

98 Cf. Aplicar Scrum en educaciéon en https://edusaber.wordpress.com/2017/10/23/aplicar-scrum-en-
educacion/
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El trabajo grupal con SCRUM aporta numerosos beneficios en la medida
en que el modelo se encuentra orientado hacia las personas mas que a los
procesos. Fomenta el trabajo colaborativo entre los estudiantes incrementando
la responsabilidad de cada integrante del equipo y del grupo y favoreciendo la
creatividad y la motivacion. Entre las habilidades y competencias que contribuye
a desarrollar SCRUM podemos citar el fortalecimiento del pensamiento critico,
una mejor comprension de los contenidos curriculares, “aprender a aprender”,
un mayor desarrollo de las destrezas comunicativas, adquisicion de mayor auto-
nomia, autoorganizacion y optimizacion del tiempo; mayor capacidad de adap-
taciéon a los cambios; fomento de la diversidad, entre otros.

Las ventajas que ofrece la metodologia SCRUM se potencian en la medida
en gue se complementa con el modelo pedagdgico del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP). La combinaciéon de ambas estrategias fortalece el aprendizaje
en la medida en que SCRUM aporta un “patrén pedagdégico que sintetiza en un
conjunto de reglas simples, los principios y buenas practicas para permitir a un
grupo de trabajo transformarse en un verdadero equipo de alto rendimiento, en
contextos de incertidumbre e interdisciplinariedad”.'%

Esta metodologia se aplica en la escuela de robdtica en los trayectos Teen
Maker —14 a 16 afios— y Team Inn =17 afos en adelante-, y brinda a los estu-
diantes un marco de flexibilidad —al planificar y probar si funciona, en el caso
de que no (error), evalla la situacion, redisefa, hace los ajustes (situacion de
aprendizaje)- para el trabajo en equipo y el aprendizaje activo. Tomando de esta
metodologia la eficiencia en el desarrollo de proyectos.

Para los estudiantes que asisten una vez a la semana a la Escuela de Robdtica,
gue deben avanzar en equipo y trabajan en el desarrollo de proyectos/prototipos
que deben concretar y presentar dentro de un tiempo establecido, esta metodo-
logia es excelente pues plantea entregas parciales y regulares del producto final.

SCRUM esta disefado para proyectos que estén inmersos en entornos com-
plejos, donde se necesita que los resultados se entreguen rapido, y, por si fuera

103 Yazyi Sergio (2011) Op. cit.



poco, donde los requerimientos son altamente cambiantes o poco definidos,
por esta razén la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad
son fundamentales.’® Esto a su vez resulta clave para el desarrollo de las que en
el capitulo anterior conocimos como skills.

Design Thinking

El Design Thinking emerge desde el ambito del disefio como un proceso que
ayuda a poner en practica la manera de pensar y actuar de los disefiadores,'®
guienes se encuentran inmersos constantemente en plantear, proponer y resol-
ver proyectos.

Es una metodologia de resolucion de problemas aplicable a cual-
quier &mbito que requiera un enfoque creativo. No se trata de una
receta magica acerca de como resolver un problema o desarrollar un
proyecto. Mas bien, se puede considerar como un proceso natural
gue se lleva a cabo de manera ciclica y que, incluso para algunas
personas, tal vez hasta podria variar los pasos que lo integran, de una
u otra manera. Incluso, por cada paso se puede utilizar el proceso
completo para desarrollarlo. (...) Se trata de adoptar algunas de las
dindmicas creativas que se emplean en el disefo como disciplina. La
metodologia permite trabajar en equipo para desarrollar innovaciones
de manera abierta y colaborativa. Persigue estimular la cooperacion y
la creatividad rompiendo con ideas preconcebidas con el fin de generar
opciones innovadoras para abordar problemas o mejorar situaciones.
Entronca en este sentido con la idea de desaprender (unlearning), un
esfuerzo cada vez mas acuciante en nuestra sociedad que requiere dis-
tanciarse de los modelos ya asumidos para analizarlos, desmontarlos
cuando sea preciso y reconstruirlos de nuevas maneras.'%

104 Edusaber . (23 de octubre). Aplicar Scrum en educacién. Disponible en https://edusaber.wordpress.
com/2017/10/23/aplicar-scrum-en-educacion/

105 Curedale, R. (2017): Design thinking: Process and methods (32 ed.). Topanga, CA: Design Community
College Inc.

106 Conecta2. Metodologia: Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) (22 parte). Disponible en: http:/

funcostarica.org/conecta2/completo/metodologa2 .html
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El Design Thinking se divide en cinco pasos:

Empatizar. Cuando nos enfrentamos a un problema, lo primero que de-
bemos hacer es identificarnos con la situacion. Se trata de que, en equi-
po, identifiquemos todas las caracteristicas de la situaciéon o problema
que se desea abordar. Entre mas se conozca mejor se podra compartir la
situacion considerando que todos tenemos nuestra propia percepcion y
podemos abordar las situaciones de diferentes maneras.

Definir. Sequidamente, debemos identificar el problema. Este plantea-
miento debe ser lo mas concreto posible.

Idear. Consiste en generar una diversidad de ideas utilizando como base
toda la informacién que tenemos.

Prototipo. Consiste en el proceso de dar entidad material a nuestras
ideas, acorde a la solucién que se haya acordado es la mas adecuada.
Nos permite visualizar.

Testar. El Ultimo paso consiste en evaluar, o probar, nuestro prototipo.
En este paso miramos en perspectiva individual y grupalmente lo que
se ha logrado. Esta fase es crucial, pues nos ayudara a identificar me-
joras significativas, fallos a resolver y posibles carencias. Durante esta
fase evolucionaremos nuestra idea hasta convertirla en la solucion que
estabamos buscando.”’

Resumiendo, el pensamiento de disefio es una estrategia que nos permite
organizar las ideas, compartirlas, probarlas y validarlas. Este proceso es parte de
las estrategias aplicadas en la escuela de robotica que se utiliza en los trayectos
Teen Maker y Team Inn, asociada a la metodologia SCRUM.

107 Design thinking en Espafol. Disponible en: http:/Avww.designthinking.es/inicio/
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Gamificacion: el juego como vehiculo en el proceso ensefianza-

aprendizaje

“Los nifios saben de forma innata que la mejor manera

Entre las diversas propues-
tas metodoldgicas, la Gamifica-
cion'® es una técnica que per-
mite trasladar la mecanica de los
juegos a otros ambitos mediante
la utilizacion de los sistemas de
puntuaciéon-recompensa-obijeti-
vo. La gamificacion consiste en
el uso de mecanicas, elementos
y técnicas de disefo de juegos
en contextos que no son juegos
para involucrar a los usuarios y
resolver problemas.

En el &mbito educativo pue-
de entenderse a la gamificacion
como una “técnica que el pro-
fesor utiliza en el disefio de una

escueladerobotica -

de aprender es jugando”.

Gonzalo Frasca'®®

actividad de aprendizaje analégica o digital, caracterizada por presentar ele-
mentos del juego tales como insignias, limites de tiempo, puntuaciones, etc., y
concepciones psicolégicas de este como los retos o la competicion, con el fin de

108 Gonzalo Frasca es disefiador de videojuegos y ha desarrollado juegos para grandes empresas como
Disney o Cartoon Network. Ahora se desempefa en el sector educativo. Forma parte de un equipo
internacional de maestros, pedagogos y disenadores que desarrollaron Dragon Box School, un sistema
para incorporar la modalidad del videojuego en los sistemas educativos de Francia y pafses nérdicos.

109 Zichermann & Cunningham (2011); Werbach & Hunter, (2012) citado por Borras Gené, O. [2015]
Fundamentos de la Gamificacion. Gabinete de Tele-Educacién de la Universidad Politécnica de Madrid
http://oa.upm.es/35517/1/fundamentos%20de %20la%20gamificacion_v1_1.pdf )
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mejorar dicha experiencia de aprendizaje, orientar y/o transformar la actitud del
estudiante en el aula”."™®

Algunos autores afirman que “la actividad gamificada repercute en el au-
mento de la predisposicion psicolégica a seguir en un estado activo. Este es
un fendmeno que en psicologia se denomina ‘estado de flujo’, y que consiste
basicamente en el incremento de nuestra capacidad atencional, el aumento del
rendimiento y del esfuerzo que somos capaces de dedicar a una tarea, la sen-
sacion de cierta suspension temporal y un sentimiento de agrado que nos hace
mejorar en nuestra capacidad de trabajo”.

La naturaleza ludica de esta metodologia contribuye a “captar la atencion,
facilitar la capacidad de memorizacién y retentiva en la adquisicion de habilida-
des y conocimientos de nuestros estudiantes, haciendo de la accién de aprender
una actividad mas experiencial. Los contenidos y capacidades que se practican
mediante la actividad gamificada, una vez aprendidos en el contexto del aula,
pueden resultar mas disponibles en contextos de no juego —el mundo real-, es
decir, cuando ese aprendizaje se vuelve necesario para la consecucion de deter-
minados logros y propositos, sean comunicativos o no”.™"

Para recompensar los logros y los objetivos alcanzados por los estudiantes, la
Gamificacion dispone de una serie de técnicas mecanicas tales como la acumu-
lacion de puntos, escalado de nivel, premios, regalos, clasificaciones, desafios,
misiones o retos, y en este punto nos detenemos para citar a Frasca, quien
afirma que “los juegos funcionan en aprendizaje porque no son complacientes,
sino porque son desafiantes”. Por otra parte la metodologia propone también
técnicas dindmicas tales como las recompensas, los logros, el estatus y la com-
peticion que favorecen la motivacion'? en la medida que aumenta su fortaleza
moral con cada pequefa victoria y con cada nuevo aprendizaje, y hace que las
tareas se conviertan en mas faciles y vayamos por nuevas dificultades. Pero tam-

110 Foncubierta, J.; Rodriguez, C. (2016). Didactica de la gamificacion en la clase de espanol. Edinumen.
Disponible en: https://www.edinumen.es/spanish_challenge/gamificacion_didactica.pdf

111 Foncubierta, J.; Rodriguez, C. (2016). Op. cit.

112 Gaitan V. (2013). Gamificacion, el aprendizaje divertido. Disponible en: https://www.educativa.com/
blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/
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bién desgasta la resistencia que oponen las tareas, metaféricamente hablando,
ya que dejan de intimidar y producir pereza al hacerse mas divertidas”.''3

La gamificacion recoge el espiritu de la nueva pedagogia centrada en el
protagonismo del estudiante y su progreso curricular'* y adereza los conteni-
dos didacticos con elementos propios de los videojuegos con la finalidad de
influir, a través de las técnicas mencionadas, en el comportamiento de estos,
favoreciendo la creacion de experiencias y generando la sensacion de autono-
mia y control a través de la diversién pues “uno de los objetivos implicitos en
la Gamificacion es conseguir que los chicos cambien su percepcién de las cla-
ses y se involucren hasta sentirse parte de los propios contenidos teéricos”,'™
pues el juego, ademas de complementar la visién lineal que dan los géneros
tradicionales, como la narrativa, al permitir el manejo de multiples variables
dindmicas al mismo tiempo permite mayor comprensiéon del funcionamiento
de los sistemas a través de la exploracion y la experimentacién. El juego es la
primera estrategia cognitiva del ser humano y una herramienta para explicary
entender el mundo.™®

En los trayectos de los mas pequefos de la Escuela de Robdtica —Maker Ju-
nior y Tecno Kids— los facilitadores apelan a la dindmica de los juegos a través
de la Gamificacién para introducir a los estudiantes en un espacio de apren-
dizaje al tiempo que incorpora puntuaciones y una serie de reglas a seguir
para obtener la recompensa de modo tal que “los estudiantes aprenden, no
jugando a juegos especificos, sino que aprenden como si estuvieran jugando
aun juego”.”

113 Cfr. Rodriguez, F; Santiago R. (2015). Gamificacion. Cémo motivar a tu alumnado y mejorar el clima
en el aula. Barcelona: Océano.

114 Atavist. Portal de estudios a distancia de la Universidad Rey Juan Carlos. Gamificacion Educativa. Dis-
ponible en https://urjconline.atavist.com/gamificacion-educativa

115 Chacon P. Juguetrénica. Gamificacion en el aula para una ensefianza motivadora.Disponible en
https://www.juguetronica.com/blog/gamificacion-en-aula-para-ensenanza-motivadora/

116 Cf. Frasca, Gonzalo (2009). “Juego, videojuego y creacion de sentido” en Comunicacion, n.° 7, vol. 1.
Disponible en: https:/idus.us.es/xmlui/bitstream/handle/11441/58039/a3_Juego_videojuego_y_crea-
cion_de_sentido_una_introduccion.pdf?sequence=1&isAllowed=y

117 Simoes,J; Diaz Redondo, R. y Fernandez Vilas, A.(2013): “A social gamification framework for a K-6
learning platform”, en Computers in Human Behavior, Elsevier, vol. 29, n° 2. Disponible https:/Avww.

sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563212001574?via%3Dihub
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Lo importante, sostiene Frasca,

es que los nifos hablen y discutan sobre lo que aprenden, y no que sea una
experiencia individual... Cuando un nifio no sabe cémo pasar un nivel de video-
juego, le pregunta a un amigo o busca en YouTube. Cuando un nifio no sabe
para qué sirve un objeto en un juego, lo toca, lo manipula, ve qué pasa. Es parte
del sistema operativo cognitivo que tienen todos los nifios. Nadie lee un manual
de doscientas paginas para aprender las bases de jugar al futbol. No veo por qué
deberfa ser diferente con las matematicas, la historia, la lengua.'®

Entre las herramientas que se utilizan en la Escuela de Robotica para implementar
esta metodologia hay que destacar las ventajas que ofrece Kahoot. Se trata de un
servicio web social gamificado con fines educativos que permite crear cuestionarios
en linea para que los estudiantes respondan a través de sus dispositivos moviles y
reciben puntaje por las respuestas correctas. Resulta Util como herramienta de eva-
luacion y permite afianzar los conceptos provenientes de la robética, la electrénica, la
mecdnica, la programacion, facilitando su incorporacion de una manera entretenida.
Para su utilizacion solo se debe acceder y registrarse en la pagina web https://create.
kahoot.it/register y una vez creada la sala de juegos por el facilitador -moderador—, los
jugadores —estudiantes— deben unirse a él introduciendo un cédigo PIN en la aplica-
cién para movil. De este modo, el mévil se convierte en un control remoto con el cual
pueden responder las preguntas facilmente, mientras que en la pantalla se muestra la
pregunta y quién va ganando. Cuando se han completado todas las preguntas —fin de
la partida—, un podio premia a aquellos que han conseguido la mayor puntuacion. El
profesor puede, a su vez, exportar los datos de los concursantes como archivo Excel.'"

Por otra parte, existe una amplia variedad de videojuegos que pueden ser utiliza-
dos con fines educativos, se convierten en laboratorios de experimentacion y sirven
para descubrir el mundo y explorar sus limites, probar, asumir riesgos y colaborar.’?°

118 Blasco L. (2017): Gonzalo Frasca, el uruguayo que disena videojuegos con los que ensefian matemati-
cas en Finlandia. BBC NEWS. Disponible en https://www.bbc.com/mundo/noticias-42411821

119 Ramirez I. (7 de septiembre de 2018).Xataca. Kahoot!: qué es, para qué sirve y cémo funciona. Dispo-
nible en https://www.xataka.com/basics/kahoot-que-es-para-que-sirve-y-como-funciona

120 Cf. Ramallo, F. (2012): Yo videojuego : A qué jugas, por qué jugas... Animate a pensar un videojuego.
- 12ed. - Buenos Aires : Educ.ar S.E. Entrevista a Gonzalo Frasca. “Los videojuegos pueden ayudarnos
a entender el mundo”. Disponible en: http:/Avww.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL005230.pdf
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Cabe destacar que una ventaja adicional de la Gamificacion es que “se dirige a
solucionar problemas como la dispersion, la inactividad, la no comprension o la sen-
sacion de dificultad mediante el acto de implicar al estudiante —engagement-"12'
y, en este sentido, los facilitadores de la Escuela de Robética manifiestan que la
actividad gamificada contribuye a la generacion de un ambiente distendido para
los estudiantes, con la posibilidad de obtener mayor control e implicacién en su
propio aprendizaje, por medio de recompensas que le resultan significativas.

STEM: integrando conocimientos de ciencia, tecnologia, ingenieria
y matematicas

El enfoque STEM se impone como una pauta para promover y potenciar las
habilidades y destrezas en los estudiantes hacia las competencias del siglo xxi.
Se trata de un modelo que engloba las iniciativas educativas que vincula las
areas de las ciencias, tecnologias, ingenieria y matematica —Science, Technology,
Engineering, Mathematics— con una voluntad integradora e interdisciplinaria,
incorporando contextos y situaciones de la vida cotidiana, y utilizando todas las
herramientas tecnoldgicas necesarias; en otras palabras, se trata de un “enfo-
gue que privilegia la ensefianza de las ciencias integradas con énfasis en sus apli-
caciones en el mundo real”'?2 y permite a los estudiantes aplicar los elementos
de dichas disciplinas en sus contextos préoximos —escuela, comunidad, mundo
laboral, etcétera.

Los principales objetivos de este modelo se orientan a responder a los de-
safios econémicos presentes, atender a la necesidad de un conocimiento mas
flexible y nuevas habilidades para ajustarse a los requisitos laborales y sociales
actuales, y hacer hincapié en la capacidad de solucionar los problemas tecno-
l6gicos y medioambientales a través de la alfabetizacion cientifica de los estu-
diantes.™

121 Foncubierta, J.; Rodriguez, C. (2016): Op. cit.

122 Garcia Cartagena, Y; Reyes Gonzalez, D.; Burgos Oviedo, F. (2017): “Actividades STEM en la formacién
inicial de profesores: nuevos enfoques didacticos para los desafios del siglo xxi”, en Didlogos Educati-
vos. Vol. 18, n.° 33. Disponible en: http:/Awww.dialogoseducativos.cl/revistas/n33/garcia

123 Cf. Ortiz-Revilla, J.; Greca, I.; Arriassecq, I. (2017): “Construccién de un marco teérico para el enfoque
STEAM en la Educacion Primaria”, en Martinez Losada, Cristina; Garcia Barros, Susana ed. (2017) 28°
Encuentros de Didactica de las Ciencias Experimentales. lluminando el cambio educativo. La Coruia:
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La resolucion de problemas es un elemento clave en el modelo STEM, ya que
favorece la participacion activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje,
el cual se vuelve mas significativo en la medida en que se busquen soluciones a
problemas del mundo real. En este sentido, en el entramado pedagégico de la Es-
cuela de Robética el modelo STEM se articula con otras metodologias incorporan-
do los principios del Aprendizaje Basado en Problemas —ABP—, que promueve el
“aprender haciendo” y de la gamificacion, que promueve el “aprender jugando”.

Como ya se mencion6 anteriormente, el ABP concibe al estudiante como pro-
tagonista de su propio aprendizaje. A través de la articulaciéon metodoldgica con
la educaciéon STEM, transitan por diferentes etapas que van de la observacion al
razonamiento, la construccién del prototipo y finalmente a la programaciéon para
la manipulacién construcciéon de robots programables, fortalecen el pensamiento
sistémico, en la medida que estimulan las habilidades de analisis y sintesis median-
te un prototipo de robdtica como objeto de estudio, lo que les permite compren-
der el sistema, sus forma, sus componentes y funciones respectivas.

Ambas metodologias tienen como objetivo la solucidn de problemas comple-
jos; y mientras la educacion STEM busca integrar ciertos contenidos vinculados a
la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y la matematica y lograr que en el proceso
los estudiantes se interesen por estas disciplinas, el ABP puede acercar conteni-
dos vinculados a otros campos como el de las ciencias sociales, el medioambien-
te o las lenguas extranjeras como también el integrar areas vinculadas al arte y
el disefio, favoreciendo el desarrollo de la creatividad en los estudiantes y “es
ahf donde la educacién STEM evoluciona a una educacién STEAM, haciendo de
la parte artistica un elemento crucial para la generacion y ejecucion de ideas, asi
como para su posterior comunicacion y difusion” .24

En cuanto a la gamificacion, también favorece el desarrollo de las areas en
que se enfoca la educacién STEM en la medida en que a través de un entorno

Universidade da Corufa, Servizo de Publicaciéns. Disponible en: https://www.researchgate.net/profile/
Jairo_Ortiz-Revilla/publication/327509411_Construccion_de_un_marco_teorico_para_el_enfoque_
STEAM_en_la_Educacion_Primaria/links/5b9273c94585153a5300af6a/Construccion-de-un-marco-
teorico-para-el-enfoque-STEAM-en-la-Educacion-Primaria.pdf?origin=publication_detail

124 Gomez Quintero, L. (2017). Op. cit.
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dindmico y entretenido —especialmente para los mas pequefios— “promueve la
construccion de nuevos elementos simbdélicos e incorporar los retos como un
elemento para dinamizar las posibilidades de aprender jugando” .2

En consonancia con el espiritu de todos estos modelos disruptivos, las activi-
dades vinculadas a la educacion STEM deben favorecer el intercambio de ideas y
fomentar el aprendizaje a través del trabajo colaborativo y atento a ello la Escuela
de Robdtica cuenta con espacios maker —maker spaces—'%¢ que permiten el libre
desplazamiento de los estudiantes para socializar e interactuar con sus pares fa-
cilitando el intercambio de ideas. Los principios que rigen el disefio de las activi-
dades que se llevan a cabo se orientan a que los estudiantes realicen progresos y
cumplan metas a lo largo de etapas o fases, que se generen instancias de retroa-
limentacion asi como también de practica o de repaso, que se potencie la colabo-
racién entre pares y que el aprendizaje adquiera significado en la medida que se
lo vincule con la realidad y las circunstancias del contexto. Estos espacios, ademas,
“permiten que los estudiantes se transformen en coautores y cocreadores de siste-
mas que favorecen la comprobacion de sus hipétesis de trabajo, las cuales fueron
previamente sistematizadas en sus bitacoras durante las etapas conceptuales”.'?’

La finalidad ultima de la utilizacién de todas estas metodologias es, pues,
lograr un aprendizaje significativo, centrado en el alumno, y en este sentido “la
motivacion de los alumnos es un factor fundamental en todo proceso de apren-
dizaje (...) el desafio que tenemos como docentes es, sin embargo, generar esa
motivacion y movilizar el interés de los chicos hacia temas, casos y problemas
gue les permitan ampliar su mundo de conocimiento, para ayudarlos a mirar lo
singular e interesante de cada contexto”.'%®

125 Largo Fernéndez, J. et al. (2017). Estrategias educativas para generar movimientos educativos juveniles
entorno a las competencias STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matemadticas). VirtualEdica
Bogotd (2017) - VirtualEduca Bogota 2017. Foro: Desarrollos Tecnolégicos. Seminario: STEM — STEAM.
Disponible en: http://recursos.portaleducoas.org/sites/default/files/5014.pdf

126 Teodoro F. (29 de enero de 2018) REM Red de educaciéon MAKER. ;Qué es un Makerspace?. Disponible
en http://www.educacionmaker.org/que-es-un-makerspace/

127Go6mez Quintero, L. (2017). Op. cit.

128 Furman M. (2017). “La construccion del pensamiento cientifico y tecnologico en los nifos de 3 a 8
anos”, en Xl Foro Latinoamericano de Educacion. Bs.As.: Santillana. Disponible en http://Awww.funda-
cionsantillana.com/PDFs/XI%20Foro%20Latinoamericano % 20de % 20Educacion %20-%20digital. pdf
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CAPITULO V
ROMPIENDO ESQUEMAS: trayectos
de aprendizaje de la Escuela de Robdtica

“La Unica habilidad competitiva a largo plazo es la habilidad de aprender”.
Seymour Papert

Los cambios en la dinamica del modelo de educacion tradicional se mate-
rializan en los diversos trayectos de la Escuela de Robdtica teniendo presente la
necesidad de hacer frente, a través del aprendizaje, a los nuevos desafios que
proponen las sociedades actuales, comprendiendo la innovacién y moderniza-
cidn como imperativos en términos de ensefanza. En tal sentido, el cuerpo de
orientaciones didacticas implementadas en cada trayecto pretende dotar a los
estudiantes de los recursos para ser mas competitivos y encarar de manera eficaz
la complejidad de situaciones sociales y econémicas de su medio, pues

el siglo xxi presenta posibilidades inmensas de reafirmar la fun-
cion de la educacion con miras a dotar a las y los estudiantes j6-
venes y adultos de los medios para encarar los complejos proble-
mas sociales, econémicos y relacionados con el medioambiente. La
transformacion del aprendizaje dirigido por un/a docente en apren-
dizaje auténomo y, a su vez, este en autodeterminacién del apren-
dizaje ofrecerad un abanico de competencias y aptitudes necesarias
para abrirse camino en la economia internacional de nuestros dias.
La instruccion moldeada segun las necesidades de cada persona
hara posible que esta aproveche toda la capacidad que posee. Las
y los estudiantes estaran mejor preparados para relacionarse con el
propio medio social, por internet y en persona, y para alternar sin
dificultades con gentes de otras culturas, y ese aprendizaje prose-



guird a lo largo de toda la vida. La educacion debera preparar al
alumno para encarar, por la via de trabajar junto con los demas,
hipotesis en las que debera resolver problemas que son arraigados
y no presentan soluciones evidentes.'?®

Asi, los trayectos de la Escuela de Robotica muestran a través de su cuerpo de
practicas didactico-pedagdgicas una estructura donde se expresa el espiritu de
una pedagogia orientada a fortalecer las competencias y habilidades compila-
das, y ampliamente desarrolladas en el capitulo lll, y que simbolizan los desafios
y demandas de la sociedad de la informacién y el conocimiento a la educacién
en términos de formar para una ciudadania plena.

La necesidad de dar cabida a nuevas formas de aprendizaje que permitan a
los estudiantes resolver nuevos problemas, teniendo en cuenta sus necesidades
y habitos socioculturales, reclama orientar los esfuerzos didacticos y pedagégi-
cos a lograr un aprendizaje auténomo, flexible y significativo. Esto implica una
necesaria transformacion del rol docente cuyas practicas deben manifestar una
actitud proactiva y flexible para adaptarse a los cambios, con capacidad para
reflexionar sobre su practica para transformarla. Asi pues

...el docente de la Era Digital debe mantener una actitud de indagacién per-
manente, fomentar el aprendizaje de competencias (generar entornos de apren-
dizaje), mantener una continuidad del trabajo individual al trabajo en equipo
(apostar por proyectos educativos integrados) y favorecer el desarrollo de un
espiritu ético. La tecnologia y la informacién por si solas no guian ni ayudan ni
aconsejan al alumnado; por ello, la labor del docente en la educacion digital es
hoy mas importante que nunca.'°

Es asi como la primacia de la ensefianza debe dejar paso al aprendizaje y
se deben tener en cuenta las multiples vias de adquisicion de habilidades. Los

129 Scott, C.L. 2015. Op. cit.

130 Vinals Blanco, A.; Cuenca Amigo, J. (2016): “El rol del docente en la era digital”, en Revista Interuniver-
sitaria de Formacion del Profesorado, vol. 30, nim. 2, agosto/16, pp. 103-114. Zaragoza:Asociacién
Universitaria de Formacién del Profesorado. Disponible en: http:/Avww.redalyc.org/articulo.
0a?id=27447325008
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educadores deberian hacer lugar a actividades de aprendizaje que resulten
estimulantes para que los estudiantes aprendan donde y cuando quieran al
ritmo que los haga sentir mas comodos y valiéndose de las herramientas que
estos elijan. Asi, los docentes pasan de ser expertos en determinadas discipli-
nas a ser facilitadores que guien y aconsejen a los estudiantes.'’

Consciente de que la educacién es el reto del futuro, la Escuela de Robo-
tica, a través de una pedagogia disruptiva, propone un salto cualitativo y un
cambio radical en la transformacion de los procesos de aprendizaje que favore-
cen la integracion de las tecnologias en las aulas para provocar cambios en los
métodos de ensefianza dando lugar a nuevas formas de ensefiar y aprender.
Las actividades planificadas apelan a competencias transversales que favore-
cen el aprendizaje interdisciplinario, a la vez que, a través de la programacion,
se proponen modos alternativos de representacion ademas del alfabético. Por
otra parte, la participacion activa de los estudiantes en su proceso de apren-
dizaje estimula las interacciones tendientes a la producciéon social y colectiva
del conocimiento.

“Si la ensefianza debe asegurar no solo la reproduccion de competen-
cias, sino su progreso, serfa preciso, en consecuencia, que la transmision del
saber no se limitara a la de informaciones, sino que implicara el aprendizaje
de todos los procedimientos capaces de mejorar la capacidad de conectar
campos que la organizacion tradicional de los saberes aisla con celo” .13
En este sentido, se vislumbra el entusiasmo de los estudiantes frente a una
experiencia desconocida para ellos cuando manifiestan que al llegar a la Es-
cuela de Robdtica esperan encontrarse con el aulay la maestra, escribiendo
la fecha en el pizarrén y descubren en cambio un ambiente completamen-
te diferente, desestructurado, en el que todos se sientan mirdndose entre
si, trabajan en equipo, con aplicaciones y recursos diferentes a los Utiles
tradicionales, para construir cosas que jamas se hubieran imaginado que
podrian hacerlo a esa edad, destacan, ademas del valor del trabajo colabo-

131 Cf. Scott, C.L. (2015): “El futuro del aprendizaje | ; Por qué deben cambiar el contenido y los métodos de
aprendizaje en el siglo XXI?", en Investigacion y Prospectiva en Educacion. Documentos de Trabajo ERF
No. 13. Paris: UNESCO. Disponible en: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000234807_spa

132 Rodriguez Neira, T (1999): Teorias y modelos de ensefianza. Posibilidades y limites. Lleida: Milenio.
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rativo, el hecho de comprender que la robdtica forma parte de su entorno
cotidiano.'

A diferencia del rol del docente tradicional, los facilitadores operan como
guias, acompafantes, orientadores y dinamizadores de los procesos de apren-
dizaje. "Estos nuevos roles se asientan en la idea de cambiar la transmision uni-
direccional del conocimiento por el intercambio horizontal de informacion (...)
los docentes se enfrentan al reto de adquirir unas competencias que los formen
para poder ayudar al estudiantado a desarrollar las competencias que necesi-
tan: conocimientos, habilidades y actitudes precisas para alcanzar los objetivos
que se exigen desde el propio curriculo formal —competencia digital y apren-
der a aprender, entre otras— para lograr adaptarse a las exigencias del mercado
laboral, y aun mas importante, si cabe, para poder descubrir sus verdaderas
motivaciones, intereses e inquietudes”.’* Con respecto a esto, los docentes del
equipo de trabajo de la Escuela de Robética expresan “como facilitadores nos
centramos en la motivaciéon como motor para el aprendizaje, los chicos mues-
tran mas interés en los temas cuando estos estan vinculados a proyectos que se
aplican a situaciones reales de su entorno y se involucran mas en el proceso de
aprendizaje. Aprovechamos la predisposicion y las competencias digitales que ya
la mayoria posee para incorporar otras habilidades transversales”.

Otra cuestion importante que le cabe al rol del facilitador dentro de este
tipo de metodologias es trabajar a partir del error como una oportunidad para
el aprendizaje, debiendo generar un “marco de reflexién en la practica, uti-
lizando recursos dirigidos hacia el desarrollo de la futura independencia del
saber, buscando generar en los estudiantes un pensamiento critico. Para ello,
debe plantear la conquista del saber a través de la investigacion y la resolucién
de problemas. Es en ese vaivén del proceso de investigacion y de busque-
da de soluciones por parte de los estudiantes cuando inevitablemente surge
el error, lo cual, desde un posicionamiento construccionista, es positivo si se
considera que “lo que anduvo mal, es decir, los defectos, no se consideran

133 Escuela de Robética. (27 de marzo de 2017). Testimonios semana 1. Disponible en https://www.you-
tube.com/watch?v=0az610z400s https:/iwww.youtube.com/watch?v=02fD5t01Cd4 https://www.
youtube.com/watch?v=-FfccNIAITw

134 Vinals Blanco, A.; Cuenca Amigo, J. (2016): Op. cit.
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errores que deben evitarse como la peste, sino parte intrinseca del proceso
de aprendizaje”,'*® puesto que el error ofrece la oportunidad de transitar el
camino de este como un paso previo a la construcciéon del saber.’* El error es
a la vez una oportunidad para que los estudiantes ejerciten el pensamiento
critico, pues “el propésito de trabajar sobre el problema no es llegar a la res-
puesta correcta, sino tratar de captar el conflicto entre las diferentes maneras
de pensar el problema: por ejemplo, entre dos modos intuitivos de pensar o
entre un andlisis intuitivo y uno formal. Cuando uno reconoce el conflicto, el
siguiente paso es elaborarlo hasta sentirse mas comodo”.’” Seguin los mismos
facilitadores manifiestan, “a través del error se desatan en el grupo ciertas
reflexiones que, a partir de las preguntas que vamos proponiendo como guia
para repensar, enriquecen a todo el grupo al poner en marcha nuevos procesos
de indagacion en busca de nuevas soluciones y respuestas”.

Por otra parte, cabe mencionar el trabajo en parejas interdisciplinarias que interac-
tlian con los distintos grupos de manera conjunta aportando cada uno de los miem-
bros su especificidad —disciplinar y pedagdgica—y generando la posibilidad de trabajar
en torno a un proyecto desde diversas perspectivas, con una vision mas integral del
problema en la medida que cada miembro de la pareja ofrece los aportes propios de
su especificidad, entendiendo que “lo disciplinar, lo interdisciplinar, lo transversal y
lo intersectorial son todas formas de volver a plantear las relaciones de la educaciéon
con el conocimiento”.'*® Esta modalidad de trabajo colaborativo favorece ademas la
retroalimentacién y el crecimiento profesional de los miembros de la pareja.

Parte del éxito del aprendizaje de los estudiantes que concurren a la Es-
cuela de Robdtica se debe principalmente al disefo de los ambientes en
donde se llevan a cabo las distintas actividades, que son espacios muy bien
iluminados, multipropésito, de colores alegres, con acceso a internet en cada
uno de ellos. En el Espacio Inn se trabaja en la creacion de ideas, el equi-

135 Papert, S. (1987): Desafio a la mente: Computadoras y Educacion. Buenos Aires: Galapagos.

136 Sasso, P. (2015): “El error como oportunidad de aprendizaje”, en Reflexion Académica en Diserio y
Comunicacion. xxii Jornadas de Reflexion Académica en Disefio y Comunicacion 2015. Ao XV, vol.
25, ISSN 1668-1673. Bs. As. Universidad de Palermo.

137 Papert, S. (1987): Op. cit.

138 Cullen, C. (1997): Critica de las razones de educar: temas de filosofia de la educacion. Bs.As.: Paidos.



pamiento posibilita que los estudiantes trabajen con diferentes proyectos.
Por ejemplo, con las Placas Galileo,™® que se utilizan para la creacion de
prototipos simples con disefios interactivos, que permiten traducir las ideas
en equipos concretos y vivir al maximo la experiencia de la robdtica, y la
disposicién del espacio —en estaciones— favorece el trabajo en equipo. El
Espacio de Disefo 3D, por su parte, estd destinado al disefio, ensamblado y
a la experimentacion. En el caso de la realidad virtual, se analizan elemen-
tos del mundo fisico en 3D y gracias a un lapiz 6ptico se pueden manipular
los objetos y tomar el control de estos; el espacio cuenta ademas con una
pantalla de realidad virtual con un software especifico para manipular los
objetos, lentes con sensores que permiten dar vida a los objetos. Estos es-
pacios cuentan ademas con impresoras 3D mediante las cuales se obtienen
modelos y piezas impresas previamente disefadas. También cuentan con una
Sprout que captura objetos en 3D para manipularlos y crear disefios propios
que luego pueden tomar forma real con la impresora 3D. Tanto lo referido a
la organizacion del espacio, como al tiempo y los materiales que se utilizan,
estan pensados en funcion de los objetivos de aprendizaje que se pretende
alcanzar. Cada espacio esta preparado para trabajar en forma colaborativa,
favorecer el acercamiento entre los estudiantes y habilitar las condiciones
para la conformacion de grupos cohesionados, con mentalidad de equipo
que persiguen un objetivo comun.

Los trayectos de la Escuela de Robética

La propuesta educativa de la Escuela de Robética de Misiones ofrece cuatro
trayectos de modalidad presencial: Tecno Kids —de 5 a 9 afios—, Maker Junior —de
10 a 13 anos—; Teen Maker —de 14 a 16 afios—y Team Inn —de 17 a 20 afios—. Cada
trayecto se compone de tres niveles; basico, intermedio y avanzado, de seis meses
de duracién cada uno. A partir de metodologias como el Aprendizaje Basado en
Proyectos aplicada para el desarrollo de las competencias y habilidades, el trabajo
con los estudiantes se orienta a que ellos mismos puedan construir proyectos, expe-
riencias originales, creativas y relacionadas con el contexto sociocultural, a la vez que
aplican el método cientifico favoreciendo el desarrollo de las habilidades STE(A)M.

139 Arduino. Intel Galileo. https://www.arduino.cc/en/ArduinoCertified/IntelGalileo
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Tecno Kids es un trayecto para ni- =& EscuelaRobbtic... - 27 oct. I8
fos de entre 5y 9 anos. El objetivo QG&T'“ Tecnokids: cempetencis de
general de este trayecto consiste en contadores, circuitos y
promover la formacion de habilidades
creativas en los nifos, por medio de
actividades que les permitan ir de la
teoria a la practica mediante la cons-
truccién de prototipos roboticos sim-
ples, utilizando tanto material recicla-
ble como piezas de construccién.

programacidn de pantallas LCD y

Sensores Ultrasbénicos con
Arduino.

Los contenidos generales que se V8 1 Q16 <
abordan en este trayecto comprenden
electrénica; mecanica; disefio; programacion y robdtica como herramientas para
comprender y transformar constructivamente el entorno; resoluciéon de proble-
mas a través del pensamiento computacional y el anélisis critico; reconocimiento
de diferentes tipos de software e interfaces; energias renovables/no renovables;
circuitos eléctricos, usos y cuidados; componentes electronicos; placas educati-
vas; conservacion y proteccién del medioambiente; reutilizacion de materiales
reciclables; habilidades socioculturales y trabajo cooperativo/ colaborativo.

La construccién de un robot por parte de los nifios involucra diversas areas de
conocimiento tales como mecanica, para poder construir la estructura fisica del ro-
bot; electricidad, para poder animar el prototipo desde el punto de vista eléctrico;
programacion, para desarrollar el codigo que permita controlar el robot y electré-
nica, para establecer la comunicacion entre el dispositivo —computadora, tablet,
celular-y el robot. Asimismo favorece el desarrollo de diversas competencias y
habilidades como la psicomotricidad fina; la expresién y comprensiéon —comunica-
cion oral, turnos de la palabra, comprensién de normas y consignas—, la atencién
y la memoria, la creatividad; el trabajo colaborativo, la resolucién de problemas
simples en la préactica y el razonamiento l6gico —pensamiento computacional-.

Los nifos se inician en el aprendizaje de la robética trabajando basicamente
con tres ftems introductorios: introduccién a la electrénica, introduccion a la pro-
gramacion e introduccion a la robética. Tanto en el trayecto Tecno Kids, como



en el trayecto Maker Junior para nifios de entre 10y 13 afos, lo primero que se
busca es desnaturalizar la idea del “robot” siempre asociado a una forma huma-
noide, para comenzar a concebir, en cambio, el hecho de que existen en la co-
tidianeidad muchos elementos que pueden considerarse “robots” y que cumplen
diversas funciones —electrodomésticos, puertas y portones eléctricos, maquinas
industriales, etc.—. Las actividades introductorias que se proponen para ambos
trayectos estan pensadas para motivar a los nifios, por eso se eligen dindmicas
de juego o de creacion y proyeccion de material audiovisual.'® Se les pide por
ejemplo que dibujen un robot para ver las concepciones o ideas que traen al
respecto y esta actividad da pie para comenzar a hablar de las partes del robot y
de algunos componentes electrénicos tales como leds, motores y sensores, entre
otros. También se abordan tematicas vinculadas con la energia y el medioam-
biente, a partir de actividades dindmicas que permiten a los nifos iniciarse en
el conocimiento de los diversos componentes electrénicos, asi como también
apropiarse de pequefas practicas sobre el uso de energia, riesgos eléctricos y
cuidados del medioambiente. De manera mas precisa se trabaja con la nocién
de energia teniendo en cuenta sus diferentes tipos y analizando en profundidad
lo que implica la energia edlica.

Tanto en Tecno Kids como en Maker Junior la gamificacion se convierte en
una estrategia primordial para incentivar a los nifios, a través del juego, a apren-
der de una manera divertida. Por ejemplo, para aprender a programar se imple-
mentan técnicas corporales; el juego de “yo robot” introduce a los nifos de ma-
nera divertida a nociones de programacioén tales como instrucciones, comandos
y secuencias de comandos. Para ello, una parte del grupo desempena el rol de
“programador” y otro el rol de “robot”; en el juego se proponen desafios como,
por ejemplo, un laberinto que los robots deben recorrer siguiendo las instruc-
ciones del programador. Esta actividad favorece el desarrollo de habilidades mo-
trices asi como también permite a los mas pequefios incorporar conocimientos
sobre direccionalidad en el plano espacial —izquierda, derecha, adelante, atras—.
El grado de abstraccion va creciendo gradualmente al implementar juegos simi-
lares en las tablet a través de aplicaciones como Lightbot, con la cual los nifios

140 Las charlas inspiradoras TEDx y las TEDEd Talk son herramientas potentes de motivacion para los nifos
y jovenes http://clubes.tedxriodelaplata.org/
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comienzan a introducirse en la l6gica de la programaciéon. Por medio de esta
aplicacion, los ninos deben guiar a un robot para que este realice determinadas
tareas —por ejemplo, encender un led— a partir de una serie de instrucciones
l6gicas, superando niveles de dificultad.

En una siguiente etapa comienzan a utilizar ScratchJr para aprender a pro-
gramar y en simultdneo se construyen pequefios prototipos para comprender
la funcion del motor de corriente continua, como ser helicopteros y autos con
comandos eléctricos manuales. Scratchlr es un lenguaje de programacion intro-
ductorio que permite a nifios pequefios crear sus propias historias interactivas
y juegos. Los nifios unen bloques gréaficos de programacion para hacer que los
personajes se muevan, salten, bailen y canten. Los niflos pueden modificar los
personajes en el editor de pintura, afadir sus propias voces y sonidos, incluso
insertar sus propias fotos para después utilizar los bloques de programacion para
dar vida a los personajes. En el proceso, aprenden a resolver problemas, a dise-
fiar proyectos y a desarrollar destrezas cognitivas que son fundamentales para
la complejidad posterior. También utilizan las matematicas y el lenguaje en un
contexto significativo y motivante, apoyando asi el desarrollo de la lectoescritura
y habilidades numéricas. Con Scratchlr, los nifios no solo estan aprendiendo a
programar, estan programando para aprender.’" Segun explican los facilitado-
res, “laidea es que ellos hagan un escenario e incorporen personajes a los cuales
se les puede dar distintos movimientos con los diferentes bloques de cédigo
disponibles”. Las actividades resultan aln mas motivadoras en la medida que los
chicos de la Escuela de Robdtica participan anualmente del Scratch Day,'# un
evento mundial, organizado por la Universidad de Massachusetts y a partir del
cual durante la semana que dura el evento se suben las actividades realizadas
por los nifios con Scratch a Twitter, y se comparte con la comunidad global de
Scratch, al respecto los facilitadores afirman que en estas jornadas

...fueron muy significativas y enriquecedoras las actividades fes-
tivas extras realizadas como ser “Semana Scratch” y “Semana del
nino”, ya que permitieron reforzar vinculos y promover emociones

141 ScratchJr es un lenguaje de programacion introductorio que permite a nifos pequenos (de edades
entre 5y 7) crear sus propias historias interactivas y juego. https://www.scratchjr.org/about/info
142 Scratch Day es una red global de eventos para celebrar Scratch . Pagina Oficial: https://day.scratch.mit.edu/
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necesarias para las relaciones y la cotidianeidad entre facilitadores y
nifos reforzando su sentido de pertenencia con la institucion.

Paralelamente a los contenidos de robética, electrénica y programacion, se abor-
dan contenidos transversales que surgen vinculados al proyecto a desarrollar. Por
ejemplo, el nivel basico de Tecno Kids culmina su proyecto final utilizando circuitos
simples, encendido y programacion de leds, que luego se aplican a la construccion
de un seméforo, incorporando la educacion vial como contenido transversal. Del
mismo modo, durante la presentacion de algunos componentes electrénicos, como
los sensores ultrasénicos y de temperatura, los niflos investigaron sobre ecoloca-
lizacién en animales tales como ballenas, delfines o murciélagos y sobre termo-
rrecepcion en algunos mamiferos, reptiles e insectos. Al abordar temas vinculados
a los diferentes tipos de energia, los facilitadores identificaron el particular interés
gue los nifos manifestaron en relacion con la energia edlica, lo que dio pie para
trabajar fragmentos de E/ Quijote de la Mancha, mediante la lectura, la proyeccion
de audiovisuales y la representacién, en paralelo a la construccion de un molino de
viento. Con esta experiencia en la cual el movimiento del molino permitia el encen-
dido de un led, los nifios aprendieron sobre el proceso de transformacion de energia
mecanica en energia eléctrica a la vez que fortalecieron competencias transversales
vinculadas a la literatura, el teatro y la expresion corporal.

Mientras que el nivel basico tiene un caracter introductorio en donde los
nifos se familiarizan con las partes del robot —eléctrica, mecénica, movimiento,
circuitos, etc.— en el nivel intermedio se aborda la forma como el robot inte-
ractla con el ambiente a través de los sensores, haciendo hincapié en el sensor
ultrasénico que se utiliza para detectar objetos —mide distancia ubicacién tiem-
po-y se trabaja con las experiencias que los propios nifos puedan tener con
dispositivos similares tales como puertas automaticas, barreras, ascensores, etc.
Este nivel incorpora complejidades de programacién e implementa la utilizacion
de notebooks en lugar de las tablet y los nifios trabajan con una versién mas
avanzada de Scratch que suma desafios y cuenta con relaciones légicas, pilas 'y
blogues mas complejos, instando a los nifos a pensar y planificar como llevar a
cabo esos desafios, utilizando la placa Arduino Uno y Educablocks'® para pro-

143 Plataforma Educabloc de Educabot. http://educabot.org/educablocks/theme/index


http://educabot.org/educablocks/theme/index

gramar. Todos estos contenidos se vinculan luego en un proyecto final, como por
ejemplo la construccion de una maqueta de un estacionamiento, para lo cual se
utilizan sensores ultrasénicos, y servomotores para el movimiento de la barrera.
Para completar la maqueta, los nifos traen sus autitos y también el material reci-
clable que ellos consideren significativo y de utilidad para el proyecto. A partir de
las diferentes actividades, ya cuentan con informaciéon y nuevos conocimientos y
estan listos para pensar en conjunto distintas posibilidades de prototipos para el
proyecto final. Mediante los intercambios grupales y la exposicién de ideas —que
ademas fortalecen las competencias vinculadas a la expresion oral en los mas
pequefios— se votan las diferentes propuestas y luego todo el grupo trabaja en la
construccion del prototipo mas votado. Los nifios idean y construyen de cero el
modelo —con el acompafamiento y la guia del facilitador—y son los encargados
de decidir qué materiales van a utilizar —teniendo en cuenta el uso de materiales
reciclables que sean seguros y acordes a su edad, tales como cajas, cartones,
envases, retazos de maderitas MDF, etc.— incorporando al disefio los contenidos
propios de la robotica.

En el nivel avanzado, los nifios comienzan a prepararse para el trayecto
siguiente. Se introducen dinédmicas de roles —constructor, programador— me-
diante la aplicacion del trabajo en equipo. En este nivel, se comienza con el reco-
nocimiento de la placa Arduino, sus partes y funciones. Se suman ademas otros
componentes tecnolégicos como las pantallas LCD; y se incorporan algunos
sensores con programacion. Se abordan, ademas, temas transversales vincula-
dos al cuidado del medioambiente, lo que permite ir orientando las actividades
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En Maker Junior ya se alinean las estrategias con la filosofia de la cultura Maker,
en la cual se considera que cada sujeto cuenta con las herramientas y las posibili-
dades para crear sus propios productos. Tal como lo vimos en capitulos anteriores,
este movimiento propone una filosofia con énfasis en el hacer, en experimentar y
en involucrarse de manera activa y efectiva con el mundo fisico y donde “el trabajo
colaborativo y el uso de conocimiento compartido son los pilares sobre los que se
cimenta el movimiento” .4

Desde un punto de vista didactico y pedagdgico, este posicionamiento per-
mite a los ninos empoderarse desde edades tempranas a través de la innovacién
y el conocimiento, poniendo énfasis en el aprendizaje activo —aprender hacien-
do-vy la exploracién, en un ambiente colaborativo, con un enfoque ludico, diver-
tido y abierto que posibilita que todos puedan crear y hacer realidad sus ideas.
Al respecto los facilitadores explican:

Los alumnos idean sus proyectos desde cero, tomando decisiones
grupales sobre todos los aspectos que van desde el disefio del proto-
tipo hasta los materiales a utilizar. Los facilitadores les proveemos los
materiales que ellos pidieron. Luego puede ocurrir que falten materia-
les sin los cuales el prototipo no puede funcionar y es en esa dindmica
de “testeo” que se produce el aprendizaje autébnomo.'#

La propuesta de trabajo del trayecto Maker Junior esta orientada a la puesta en
practica de los contenidos sobre electrénica, programacion y robotica, en espacios
dindmicos concebidos como escenarios para la comunicacion, la motivaciéon y en
donde el aprendizaje guiado por los facilitadores busca favorecer en los estudiantes
la adquisicién paulatina de habilidades y competencias vinculadas al aprendizaje
auténomo. Asimismo, se espera que la creacion de proyectos impulse el desarro-
llo de las destrezas manuales, creatividad e invencién, a partir de la utilizacion de
materiales reciclados e incentivar el pensamiento computacional y el pensamiento

144 Morales Martinez, Y.; Dutrénit Bielous, G. (2017): “El movimiento Maker y los procesos de generacién,
transferencia y uso del conocimiento”, en Entreciencias: Didlogos en la Sociedad del Conocimiento, vol.
5, num. 15. México: Universidad Nacional Autonoma de México. Disponible en: http://www.redalyc.
org/articulo.0a?id=457653227010

145 Testimonio de facilitadores del trayecto Maker Junior.


http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=457653227010
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=457653227010

critico. El objetivo general consiste en aprender a partir del ensayo, de la practicay la
experiencia, aplicando la abstraccién, el pensamiento computacional y la creatividad
para la resolucion de desafios formulados a partir de situaciones reales y cotidianas.

Los estudiantes que transitan el trayecto aprenden conceptos y nociones ba-
sicas de robodtica educativa a través de la construccién de prototipos en equipo
y de la superaciéon de diversos desafios grupales e individuales bajo la metodo-
logia de ABP y la gamificacién, rescatando el aspecto ludico del aprendizaje al
experimentar con la tecnologia para aprender de y con ella. En este contexto de
trabajo, el aprendizaje es visualizado como un proyecto que se plantea primero
en correspondencia con lo que se quiere hacer y después buscar el conocimiento
especifico que llevara a su ejecucién. '

El nivel basico del trayecto se inicia con una introduccién a la energia y los tipos
de energia que existen; a partir de la energia eléctrica trabajan en torno a cuestio-
nes como la electricidad, las ventajas, los cuidados que deben tenerse, teniendo en
cuenta las medidas de seguridad —siempre se utilizan voltajes bajos que no suponen
ningun peligro—. Ademas se abordan temas relacionados con la seguridad en el uso
de artefactos eléctricos. También se introducen las nociones sobre robética y se rea-
lizan dinamicas —como el juego de “Yo Robot”— para introducirlos al pensamiento
computacional y a las nociones de algoritmo, instrucciones y secuencias.

En este trayecto se trabaja con la metodologia ABP orientada a fomentar la
colaboracion entre pares y el aprendizaje activo, y también se comienza a aplicar
con mas fuerza la experiencia de dindmica de roles, la cual se va implementando
en forma gradual, alternando semanalmente para que todos los estudiantes
aprendan a desempefar los distintos roles —programador, constructor, disefa-
dor, registrador—. Las clases involucran siempre dinamicas de investigacion y ex-
ploracién por parte de los alumnos:

...los facilitadores entregamos a cada grupo distintos componen-

tes y tarjetitas con alguna consigna para llevar a cabo y con esto
se busca que surja la creatividad. Otra dindmica consiste en que los

146 Cf. Morales Martinez, Y.; Dutrénit Bielous, G. (2017): Op. cit.



grupos investiguen valiéndose de las netbook e internet acerca de la
funcion que cumple determinado componente y como se podria dar
su aplicaciéon a determinado contexto, de esta manera se fomenta la
creatividad y el pensamiento critico.

La gamificacion, por su parte, se convierte en una estrategia propicia para el
manejo de grupos, ya que, como sucede con los videojuegos, los grupos/equi-
pos son recompensados en la medida que cumplen con las actividades del dia,
por ejemplo: acumulan puntos y el grupo ganador puede, como recompensa,
imprimir una pieza en 3D, que necesita para su prototipo. O en otra oportuni-
dad el juego es el vehiculo de aprendizaje, proponiendo metas que deben al-
canzar u objetivos de los distintos momentos de la clase. También mediante esta
metodologia los estudiantes pueden obtener recompensas diarias como elegir la
musica que quieren escuchar o el juego/aplicacién con que desean jugar en los
momentos de esparcimiento.

La incorporacion de contenidos se va incrementando clase a clase aumentan-
do gradualmente su complejidad, y asf, por ejemplo,

...al encendido de led incorporamos cables, resistencia y la cone-
xiéon a la placa —Arduino o Protoboard-, luego en otra clase sumamos
otros componentes, por ejemplo, un potenciémetro; pero ellos tienen
gue volver a hacer toda la conexion del led y recordar la programacion
del encendido. Luego, en una siguiente clase, agregamos servomoto-
res y zumbadores y se trabajan cuestiones basadas en el movimiento,
utilizando la domatica para controlar los dispositivos a través del celu-
lar o la tablet. Cuando tienen incorporados todos los dispositivos de
salida, introducimos los distintos tipos de sensores que captan algo del
ambiente para controlar los dispositivos de salida, y aqui entonces los
chicos comienzan a familiarizarse con el concepto de sistema.'’

En el nivel intermedio se profundiza el trabajo con los sensores —en el nivel an-
terior culminan con sensores infrarrojos y ultrasénicos—y se incorporan experiencias
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con sensores de luz, de sonido, de temperatura, etc., asi como también otros dispo-
sitivos de salida de programacion mas compleja como las pantallas LCD.

En este nivel también los nifos inician el transito que va de la programacion
en bloques a los lenguajes de programacion, inicialmente mediante el reconoci-
miento del cédigo que generan los distintos bloques y a partir de ello los alumnos
pueden intervenir el bloque introduciendo pequenas modificaciones en el cddigo
desde el entorno de desarrollo Arduino IDE bajo el cual se programan las placas.

El aprendizaje bajo la metodologia ABP se orienta a que los alumnos apren-
dan mediante la creacién de un proyecto que comprende el disefio y la cons-
truccién de prototipos roboéticos, utilizando materiales reciclados a los que se
incorporan componentes electronicos con su correspondiente programacion.
Ahora bien, siempre existe la posibilidad de realizar mejoras en los prototipos,
por ejemplo, mediante la creacion de piezas fabricadas con la impresora 3D. Asi,
en el nivel avanzado se apuesta a la mejora continua de los prototipos incorpo-
rando el disefio y la impresion 3D mediante la utilizacién de Tinkercad'*® para el
disefio 3D y la simulacién de circuitos. “La combinacion de la impresion 3D con
la robdtica educativa permite a los estudiantes practicar, de una manera diverti-
day amena con productos tecnolégicos. (...) Pueden fabricar sus propios robots
y hacerlos funcionar”. Ademas de captar la atencion de los nifios, provocando
el deseo de crear, ya que tras la impresion reciben como recompensa su pieza
totalmente terminada,'* esto favorece ademas el desarrollo de las habilidades
STE(A)M, pues “el trabajo en las asignaturas de matematicas con las impresoras
3D desarrolla las destrezas de visualizacion espacial del chico. Los estudiantes
pueden disefar sus propias figuras geométricas e imprimirlas, aprendiendo las
formas y volumenes”.™0. Asimismo se suman otros componentes tales como
motores de corriente continua y diversos sistemas de control tales como poten-
ciémetros y bluetooth.

148 Tinkercad es una aplicaciéon gratuita de disefio 3D, electrénica y creacién de codigo. Pagina oficial
https://www.tinkercad.com/
149 Cf. Impresion 3D en Educacion. Disponible en: https://toolbox.mobileworldcapital.com/files/Experienc
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Ademads de la metodologia ABP se intensifica en este nivel el trabajo con di-
vision de roles. Luego de haberlos experimentado de manera rotativa en el nivel
intermedio, en este nivel los alumnos se van consolidando en un determinado
rol —disefiador, constructor, programador, registrador— de acuerdo con sus inte-
reses y con sus habilidades y competencias mas sobresalientes.

Los proyectos llevados a cabo en este nivel estan vinculados al cuidado del
medioambiente y a atender necesidades domésticas o cotidianas que los nifios
detectan en sus entornos mas inmediatos —casa, escuela, barrio, etc.—; todos
ellos controlados por pulsadores y movilizados con servomotores y prototipos
de brazos roboéticos que transportan objetos, comandados por potencidémetros,
pulsadores o bluetooth.

En cuanto a los contenidos transversales que forman parte del aprendizaje en
este trayecto, se abordan temas relacionados con las matematicas, las ciencias
naturales, la historia regional, entre otros. Asimismo, se proponen temas rela-
cionados con algunas efemérides. Por ejemplo; vinculadas con los contenidos
de energia se desarrollan actividades bajo la tematica del Dia Mundial del Medio
Ambiente. Ademas, los estudiantes fortalecen sus competencias de lectoescri-
tura y expresion oral mediante el registro de sus experiencias en una carpeta de
campo grupal —virtual—-:

Los chicos llevan una carpeta de campo grupal, con un registro de
texto en el cual deben consignar el nombre del grupo y de los inte-
grantes de este, el trayecto y el nivel en el cual participan, una intro-
duccion, objetivos del prototipo que estan construyendo —para qué
sirve—y una descripcion teniendo en cuenta aspectos como el disefio,
la construccién, los materiales y componentes utilizados, la progra-
macion, dificultades, resultados de los testeos, etc. Y esta carpeta
con toda la informacion sobre el proceso realizado les sirve luego
para la presentacion final en las “galas de presentacion de proyectos
de la escuela”.™!
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La confeccién de esta carpeta involucra ademas el desarrollo de competen-
cias vinculadas al procesamiento de texto, y el registro a través de imagenes.
Cabe destacar, ademas, que desde el nivel basico el idioma inglés esta presente,
desde Tecnokids, en contenidos vinculados a conceptos clave de programacién
y a los componentes electrénicos con los cuales los nifos van experimentando.

Los trayectos Teen Maker y Team =5, EscuelaRobdtic... - 10 nov. I8
Inn, por su parte, estan orientados a =
jovenes de 14 a 16 aflos y de 17 a 20
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En el transcurso de estos trayectos se busca incentivar en los jovenes el pen-
samiento critico a través de la formulaciéon de interrogantes creativos e innova-
dores, por medio de actividades que les permitan experimentar y despertar la
curiosidad por proyectos de robdtica con impacto sociocomunitario y orientado
al mundo del trabajo. Se promueve el trabajo colaborativo, donde la division de
roles, la responsabilidad, el respeto a la opinién individual y el consenso grupal
son los pilares fundamentales para la convivencia en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

A partir del aprendizaje de la robdtica, los jovenes se inician en la compren-
sion de las interacciones entre el mundo fisico-electrénico y el virtual, mediante
el desarrollo de proyectos que involucran el uso de la programacion, el disefio y
construccion de prototipos roboéticos en una dindmica de trabajo que contribuye
a fortalecer los enlaces en cuanto al trabajo en equipo y la colaboraciéon entre



pares promovidos por el aprendizaje por proyectos. La integracion y desarrollo
de propuestas conjugan el conocimiento tedrico con la construccién practica
intensiva y forman gradualmente a los alumnos para el desarrollo, disefio e im-
plementacién de proyectos inspirados en situaciones reales pues

la forma en que mejor aprendemos es a través de la acciéon es-
pecial de construir algo por fuera de nosotros mismos: un nifio que
construye una torre, escribe un cuento, construye un aparato roboé-
tico que funcione o produce un juego de video, todos son ejemplos
de construccion. (...) Todas estas actividades tienen varios rasgos en
comun. Estan sujetas a la prueba de la realidad; si no funcionan son
un reto para comprender por qué, y para superar los obstaculos. Pue-
den mostrarse, compartirse y discutirse con otras personas.’?

Los contenidos de estos trayectos se agrupan en tres grandes ejes: electroni-
ca, programacion y disefio, no obstante, las planificaciones son dindmicas y los
temas se subordinan a las necesidades de cada proyecto. El nivel basico de am-
bos trayectos se inicia retomando contenidos sobre distintos componentes —ac-
tuadores, sensores, conceptos de programacion y electrénica— a los que se apli-
ca un mayor nivel de abstracciéon. Asi, en cuanto a los temas relacionados con la
electronica, los jovenes aprenden a interpretar planos eléctricos y a utilizar apli-
caciones que les permiten realizar representaciones técnicas de los elementos de
un circuito y aplican la vectorizacion para experimentar con actuadores basicos
de rotacién y sus dispositivos de alimentacion, testear dimensiones, espacios
para los circuitos electrénicos, y para representar de manera rapida las partes
del robot y controlar el funcionamiento en conjunto con el circuito electrénico.

En estos trayectos la programacién adquiere otro enfoque mediante la uti-
lizacién del software Processing. Se trata de una aplicacién de cédigo abierto
especialmente disefiada para la creacién audiovisual y compatible con Arduino.
Se busca que los estudiantes reconozcan la importancia del disefio en los pro-
yectos de roboética; para ello desarrollan programas y resuelven problemas con

152 Papert, S (1999): “Logo, what is it and who needs it” en AAVV Logo. Philosophy and Implementation. Logo
Computer Systems Inc., LCSI. Disponible en: http:/Avww.microworlds.com/company/philosophy.pdf
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Processing para lograr el funcionamiento de los circuitos electronicos y para la
programacion de figuras geométricas integrando conceptos de disefio.

Processing cuenta ademas con la capacidad de conexién entre redes y permite
avanzar con la programacion hacia un modelo cliente-servidor, para llegar luego al
Internet de las Cosas I0T'>3 —Internet of Things—. Aqui se introducen a la compren-
sion del lenguaje de la web abordando cuestiones que abarcan desde su estructura,
sus principios y diversos usos, temas de ciberseguridad, hasta las diferencias entre las
variables de programacion —Java Script— del lado del cliente y del servidor.

También en cuanto a programacion, el proceso de aprendizaje permite a los
estudiantes transitar desde los blogques hacia el cédigo, identificar las diferencias
entre lenguajes de alto y bajo nivel y experimentar con diferentes lenguajes, fortale-
ciendo las competencias l6gico-matematicas vinculadas al pensamiento computa-
cional. Este modo de pensamiento ayudara a los estudiantes a formular problemas
y resolverlos utilizando un ordenador o herramientas digitales, a organizar y ana-
lizar lbgicamente la informacién, a establecer una serie de pasos ordenados para
llegar a la solucién, a identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el
objetivo de lograr la combinaciéon mas efectiva y eficiente de pasos y recursos. El
objetivo es que sean capaces de generalizar y transferir este proceso de resoluciéon
de problemas a su cotidianeidad.

153 Internet de las cosas, IdC, Internet of Things o IoT por sus siglas en inglés, es un concepto abstracto.
De su nombre se desprende el concepto de cosas cotidianas que se conectan a internet. loT potencia
objetos que antiguamente se conectaban mediante circuito cerrado, como comunicadores, camaras,
sensores, y demas, y les permite comunicarse globalmente mediante el uso de la red de redes. Una po-
sible definicion de loT es considerarla una red que interconecta objetos fisicos valiéndose de internet.
Tales dispositivos utilizan software embebido, que le permite no solo la conectividad a internet, sino
que ademas programa eventos especificos en funcion de las tareas que le sean dictadas remotamente.
En resumen, se trata de la interconexién digital de los objetos. En tal sentido, la recomendacién ITU
Y.6060 de la Unién Internacional de Telecomunicaciones manifiesta que “...IoT puede ser considerada
una infraestructura global para la sociedad de la informacién, permitiendo servicios avanzados para
interconectar (fisica y virtualmente) cosas, basadas en tecnologias de la informacién y las comunica-
ciones interoperables. A través de la identificacion, captura de datos, capacidades de comunicaciones
y procesamiento, loT hace un uso integral de las cosas para ofrecer servicios para todo tipo de aplica-
ciones mientras asegura que los requisitos de seguridad y privacidad sean cumplimentados. Secretaria
de Regulaciéon de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion. Internet de las Cosas. Ministerio de
Comunicaciones. Presidencia de la Nacién. Disponible en: https:/www.argentina.gob.ar/sites/default/
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De una manera muy simple y con sus palabras, Araceli, una estudiante del tra-
yecto Team Inn, comenta cémo percibe este cambio en su manera de interpretar
su entorno, luego de cursar los tres niveles:

...te cambia la mente, ves las cosas desde otra perspectiva, empezas a
entender un poco mas todo lo que usualmente nos rodea y muchas veces
no sabés como funciona... Y bueno... ahora ves ciertas cosas y pensas...
bueno eso puede funcionar de esta manera, esto se puede resolver como
vimos en clase... jrealmente ves de otra manera las cosas!

En lo que se refiere a disefo, los jévenes aprenden ademas cuestiones relaciona-
das con la tecnologia de los materiales, lo que les permite reconocer distintos tipos de
materiales y sus posibles aplicaciones y se exploran las distintas alternativas ecolégicas
para la reutilizacion de los residuos tecnoldgicos. Se incorporan también al disefio y
construccion del prototipo otro tipo de materiales como metal y madera, que involu-
cran el manejo de herramientas eléctricas —soldadores, taladros, sierras, etc.—y se tra-
bajan contenidos relacionados con las medidas de seguridad y el buen uso de estas.

En cuanto a las metodologias utilizadas, en ambos trayectos se implementa el
aprendizaje STEAM —ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematica— orientado
a la innovacion, la creatividad y la humanizacion de la tecnologia en la medida
que se promueve el desarrollo de habilidades artisticas y de disefo. Asimismo,
mediante la combinaciéon de las metodologfas ABP y SCRUM los alumnos llevan
adelante diferentes proyectos de creacién de prototipos, aplicando el disefio, la
programacion y la robética, a partir de una relacion horizontal con el conocimien-
to, la innovacion y el entorno socioproductivo. Asi, pues, los contenidos que los
estudiantes incorporan durante el transito por estos trayectos estan directamente
vinculados a los proyectos que ellos idean y en consonancia con la propuesta de
la cultura maker, de modo tal que “la forma de aprender del maker es por de-
manda y no por oferta, como nos acostumbré el sistema educativo. Esto implica
primero pensar en qué queremos hacer y luego procurarnos lo que necesitamos,
a diferencia de la educacion por oferta en la que se nos expone a un montoén de
informaciéon que en algiin momento se supone nos servira para resolver algo” .’

154 Muro, V. (2013). Op. cit.



Las distintas actividades que involucran el proceso formativo para la construc-
cién de proyectos permiten que los alumnos conozcan conceptos basicos de inglés
vinculados al proyecto en el que estan inmersos, mediante la interpretacion de
textos y la expresién oral. Asimismo se busca que los jévenes desarrollen la capaci-
dad de planificar, organizar y gestionar los recursos para afrontar su proyecto final,
para lo cual se familiarizan con herramientas de gestion tales como el Diagrama
de Gantt, para organizar de una manera grafica el control y la planificacion de las
tareas y actividades que requiere el proyecto sobre una linea temporal, permitiendo
a los estudiantes establecer el inicio y duracién de las distintas actividades. Gracias
a esta herramienta, los jévenes organizan esqueméaticamente tanto las actividades
gue involucra el proyecto como las necesidades para su consecucion, estableciendo
objetivos y responsabilidades de acuerdo con los roles definidos bajo la metodolo-
gia SCRUM, la cual se aplica con mayor énfasis en el Gltimo trayecto.

Es importante mencionar que los saberes adquiridos por los jovenes en el tra-
yecto Team Inn tienen la posibilidad de ser validados y reconocidos mediante la cer-
tificaciéon como auxiliar en el desarrollo de proyectos con programacion y robética
educativa, pues los egresados del mencionado trayecto cuentan con las competen-
cias propias del area de la Robética Educativa, capaces de utilizar, disefiar, construir
y realizar mantenimiento de sistemas de robdtica educativa para el disefio de pro-
yectos tecnoldgicos orientados a generar productos innovadores y competitivos, as
como de resolver problemas de forma independiente y en equipo, ademés de estar
dotados de una formacién integral y comprometida con su comunidad.

Teniendo en cuenta la importancia de la lengua extranjera inglés, y sobre
todo el manejo de idiomas como una habilidad necesaria para nuestra insercion
en este mundo globalizado, mas aun en el &mbito de la tecnologia y la robética,
desde sus inicios la escuela ha implementado el idioma inglés como é&rea trans-
versal en cada trayecto. En este segundo afo de funcionamiento de la escuela
se ha profundizado el vocabulario especifico relacionado con los temas desarro-
llados en cada trayecto, en los trayectos mas grandes a través del desarrollo de
sus proyectos y en los mas pequefios a través del juego, y reconocimiento de
componentes. Asi también se trabaja con un juego en linea llamado Kahoot.
com para el repaso de los temas dados y otras paginas en linea que trabajan con
el vocabulario para que las clases sean mas interactivas y entretenidas. A su vez,




también se continta con la formacion del equipo de facilitadores, ya que se con-
sidera actualmente el manejo de idiomas como una habilidad clave, necesaria
para el ciudadano del siglo xxi. Para el 2019 se prevé incluir el idioma portugués
considerando la importancia que reviste para nuestra region.

Los trayectos finalizan con la presen- P
tacién de los prototipos construidos por J [Noticiero Doce...- 28 nov. 18 v
los estudiantes en las denominadas Galas ~ 29¢% Bl lenes 3 de 0{1C1elmbke. s: )
de Robotic Night,’> que consiste en una ;Z::a:s lla& O[Zﬁo:;cl:;i;;zlje
muestra anual en la cual se presentan los Polibtica: El everiforconsiste en
proyectos y prototipos ideados, planifica- la muestra anual en la cual los
dos, disefados, construidos y programados esticliantes de los niveles

| tudiant basico, intermedio y avanzado
por 10s estudlantes.

presentarin sus trabagos.
@RoboticMisiones

Las galas forman parte del proceso de . RESENTACISN DE PROVECTO
aprendizaje, ya que en estas se escenifi- i "
ca una tematica macro, enmarcada en la
técnica de gamificacion, que comienza
como parte de una historia a partir de la o
cual se llevan adelante desafios en cuan- Qs 1386
to a los contenidos trabajados en cada

uno de los trayectos. La tematica en torno a la cual se enmarca tanto la planifi-
cacion como los proyectos a desarrollar, es elegida a principio de afio y presen-
tada a los estudiantes, para luego involucrarlos de lleno como protagonistas de
esta; lo que hace que las galas sean la puesta en escena de lo aprendido.

" h\l; Esouela de Robtica

Q 8¢ S

Entre los proyectos presentados al final del ciclo 2017 se pueden mencionar
vehiculos con motores controlados por APP a través de bluetooth; vehiculos
esquivaobjetos: en los cuales los estudiantes incorporan sensores de ultrasonido
y servomotores que les dan movilidad; dispositivos seguidores de lineas que fun-
cionan mediante un sensor 6ptico de infrarrojos capaz de detectar la cantidad
de luz rebotada y de esta forma seguir una linea pintada en el suelo. Los nifios

155 Escuela de Robotica. (27 de noviembre de 2017). Disponible en: https://www.escueladeroboticamisio-
nes.com/node/71


https://www.escueladeroboticamisiones.com/node/71
https://www.escueladeroboticamisiones.com/node/71

pequefios que transitan el trayecto Tecnokids presentaron maquetas colabora-
tivas con animales autdctonos de Misiones dotados de movimiento gracias a la
incorporacion de servomotores y una ciudad futurista con semaforos realizados
con leds. En la segunda presentacion de Robotic Night II- Evolution realizada
en el mes de noviembre de 2017, se presentaron, ademas de nuevos proyectos
como por ejemplo brazos robéticos, maquetas automatizadas, y prototipos de
domédtica aplicada, mejoras de los prototipos desarrollados anteriormente.'®

Esta actividad de cierre de ciclo es muy esperada por los estudiantes, pues
“el hacer genera un tipo de satisfaccion muy particular: la sensacién de estar
teniendo un impacto directo sobre el mundo”.’” Pero también lo es para los
padres, ya que les permite ver los proyectos en que trabajaron sus hijos durante
el afo y sus testimonios muestran la satisfaccién respecto de la experiencia que
estan viviendo sus hijos:

Estoy encantada, este es el
momento para abrirle la cabeza QK‘C; g;:;?tszf:‘::"es
a los chicos para que conozcan
lo que es la tecnologia, y real- Detalles de esta presentacién se puede ver en
Mente €5 UN Proyecto VISIONAN0 s oecomiuichitine continie=i2
a mi manera de ver. Estoy com-
pletamente satisfecha y muy fe-
liz de que exista esta escuela de
robdtica y agradezco muchisimo 4 Retweets 7 Me gusta
a todos los profesionales que
estan trabajando, todos los que conforman este grupo y tratan a
nuestros nifos de una manera maravillosa, nada mas decir que es
una maravilla.

11:08 a. m. - 17 ene. 19 - Twitter for Android

156 Escuela de Robotica. (6 de diciembre de 2017). Robotic Night 2 evolution - Gala de Presentacion de
Proyectos Disponible en: https:/Awww.youtube.com/watch?time_continue=12&v=FfycsTdgidl

157 Muro, V. (2013): De la ética hacker al movimiento maker. La cultura del hacer. (Texto producido para
la participacion en el encuentro sobre “Cultura Hacker” organizado por la Universidad de Lima el
31 de octubre de 2013) Disponible en: https://medium.com/cultura-del-hacer/de-la-etica-hacker-al-
movimiento-maker-bffa63269805
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La verdad felicitarlos por la iniciativa, muy orgulloso como misionero de
tener esta escuela acd y muy feliz porque nuestra hijita puede participar en
esta escuela tan integral y como parte de la sociedad misionera muy con-
tento, asi que simplemente agradecer poder contar con esta posibilidad.

Los estudiantes, por su parte, ademas de ultimar los detalles de sus proyec-
tos, se preparan para la comunicacion de estos, poniendo en juego sus compe-
tencias de expresion oral y escrita. Las exposiciones se basan en tres ejes: robots
especializados, exposiciéon de maquetas automatizadas y un sector destinado a
demostraciones de programas de estudiantes.

En relacién con su experiencia, Maria Florencia, de 10 afos, del trayecto
Maker Junior, comenta: “Yo hace un afio estoy en la escuela, este proyecto nos
llevo seis meses, empezamos de cero sin saber nada y ver todo el trabajo que
hicimos, todo lo que aprendimos, es muy emocionante”.

Otra estudiante del mismo trayecto comenta:

Este proyecto lo hicimos con cuatro compafieros. Mi parte fue buscar los
materiales para el proyecto. Es muy lindo porque aprendemos cosas muy
buenas, por ejemplo, cdmo hacer charlas TEDx y otras cosas nuevas que no
conocia”; y un pequefo estudiante del Trayecto Tecno Kids manifiesta “me
emociona mucho participar de todo este programa, te ensefian cosas que
yo nunca habia visto, y que pensé que nunca podria aprender a mi edad”.

Otra cuestion que merece la pena destacar sobre los alcances de esta inicia-
tiva es que a la escuela asisten nifos y jévenes con capacidades diferentes que
se integran gracias al equipo interdisciplinario y al grupo de pares de modo tal
que pueden aprender e interactuar con su entorno al tiempo que se divierten.

A la Escuela de Robdtica también asisten estudiantes de las comunidades mbya
guarani'®® Tekod Arandu de Pozo Azul y Chafariz de San Vicente. El grupo de estu-

158 Escuela de Robética. (15 de mayo de 2017). Trayecto con Comunidad Mbya. Disponible en: https:/
www.youtube.com/watch?v=W7n_jywSRwY


https://www.youtube.com/watch?v=W7n_jvwSRwY
https://www.youtube.com/watch?v=W7n_jvwSRwY

diantes, junto al docente acom-
pafiante, son trasladados desde
sus respectivas localidades por la
misma escuela una vez por sema-
na para trabajar en sus proyectos.
Tanto docentes como alumnos
manifiestan mucho entusiasmo al
tener acceso a avances tecnologi-
cos tales como la realidad virtual,

PN
%2";'951 EscuelaRobéticaMnes
‘?‘2&‘&_‘.{ @RoboticMisiones

Detalles de esta presentacién se puede ver en

https://www.youtube.com/watch?time_continue=12
&v=FfycsTdgidl

11:08 a. m. - 17 ene. 19 - Twitter for Android

317 Retweets 256 Me gusta

la realidad aumentada, la impresora 3D, asi como también a las actividades
ludicas y de programacién en las cuales participan.

La comunicacién con los padres - Roboticapp Virtual

Reconociendo la importancia de una comunicacién fluida de la escuela con
las familias de los estudiantes, y ante la necesidad de agilizar esta y de promover
desde la institucion la innovacién en todas las areas, se decidio desarrollar e
implementar una aplicaciéon para celulares como medio de comunicacion rapido
de la escuela para con los alumnos y padres.

s, materialesly fotos

su hijo.

Roboticapp Virtual es una aplicacion, que se descarga de Play Store, para
gue los padres de los estudiantes de la Escuela de Robética de Misiones puedan
instalarse en sus dispositivos moéviles a fin de tener las novedades, horarios, de-
safios, materiales y fotos de la semana relacionados al trayecto de su hijo.



% Feer Monntor Facu Martin
o L2222
Estd buena la app pero me gustaria
que le agreguen una funcion de
notificaciones en la barra de estado
asi se ahorra el tiempo de entrar a
cada rato para ver si hay algo nuevo

Muy buena para la informacion

Marcelo Liendo
* *
Pense que era para aprender en movil

andrea gandaras
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Esta buena . Me gustaria que se pueda
ver lo que hicieron los chicos si faltan
pero por oro lado me encanto

Muy buena app me ayudara mucho

Claudio Bastos

LE 8. 8 & 4

Excelente y muy practica

Muy buena aplicacion para estar
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anita cielma
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nformado y sobre las acti
a esc. Excelente trabajo

Muy préctico para los padres!
Cristina Dosantos
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- Diego Lovera
L2 8 8 & 4

® B muy buena nos mantiene
nformados a los padres

© & ¢ o0 © &

Muy buena

Opiniones acerca de la aplicacion.

PARTICIPACION EN EVENTOS

La Escuela de Robdtica también es invitada a participar de numerosos even-
tos para contar la experiencia.

e Arduino Day 2017 y 2018. El 1 de abril se festeja el Arduino Day, una
celebracion mundial del cumpleafios de Arduino. Es un evento organi-
zado directamente por la comunidad, o por los fundadores de Arduino,
donde las personas interesadas en esta plataforma se retinen, compar-
ten sus experiencias y aprenden mas. En esta oportunidad, la Escuela de
Robética compartié frente a los participantes la novedosa e innovadora
propuesta que ofrece a los nifos y jovenes en cuanto a aprendizaje en
robotica, electrénica y programacion, asi como también el nuevo mode-
lo pedagodgico en el cual se enfoca.



InnovaEduca 21. La Escuela de Robética fue invitada a participar de
Innova Educa 21, uncongreso de Innovacion en Educacion que conté
con conferencias a cargo de destacados referentes nacionales e inter-
nacionales. Los ejes de contenido giraron en torno a Desarrollo de Poli-
ticas Publicas Innovadoras en Educacién; Educacion global Multicultural
y Virtual; Educacién y Tecnologia Educativa y Didacticas Innovadoras en
Procesos de Aprendizaje y Evaluacién.

Foro Latinoamericano de Educacion “Habilidades del siglo xxi.
Cuando el futuro es hoy”. Organizado por Fundacién Santillana en
Buenos Aires, “el Foro es un espacio para reflexionar y debatir respecto
de la situacion actual del sistema educativo, las politicas y los desafios
pedagdgicos que en él se plantean”. La Escuela de Robdtica fue invitada
a participar presentando su experiencia.

“Virtual Educa” 2018. En

este contexto la Escuela de virtual

RObét'Ca part|c|pé del evento .educa XXF'IL’UEN wmmfmorm .
. . ARGENTINA | presente,
internacional llevado a cabo conectando al futuro

en el centro de convenciones
de Buenos Aires del 10 al 14 T\
de septiembre; a través de la Q \Q
presentacion de la experiencia fﬁké”/ﬂ

, . =5 2
del modelo pedagdgico de la —

10 al 14 de septiembre
escuela representada por la e emi e s et e e S A
alumna Cynthia Beutler y la [SEERNERREEEEER U ST
Lic. Flavia Morales, y dictando TSty st s
talleres de robdtica a docentes s m
203010 .=

asistentes de todo el pais.

@ EDUCAR @I of Vamoe |

Hodod 0 Ao

Ciclo de Webinarios por la educacién. Realizado del 11 al 1 de no-
viembre. La Escuela de Robdtica tuvo su participacion a través del panel
de la Lic. Flavia Morales y la Prof. Romina Gutleber, quienes disertaron
sobre politicas publicas de educacion digital desde la experiencia del pro-

yecto misionero.



e Congreso FAO 2018. La FAO es la agencia de las Naciones Unidas que
lidera el esfuerzo internacional para poner fin al hambre. Su objetivo es
lograr la seguridad alimentaria para todos, y al mismo tiempo garantizar
el acceso regular a alimentos suficientes y de buena calidad para llevar
una vida activa y sana. La Escuela de Robdtica fue invitada a participar
por su programa EFA 4.0.

Finalmente, es importante mencionar la participacion de la Escuela de Robo-
tica en el Mundial de Robética First Global Challenge 2018,'>° que se realiz6
en la Arena de la Ciudad de México. En el marco de este evento, se invita a cada
palis a enviar un equipo para competir en este mundial de robdtica, que tiene
lugar en una nacién diferente cada ano. La Argentina fue invitada a participar
junto a otros 192 paises y la Escuela de Robotica —por su orientacion a la progra-
macion, la robdtica y al aprendizaje a partir de la Cultura Maker— fue convocada
para enviar un estudiante que forme parte del equipo de la seleccion argentina.

La estudiante que representd a la escuela fue Cynthia Beutler —alumna del tra-
yecto Team Inn, quien asiste a la escuela desde el 2017-. Cintia realizd varios viajes
a Bs. As. junto a un facilitador entre abril y agosto de 2018, para entrenar junto al
equipo nacional conformado por alumnos de instituciones de la Capital Federal.

El equipo argentino de robética se desempend con un gran puntaje durante
toda la competencia mundial First Global Challenge 2018, lo que le permiti¢
quedar entre las primeras 48 puntuaciones y asi acceder a competir en las eli-
minatorias, donde se alzaron con el décimo tercer puesto entre 192 paises que
también participaron de la competencia. Entre los participantes lo destacado es
el factor de la colaboracion y la convivencia global en pro del beneficio de todos
los que habitamos el planeta. Este evento, mas que una competencia en si, es
una gran oportunidad para conocer estrategias e intercambiar ideas.

159 Este se desarrolla en torno a los 14 Grandes Desafios/RETOS de Ingenieria identificados por las academias
nacionales de ingenieria. Cada afio un gran desafio diferente ocupa un lugar central en un esfuerzo por fo-
mentar el entendimiento y la cooperacién entre los jovenes del mundo a medida que utilizan sus habilidades
para resolver los problemas del mundo. En el 2018 el reto fue “Impacto energético”. Desde combustibles
fésiles de uso comun hasta recursos ecoldgicos como la energia solar y edlica, la energia es una herramienta
que impulsa las diferentes partes de nuestro mundo de una manera u otra. El 2018 FIRST Global Challenge
exploro el impacto de los diferentes tipos de energia que se usan y como hacerlos mas sostenibles.
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Cynthia'® fue elegida por cumplir una serie de requisitos necesarios para
participar de la competencia, como idioma inglés, experiencia en trabajo en
equipo y la resolucion de problemas; la estudiante se destacd participando en
los aspectos mecanicos de la construccion del robot y estrategias de accién con
el que lograron el 13.° puesto entre 193 paises que participaron.

Acerca del formato del evento, que pretende una convivencia estudiantil a
nivel internacional, este gira en torno a la conformacién de diferentes alianzas con
la finalidad de resolver simulaciones de problematicas globales de impacto gene-
ral. Por ejemplo, generacion de energia a partir de estrategias novedosas y, quizas,
poco abordadas desde la perspectiva del enfoque publico. En esta modalidad de
competencia, los equipos cuentan con una hora para ponerse de acuerdo con sus
respectivas alianzas y armar la mejor estrategia para desempefarse como equipo
de la mejor manera posible. Los equipos participan como parte de una alianza
conformada por mas de un pais y van resolviendo los diferentes retos en la arena,
por los cuales reciben puntos que los van posicionando hasta llegar a la final.

Sin duda esta participacion demuestra que la Escuela de Robética ha logrado
posicionarse y darse a conocer a nivel nacional e internacional, y brinda a sus es-
tudiantes experiencias de apren-
dizajes sumamente potentes. '2‘5%7_; E:tc:ela de Robética Misiones ha afiadido una ~ =*
Pero esta participacion es solo la ~ — 14eneakssoipm @
punta del ovillo, porque esta eX-  para conocer acerca de la experiencia de Cynthia, relatada en primera persona
periencia nos permite pensarnos :‘fg?ress:‘;/nv:/vsvizfji:::zt!i:tom/wutch?v:L29IT XnzW4
como futura sede de competen-
cias nacionales, y por qué no a @O se7 116 comentarios + 262 veces compartido
futuro, de competencias a nivel P T rY——

regional.

160 Para conocer acerca de la experiencia de Cynthia, relatada en primera persona, ingresa al siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=L29ItpXnz\W4


https://www.youtube.com/watch?v=L29ItpXnzW4




CAPITULO VI

LA ESCUELA DE ROBOTICA COMO EJE
DE ACCION PARA LA EDUCACION
DISRUPTIVA EN MISIONES

La presencia territorial. Una constante

La concrecién de la Escuela de Robética en un espacio tangible tiene antece-
dentes lejanos en el tiempo y, como mencionamos en el capitulo I, esta ligada
intimamente a un modelo de gestion y de politicas publicas que se remonta en
Misiones a numerosos y diversos esfuerzos provinciales por innovar en educa-
cion de la mano de la inclusion de la tecnologia, y que anteceden a la Ley de
Educaciéon Nacional.’® En Misiones, la innovacion educativa puede ser vista y
entendida como lo plantea Jaume Carbonell:

...un proceso, un largo viaje o trayecto que se detiene a contem-
plar la vida en las aulas, la organizacién de los centros, la dindmica de
la comunidad educativa y la cultura profesional del profesorado. Su
propdsito es alterar la realidad vigente, modificando concepciones y
actitudes, alterando métodos e intervenciones y mejorando o trans-
formando, seguin los casos, los procesos de ensefianza y aprendizaje.
La innovacion, por tanto, va asociada al cambio y tiene un compo-
nente explicito u oculto- ideoldgico, cognitivo, ético y afectivo.'®?

Y en nuestro caso le podemos agregar un componente politico, ya que aquf
la innovacién en la educacion ha pasado a formar parte de las politicas publicas

161 Ley de Educacién Nacional. 26.206. Disponible en: http:/repositorio.educacion.gov.ar:8080/dspace/
bitstream/handle/123456789/94638/EL002609.pdf?sequence=1 http://secgral.unsl.edu.ar/docsLey %

2026206%20de%20Educacion%20Nacional.pdf

162 Canal de Ledn, P. (2005): La innovacion educativa. Madrid: Akal.
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asociadas a la educacion. Esto queda explicito en las manifestaciones vertidas,
en la firma del convenio entre la empresa HP y el gobierno de la provincia de Mi-
siones, por el gerente de Educacién de HP para Latinoamérica, Luis Rico, quien
menciona que Misiones “es el primer contacto de este estilo con una provincia
que hemos tenido en la region, donde mas alla de la entrega de tecnologfa hay
todo un proyecto pedagdégico detras para el desarrollo de habilidades y capaci-
dades del siglo xx1”, de la misma manera Juan Manuel Campos, gerente General
de HP Argentina, afirma que “lo que sucede en Misiones en educacién tiene
mucho en comun con la historia de HP, en el sentido de seguir reinventandose
siempre”.'® Desde el gobierno provincial para el Presidente de la Legislatura,
Dip. Carlos Rovira,..."existe una intencién de crear toda una cultura disruptiva
en educacién, una experiencia de la cual no solo aprenderan los jovenes, sino
todos”... Esto nos muestra una intencién y una conciencia de la necesidad de
transformar la educacién para el desarrollo pleno de los jévenes y para el creci-
miento de la provincia.

Pero remontandonos al proceso previo a la Escuela de Robdtica, paso nece-
sario para comprender como es posible una innovacion de estas caracteristicas,
vemos que en la Ultima década se han venido desarrollando distintas experien-
cias de politicas educativas destinadas a la incorporacion de TIC en las escuelas.
Estas han atravesado diferentes etapas y desplegado diversas estrategias vincu-
ladas al equipamiento, capacitacion e introduccién de la temética a los disefios
curriculares. Tal como lo mencionamos en el parrafo anterior, previa a la LEN, la
provincia de Misiones llevé adelante numerosas politicas, como por ejemplo a
través del Programa de Mejoramiento del Sistema Educativo; luego, y con la ley
nacional que explicita la tematica, la linea de proyectos promovidas a través del
Programa de Apoyo a la Politica de Mejoramiento de la Equidad Educativa, y
finalmente con el despliegue del Programa Conectar Igualdad,' proyecto que
generd un enorme impacto en nuestro sistema educativo.'®®

163 Jovenes Conectados al Futuro. 12 sept. 2016. “Micro convenio HP con Legislatura de Misiones: Escue-
la de robotica” Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=ecNgcQ2CgCs

164 http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/normas/14691.pdf

165 Informacion tomada del Proyecto de Ley de Educacién Digital, en su apartado “Antecedentes de la im-
plementacién de TIC en educacion en la provincia de Misiones”, pag. 20. Disponible en: http:/Avww.
diputadosmisiones.gov.ar/web_camara/nuevo_home/archivos/proyecto.pdf
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El Programa Conectar Igualdad se define como una politica de Estado y
como ya se ha mencionado en cuanto a su implementacion, cada jurisdicciéon
tuvo su particularidad. En este contexto, la provincia de Misiones logrd una im-
plementacién con caracteristicas y rasgos propios que impacté fuertemente en
lo social, politico y educativo. Esto se puede verificar a partir de lo manifestado
por la Dra. Silvina Gvirtz'® en una entrevista que le realizaron en el marco de una
visita realizada en el afo 2013 a la provincia, en la cual sostuvo que “Misiones
estd haciendo un trabajo muy bueno con las netbooks y en algunas cosas se
estd convirtiendo en pionera del programa, por el modelo de trabajo que hay
(...) y cdmo trabajan y se capacitan los docentes. Eso hace que Misiones sea
pionera en el desarrollo del programa Conectar Igualdad”.'®” La coordinadora
del Programa de Inclusiéon Digital Educativa, Lic. Flavia Morales, por su parte,
en una entrevista realizada por la productora Salto de Eje manifiesta que “este
programa marco un antes y un después (...) permitié que los chicos puedan
recuperar un derecho, que puedan tener oportunidad, permitio el acceso a una
netbook a esas familias, de oleros, de tareferos, gente del interior que jamas
hubiesen sofado con tenerla”.’®® Sin generalizar, es claro que también permitid
nuevas formas de vincularse de los chicos con sus padres y con sus docentes,
como también facilitd que los docentes comprendieran que con la tecnologia
presente en la vida de los chicos, y en las aulas, los cambios o necesidad de ellos
se manifestaban. En la jurisdicciéon de Misiones se llevé a cabo un proceso de
acompafamiento diario, que se dio desde el dia cero, y que permitié un vinculo
muy particular entre la escuela y el equipo técnico jurisdiccional y territorial,
encargado de llevar a cabo la implementacién del PCI.1°

Desde principios de octubre de 2010 se realizaron acciones de sensibilizacion
con directivos y docentes de las escuelas secundarias de la provincia. A partir
de ese momento las acciones de capacitacion directa fueron una constante y,

166 http://silvinagvirtz.com/

167 LT4 — Red Ciudadana. Conectar Igualdad: Destacan que Misiones es pionera en la implementa-
cion del programa (15 de agosto de 2013). Misiones Online. Disponible en: https:/misionesonline.
net/2013/08/15/conectar-igualdad-destacan-que-misiones-es-pionera-en-la-implementaci-n-del-pro-
grama/

168 Salto de Eje (30 de diciembre de 2015). Tarea realizada por la Lic. Flavia Morales Coordinadora Provin-
cial de Inclusion Digital Educativa. Disponible en: https:/Avww.youtube.com/watch?v=DgsDnTkTOPM

169 [dem. Proyecto de Ley de Educacién Digital. Antecedentes.
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tal como lo son hoy dia, los estudiantes fueron el centro de las lineas educati-
vas con incorporaciéon de tecnologia en lo que a inclusion de TIC se refiere, es
asi que fueron numerosas las actividades que los tuvieron como protagonistas,
entre las cuales se pueden mencionar la Carpa Educativa:'’° una estrategia dise-
fiada por el Ministerio de Educacion de la Nacion, a través de la cual se daban a
conocer las distintas lineas de acciéon del PCI, ademas de las multiples ofertas de
propuestas para el &mbito educativo; ConectarFest: un ciclo de talleres sobre el
uso creativo de las nuevas tecnologias en el arte y en la produccién multimedia;
articulacién con Pakapaka: una programaciéon del Canal Encuentro, destinada
a la franja infantil de nifos de entre 7 y 11 afios, organizada en segmentos
tematicos orientados al aprendizaje y el descubrimiento, en la cual la base de
la produccién en nuestra provincia fue la tematica “usos y costumbres locales”
recuperando la “idiosincrasia misionera”, en la que “los nifos fueron los prota-
gonistas junto a los docentes y padres que se sumaron a contar lo nuestro” vy el
Encuentro para jovenes “Por una escuela secundaria para todos”."”" Para llevar
adelante esta actividad, el equipo territorial trabajé junto a los centros de estu-
diantes de nivel secundario en toda la provincia. Estos encuentros consistieron
en talleres digitales surgidos a partir de pensar a los jovenes como protagonistas
activos de su educacion.

Asi como se trabajé con los estudiantes, a la par se desarrollaron también di-
versas actividades para los docentes, tales como en el 2.° Congreso Pedagdgico
Provincial “La Educacién como Derecho Social y Compromiso de Todos” en el
cual el equipo de Conectar Igualdad brind6 talleres y asistio a los participantes
desde la parte tecnoldgica; el Primer Encuentro Regional de Jornada Extendida
“Mas tiempo, Mejor escuela”, llevado adelante por especialistas del Ministerio
de Educacién de la Nacion, y los facilitadores territoriales; se trabajo con mas de
600 docentes de Chaco y Misiones en 14 talleres de forma simultanea. También
se desarrollaron talleres disciplinares que tuvieron como objetivo acompafar a
los educadores en la incorporacion a las nuevas tecnologias dentro de las prac-
ticas de ensefanzas desde la especificidad de cada disciplina. En este marco de

170 Misiones Online (11 de mayo de 2011). Disponible en: https://misionesonline.net/2011/05/16/carpa-
nacional-educativa-visita-misiones/

171 Misiones Online (5 de julio de 2012) Disponible en: https:/misionesonline.net/2012/07/05/conectar-
igualdad-acompana-a-docentes-de-garupa-en-el-aula/
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acciones, ademas, se llevd a cabo el Primer Congreso Provincial para el Fortaleci-
miento y Comunicacion de Experiencias Educativas mediadas por TIC, realizado
el dia 25 de junio de 2012 en el Centro de Convenciones de la Ciudad de Po-
sadas. En la jornada, directivos, docentes y estudiantes de escuelas secundarias,
especiales e Institutos de Formacion Docente compartieron experiencias que re-
flejan la convergencia de politicas publicas y programas vigentes en educacién
como oportunidades para la transformaciéon de la escuela. EI Primer encuentro
con profesores de los espacios de TIC de los Institutos de Formacion Docente,
con la particularidad de que el acompafamiento en el nivel superior permi-
te trabajar con docentes y futuros docentes; las jornadas de acompafamiento
a educadores denominadas Dia D Conectar, realizadas por localidades en las
cuales los referentes pedagdgicos del programa acompafaban a los docentes
en sus clases contribuyendo a las decisiones pedagégicas y didacticas de cada
planificacion &ulica, aportando el conocimiento tecnolégico, segun el modelo
TPACK, para potenciar el uso de las netbooks. Las jornadas Dia D Disciplinar, que
también contaron con el acompafiamiento a los docentes en las aulas, por parte
del equipo disciplinar de Conectar Igualdad, en busca de apoyar al docente en
sus practicas desde la especificidad de su disciplina, esta actividad fue pensada
como una segunda etapa del acompafamiento realizado por los referentes TIC
del programa; el Taller de articulacion desde el campo de la practica, con el nivel
primario y la modalidad especial; las jornadas de capacitacion inicial Fortaleci-
mientos a Equipos Institucionales en TIC y Discapacidad, para las escuelas espe-
ciales; el Encuentro Regional de La Modalidad de Educacién Especial y Conectar
Igualdad — Regién NEA, que tuvo como finalidad analizar el estado de situacion
para la puesta en marcha de los Planes de Mejora para las escuelas especiales,
profundizar el grado de articulacién con los niveles, con otras modalidades y
con las TIC, el uso pedagdgico de las TIC y su introduccion a los lineamientos
prioritarios de la modalidad Educacion Especial; el encuentro Escuelas primarias
rurales, que permitio el acceso a las nuevas tecnologias a nifios y docentes de es-
cuelas primarias rurales alejadas de los grandes centros urbanos; los talleres para
padres Familia Conectar las TIC en casa, que se llevo a cabo en el Centro de Con-
venciones de la Ciudad de Posadas y fue el primero en convocar masivamente
a padres de alumnos que fueron beneficiados con tecnologia en sus escuelas,
para trabajar conjuntamente sobre las potencialidades técnicas, pedagdgicas y
de comunicaciéon que tiene esta herramienta a partir de un buen uso; con el fin



de promover el aprendizaje colaborativo entre padres e hijos a partir de diversas
estrategias de comunicacion que se desarrollaron en los talleres.'”2

Esto es solo la primera parte del extenso recorrido que tiene el equipo te-
rritorial TIC de Misiones y que sento las bases para el surgimiento del proyecto
que da origen a esta publicacion. Tal como se narra extensamente en capitulo
Il, en el 2012 se crea en el contexto de la Legislatura una secretaria legislativa
denominada Unidad de Gestion en TIC, en el seno de la cual se gestaron in-
numerables proyectos de innovacién educativa que fueron trazando el camino
para la concrecion del proyecto de la Escuela de Roboética. A modo de breve
recordatorio, mencionamos algunos como el Proyecto Jovenes Conectados al
Futuro; el convenio con Samsung para el desarrollo del proyecto aula interactiva
y otros; el convenio con Wikimedia para el desarrollo de Wikimisiones; el conve-
nio con Intel para el desarrollo del proyecto Incorporacion de tablets en el nivel
inicial; ademas de diversos talleres de programacion y robética para docentes y
facilitadores TIC de la provincia, entre otros.

Coémo la Escuela interviene e impacta en todos los sectores del
sistema educativo provincial y en la comunidad

El impacto que tuvo la Escuela de Robética en la comunidad se vio reflejado
desde sus inicios en la contundente respuesta de los padres y los chicos cuando
se lanzo la inscripcion via formulario online, a partir de lo cual, en menos de
un mes se habian registrado 1.300 inscriptos; nifios y jovenes que, en muchos
casos, no comprendian bien de qué trataba y, sin embargo, estaban interesados
en que sus hijos fueran parte de la experiencia.

Respecto a esto, la Escuela de Robética también recibe muestras de agradeci-
miento y satisfaccion por parte de los padres de los nifios y jévenes que transitan
sus espacios, por lo significativa que resulta la experiencia para sus hijos: asi, la
madre de un estudiante expresa que “es bueno para incentivar a los chicos que
nacieron en la era de la tecnologia, a veces a los padres nos cuesta introducirlos,
entonces esta bueno tener el apoyo de la parte educativa”; del mismo modo,

172 [dem. Proyecto de Ley de Educacion Digital, Antecedentes.



otro padre comenta que “me parece algo innovador e importante, ya que la
tecnologia es una herramienta importante, hoy dia necesaria, jqué bueno que
la utilicen en algo positivo!”; asimismo, otra madre expresa que “la iniciativa me
parece genial para el futuro de los chicos, por eso me interes6 mucho, tengo dos
hijos en este proyecto”; mientras otro comenta que “yo estoy tratando de darle
algunos parametros de calidad en su educaciéon y me parece que esta escuela lo
puede orientar para adentrarse al mundo de la tecnologia”.'”

Desde del inicio de sus actividades, la escuela no ha cesado de recibir solicitu-
des de preinscripcion, visitas de funcionarios y autoridades educativas, interesa-
dos en conocer el modelo y la propuesta de la Escuela de Robética. A proposito
de esto se pueden mencionar la visita de los directores de Gabinete de Politicas
Sociales de la Vicepresidencia de Republica Dominicana, Claudio Dofie Castillo
y de Formacion de Centros Tecnolégicos Comunitarios, Glenys Victoria Linares
Batista, con quienes ademas se firmé un acuerdo marco de colaboracion e inter-
cambio.””* En una entrevista a Linares Batista acerca de los espacios tecnoldgicos
de Republica Dominicana, la funcionaria comenta:

Nosotros vinimos aqui a Misiones a conocer la buena préactica que
esta realizando la Escuela de Robética, todo el tema de la cultura
maker, porque nuestros chicos aprenden haciendo, la cultura hace-
dora, (...) intercambiar conocimientos, contenidos para poder seguir
implementado en todos los demas centros que queremos aperturar.'”®

La demanda no solo vino de los padres y nifios, sino también de parte de los
docentes en muchos casos motivados por sus estudiantes, y en otros por enten-
der que necesitaban ser parte del proyecto, aprender de ély con él. A partir de
estas necesidades e intereses manifestados, la Escuela de Robdtica articuld con
las diversas lineas y programas existentes en la provincia, para llevar una linea

173 Escuela de robotica (13 de diciembre de 2017). Charlas informativas para padres en la Escuela de
Robdtica. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=QDJeGsWc0Cg

174 "Funcionarios de Republica Dominicana viajaron hasta Misiones para conocer la Escuela de Robdtica”.
(24 de mayo de 2018). Noticias del 6.com. Disponible en: https://www.noticiasdel6.com/funcionarios-
de-republica-dominicana-viajaron-hasta-misiones-para-conocer-la-escuela-de-robotica/

175 Escuela de Robotica. (11 de junio de 2018) “Sincronizados. Programa 9. Bloque 1"”. Programa Sincro-
nizados. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=mUVGzlot7NY
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de accion coherente y con objetivos comunes, de esta manera se articuld con
el Plan Nacional de Educacion Digital, para derramar la propuesta y el modelo
pedagodgico de la escuela en las instituciones de toda la provincia.

Trayectos formativos para docentes de todos los niveles

Tal como se manifestara en diversos parrafos a lo largo de esta publicacién,
la provincia de Misiones ha contado con politicas publicas que han acompafado
a la innovacion educativa, que han proporcionado no solo los marcos norma-
tivos y la flexibilidad necesaria para la viabilidad de las distintas acciones, sino
también los recursos econémicos para su ejecucion; tan es asi que Misiones ha
sido una de las pocas provincias que ha solventado el recurso humano necesa-
rio, y su formacion, conformando un equipo de facilitadores que cubre todo
el territorio provincial. Este equipo territorial se ocupa, entre otras cosas, de
acompanar los procesos de integracion de las TAC en las instituciones educati-
vas de la provincia, a partir del trabajo conjunto con los docentes que buscan
la transformacién de las practicas aulicas en todos los niveles y modalidades
del sistema educativo, en respuesta a las demandas de un estudiantado que
reclama nuevas formas de aprender y nuevos escenarios
que los ubique en un rol intelectualmente activo como
protagonistas de su propio aprendizaje, que les permita =~ ESCUELA DE
adquirir las habilidades y competencias para acceder a R@B@T'CA
las oportunidades del mundo laboral y los prepare para e
ejercer una ciudadania plena. SU"‘Q;“"* Esguelo

“Suma tu escuela”

Este modelo de presencia territorial ha permitido a
la Escuela de Robotica extender su propuesta a insti-
tuciones educativas de todos los niveles y de todas las
localidades de la provincia. Pero ;en qué consiste esta
propuesta? Suma tu escuela'® es parte de un modelo

176 Escuela de Robética. “Suma tu escuela”. Disponible en: http://escueladeroboticamisiones.com/suma-
tu-escuela
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educativo que invita a docentes y estudiantes interesados en aprender con
robética y a través de un modelo novedoso. La modalidad de trabajo compren-
de talleres basados en la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos y
el principal objetivo de este “trayecto” es transformar las aulas en laborato-
rios de exploracion y experimentacion en donde los estudiantes se pregunten
constantemente el como y el porqué de las cosas en su entorno y respondan a
estos interrogantes a través de la programacién y la robotica.

Por medio de esta propuesta se pretende llevar la robética en el aula de clase
para aprovechar su caracter multidisciplinar para generar ambientes de apren-
dizaje donde el estudiante pueda percibir los problemas del mundo real, ima-
ginar y formular las posibles soluciones y poner en marcha sus ideas, mientras
se siente motivado por temas que se van desarrollando.’”’La propuesta estuvo
organizada inicialmente en etapas, a saber:

1. Inscripcion en el sitio web de la Escuela de Roboética de Misiones.
El docente o directivo de la escuela debe ingresar al sitio web https://
www.escueladeroboticamisiones.com/escuela-de-robotica-misiones  y
completar los datos del formulario de Suma tu escuela.

2. Reunion de directivos y docentes asesores en la Escuela de Robo-
tica. Se realiza una reunién informativa donde se presentan los conte-
nidos basicos de la propuesta, cronograma tentativo, coordinacion de
visitas, etcétera.

3. Primera visita a la Escuela de Roboética. El docente y su grupo de
alumnos asisten a la Escuela de Robética a un taller introductorio, en
el cual se tratan conceptos basicos de robodtica, identificacion de com-
ponentes, programacion en bloques y presentacion del equipamiento
para disefio e impresion 3D. En este taller se define la idea del proyecto
gue se desarrollara en la escuela, con acompafiamiento del docente y
asesoramiento del equipo de facilitadores TIC de la Escuela de Robética.

177 Tomado del documento base del “Proyecto Escuela de Robotica - trayecto Suma tu escuela”.
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4. Acompafiamientositua- <= gscuelaRobbtic.. 1 oct. I3
do. El equipo de facilita- = <ceorica Entrega del kit del Proyecto
dores TIC de la Escuela = Suma tu Escuela de la Segunda
de Robotica asiste a la Cohorte en la Escuela de
escuela sede para realizar Robética
un asesoramiento en el
desarrollo del proyecto,
previa coordinacion con
el docente, quien se en-
cuentra acompanado por
medio de una plataforma
virtual.

Q 637 1 1128 Q 1466 <L

5. Presentacion de prototipos y proyectos de robética. Se realiza la
presentacion de los proyectos finalizados con una breve explicacion del
proceso y exposicion de los equipos para compartir sus experiencias
con la comunidad en general'”® y entre pares.

Para el armado del prototipo,
cada institucion recibe un kit de
robdtica, acorde a las necesida-
des del proyecto; esto representa
un valor agregado, ya que no se
hace entrega de kits estandariza-
dos, sino que cada uno posee los
componentes necesarios en fun-
cion del proyecto/solucion que se
ha planificado.

Imagenes de los kits entregados a las escuelas pertenecientes a la Sequnda
Cohorte - Suméa tu escuela.

178 [dem. Proyecto Escuela de Robdtica.
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Otra potencialidad de esta propuesta radica en que es una convocato-
ria abierta a quienes se encuentren interesados, es decir que la demanda
surge de los docentes, directivos y estudiantes y no se implementa de ma-
nera impuesta. Docentes que participaron de la experiencia comentan sus
impresiones:

...contenta de poder venir con mis alumnos del tercer afio del
IEA, nos inscribimos via internet (...) los chicos estan admirados
viendo y conociendo nuevas cosas, es una manera de mostrarles
otro camino para su futuro, un futuro de conocimiento y posibili-
dades de trabajo.

Asimismo, Wanda Perez, docente de la EPET 45 de Posadas, expresa: “este
es un grupo de chicos muy carenciados y que se complica el acceso a este
tipo de instituciones, la verdad que la implementacion de este programa esta
buenisimo, los chicos se encuentran con muchas ideas para trabajar”. Omar
Barboza, alumno de la antes mencionada instituciéon, por su parte, afirma que
“esta bueno, porque permite que nos unifiquemos para tener mas conoci-
mientos entre todos —refiriéndose al trabajo en equipos e intercambio con
otras instituciones— (...) es un lugar donde pueden venir colegios de todas
partes, formar un solo grupo y unirse para lograr algo mejor”.'7®

Ademas, una vez finalizado el prototipo, las escuelas participantes de este
trayecto contintan en vinculacion con la Escuela de Robdtica y de este modo
se va conformando una red de instituciones educativas en cuyas aulas, docen-
tes y estudiantes estan aprendiendo e innovando con robdtica.

La propuesta fue sumando a docentes/escuelas en diferentes cohortes, es
asi que hasta diciembre de 2018 se trabajé con tres cohortes y, segun el ulti-
mo informe del proyecto presentado, estos graficos representan los avances,
logros y modo en que se organizaron las presentaciones.

179 Escuela de Robdtica (2 de agosto de 2017) Suma tu escuela. Escuela de Robética Misiones. Disponible
en: https://www.youtube.com/watch?v=eftSWj_PuDg
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El proyecto en cifras:

1. cohorte 2.92 cohorte 3.7 cohorte
Cantidad de escuelas 32 65 117
12 taller en la Escuela s o s
de Robética
Cuenta con kit si si 2019
Estudiantes que
visitaron la escuela 512 1.124 1.850
de robdtica

Resultados de la primera cohorte:

Presentaron proyectos un total de 512 estudiantes pertenecientes a 32 es-
cuelas de diferentes localidades de la provincia. Estas 32 instituciones visitaron
el espacio fisico de la escuela, disefaron, construyeron y finalizaron sus proyec-
tos, los cuales fueron presentados en los eventos de cierre realizados a mediados
del corriente afio en tres localidades diferentes de la provincia de Misiones: en
Posadas —en la Escuela de Robética— el dia 24 de mayo de 2018, en Eldorado
—en el Salon Ex Cooperativa Agricola Eldorado— C.A.E- el dia 7 de junio y en
Obera —en la Facultad de Arte y Disefo UNaM- el dia 15 de junio del mismo afo,
buscando de esta manera federalizar las presentaciones que estuvieron acom-
pafiadas por especialistas como Alejandro Piscitelli, quien en dicha oportunidad
insté a los docentes a “seguir por este camino, porque la educacion necesita
docentes gque se animen a nuevas experiencias”, luego agrega que “estos espa-
cios son los nuevos escenarios donde los alumnos disfrutan estar y aprenden”.'8

Estas son algunas evidencias de las presentaciones. lan Cubén alumno de la
escuela Santa Maria de las Misiones comenta:

180 Educa. (18 de junio de 2018). Alejandro Piscitelli estuvo en Obera por una actividad de la Escuela de
Robética. Econdmis. Disponible en: http://www.economis.com.ar/alejandro-piscitelli-estuvo-en-obera-
por-una-actividad-de-la-escuela-de-robotica/
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nuestro proyecto fue un sistema de riego automatico para auto-
matizar y mejorar nuestra huerta... respecto a la experiencia afirmo
gue me parece muy divertido, porque nos ensefian de forma facil, y
aprendemos cosas bastante complejas;

y el profesor Matias Scorbo del Instituto Pedro Goyena quien trabajé con
alumnos de 3.° afio narra...

nuestro proyecto se llama bastronic, y consiste en un bastén elec-
trénico que permite detectar objetos a mediana altura o sobre la
cintura dependiendo del ajuste del ultrasonido a una distancia apro-
ximada de 2 o 3 metros... este proyecto fue idea de los chicos vy el
objetivo de este bastén inteligente es guiar y facilitar el andar de
personas invidentes o con disminucion visual. ..

Para las presentaciones, se recrearon espacios a tematicas tales como escue-
la, medioambiente, automatizacién en innovacion; dentro de ellas se enmarca-
ron los diferentes proyectos segun sus caracteristicas, funciones y objetivos.'®?

TEMATICAS DE LOS PROYECTOS DE LA PRIMERA COHORTE

AUTOMATIZACION 8 EDUCACION I INNOVACION Il MEDIO AMBIENTE

Grafico que denota el porcentaje de las tematicas que abarcaron los proyec-
tos de la Primera Cohorte - Suma tu escuela.’?

181 [dem. “Sincronizados. Programa 9. Bloque 1".
182 Informacion tomada del Ultimo informe del proyecto “Suma tu escuela”-diciembre de 2018-.
183 [dem Informe “Sumé tu escuela”.
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Finalmente, y tal como se mencioné parrafos mas arriba, el grado de rele-
vancia del proyecto se lo otorga el hecho de que la propuesta surge a partir de
ideas e improntas de los estudiantes y docentes, generando asi un sentido de
apropiacioén real a la hora de llevar adelante los diferentes proyectos.

En lo que respecta a la preparacion del equipo territorial'® para el acompa-
fiamiento de proyectos educativos con robética, los facilitadores se instituyen,
especializan y actualizan a través del cursado de la Tecnicatura Universitaria en
Tecnologias de la Informacién en la Universidad Nacional de Misiones,™> en la
Facultad de Ciencias Exactas, Quimicas y Naturales, con sede en la localidad de
Apostoles. La modalidad de cursado es cada 15 dias, los dias sabados de 8 a 20
horas. A propésito de esta propuesta formativa, el decano de la facultad, Dardo
Marti, manifiesta que “acé estamos por cumplir con un objetivo de profesiona-
lizar con una carrera preuniversitaria a gente que tiene una formacion especifica
pero no posee un titulo formal”, en tanto Julio Zurco, facilitador y cursante de
la tecnicatura, comenta que “yo estoy hace tres anos en este programa y es un
reconocimiento al esfuerzo de cada técnico que se encuentra en las escuelas
de la provincia (...) estamos ante una gran posibilidad como lo es una carrera
universitaria y estamos muy agradecidos y lo vamos a valorar y defender con
nuestro trabajo”. La coordinadora Flavia Morales, por su parte, remarcé que
“acéa lo importante es que somos un equipo de educacion digital de la provincia
de Misiones, dispuestos a llevar la innovacion y el cambio permanente, porque
de eso se trata de la innovacion, y de formarnos, de saldar una deuda, de certi-
ficar los conocimientos no formales que adquirieron a través de estos afios” .

184 El equipo territorial (facilitadores) de la Escuela de Robética esta conformado por los perfiles técnicos
de lo que fuera el Programa Conectar Igualdad, que por decisién del gobierno de la provincia, quien
asumio el costo econdmico de la conformacion de un equipo de estas caracteristicas, acompanan
el proceso de integracion de tecnologia en las escuelas de la provincia. El perfil, asi como el rol y
diferentes denominaciones de estos facilitadores ha ido evolucionando y reinventandose en paralelo
al proceso de innovacion educativa que se ha ido dando en Misiones; es asi que primeramente, fue-
ron “administradores de redes escolares”, luego “referentes técnicos escolares”, luego “facilitadores
técnicos escolares”, y actualmente son “facilitadores de la escuela de robdtica” con una formacion
especifica.

185 Infoexactas.UNAM.“La FCEQyN formara a los referentes técnicos de Conectar Igualdad”. Disponible
en: https://www.unam.edu.ar/index.php/blog/18-noticias/boletin-informativo/342-la-fceqyn-formara-
a-los-referentes-tecnicos-de-conectar-igualdad

186 Escuela de Robotica. (13 jul. 2017). Capacitacion universitaria para facilitadores técnicos. Disponible
en: https://www.youtube.com/watch?v=4UOO0yAA_csO
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Ademas, en el marco de las actividades formativas para los facilitadores se
realizan encuentros de capacitacion complementarios en las tematicas de pro-
gramacion, robdtica y gestion de proyectos, destinados a garantizar la forma-
cion idénea del equipo responsable de llevar la propuesta de la Escuela de Ro-
bética a las escuelas de la provincia. Estos encuentros de formacion se realizan
una vez por mes, y se planifican sobre la base de las necesidades del terreno.

EFA 4.0

Volviendo a la Escuela de Robodtica y su derrame™ en la sociedad misionera,
hay un proyecto que marca de manera significativa el impacto y la vinculacion de la
Escuela de Robdtica con la comunidad educativa y las familias, se trata del Proyecto
EFA 4.0, este surge de un convenio de colaboracion entre la Asociacion Concien-
cia y la Escuela de Robdtica, mediante el cual acuerdan trabajar en conjunto para
implementar la robdtica en las Escuelas de la Familia Agricola - EFA'™ de Misiones.

Flavia Morales, impulsora del proyecto, expresa que

el objetivo del proyecto denominado EFA 4.0 es lograr una agri-
cultura inteligente, donde la robética y la conectividad atraviesen
los procesos que ya se trabajan diariamente. Es un proyecto a largo
plazo, no es solo incorporar tecnologia, es modificar las practicas,
es brindar oportunidades a los jovenes de las comunidades rurales,
pensemos que con solo brindarles conectividad les estamos abriendo
una ventana al mundo, al acceso a educacion en linea, a informacion
actualizada, les estamos brindando “excusas” para que permanez-
can en sus localidades.'®

187 Término utilizado para significar como se esparce y extiende la propuesta de la Escuela de Robética, en
términos de beneficios para la educacion de los chicos, y en términos de oportunidades.

188 Son escuelas secundarias rurales que surgen en Francia en 1935, y llegan a la Argentina en la década
del 70, puntualmente en Misiones la primera se fundd en 1968. Si bien son escuelas gestionadas por
privados (padres de alumnos), al tener un fuerte mandato social, el gobierno provincial cubre los sa-
larios docentes y parte del gasto en alimentacion, con lo cual los padres solo deben abonar una suma
minima como cuota alimentaria. Su oferta formativa estd pensada para profesionalizar el trabajo en
el medio rural: los alumnos que egresan del nivel secundario lo hacen como bachilleres en Agro en
Alternancia, orientados en apicultura, porcinocultura, carpinteria, panaderia o electricidad, etcétera.

189 Noticiero Doce. Publicado el 10 jul. 2018. Flavia Morales explico el objetivo del proyecto denominado
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Asi también, la presidenta de la Asociacién Conciencia, Magdalena Lacroze,
manifestd su conviccién acerca de la “necesidad de acortar la brecha digital y
dar mas oportunidades a quienes mas lo necesitan (...) Todos, haciendo un es-
fuerzo, podemos”, sumado a esto, el presidente de la Legislatura —firmante del
acuerdo— declaré que

el que ensefa tiene que aprender toda la vida, y los tiempos de crisis permi-
ten centrarnos en la educacion y, a través de ella, aprender. (...) Es importante
recoger ese antecedente que tienen nuestras escuelas y toda la familia agraria,
quienes llevan adelante este modelo tan interesante de educacién en nuestra
provincia. (...) Sin desaprovechar las experiencias relevantes del pasado es im-
portante pensar en las nuevas generaciones, teniendo en cuenta que el desarro-
llo tecnoldgico es mucho mas rapido que el pedagdgico. (...) Lo mas importante
no es llenarse de conocimientos, sino aplicarlos, aprender a razonar, y eso se da
en el modelo que hoy tenemos en la Escuela de Robética.™®

Con relacién a las Escuelas de Familia Agricola, estas deben su nombre al
hecho de que son gobernadas a través de un modelo de cogestion del que par-
ticipan las familias de los alumnos y los directivos de la escuela. Al ingresar sus
hijos a la escuela, los padres pasan a formar parte de la asociacién civil que la
gobierna. Trabajan con el modelo pedagdgico de la alternancia, lo cual implica
un régimen de organizacion temporal-espacial particular en el que los alumnos
permanecen 15 dias en la escuela con un régimen de internado, y 15 dias en
sus casas, donde deben realizar ciertas tareas que involucran a sus padres y fa-
miliares como agentes activos de la ensefianza. Estas instituciones dependen del
Servicio Provincial de Ensefianza Privada de Misiones —SPEPM-, dependiente del
Ministerio de Educacion. Por su caracter de ser instituciones publicas de gestion
privada, no estan contempladas en las politicas publicas nacionales de educa-
cion digital. Actualmente son 23 instituciones de este tipo con las que se esta
trabajando desde el proyecto, que se encuentran distribuidas por la provincia, el
contexto y particularidades de estas escuelas hacen que este Proyecto EFA 4.0

EFA 4.0. Disponible en: https://Awww.youtube.com/watch?v=YSK6QT32CYk

190 Web de noticias Econémis. 5 Julio, 2018. La robotica llega a las Escuelas de la Familia Agricola de
toda la provincia. Disponible en: http://www.economis.com.ar/la-robotica-llega-a-las-escuelas-de-la-
familia-agricola-de-toda-la-provincia/
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haya tenido una excelente receptividad por parte de la comunidad y un impacto
muy positivo; ya que este proyecto ofrece oportunidades y herramientas tecno-
l6gicas, y permite a los jovenes innovar y dar solucion a problematicas actuales
y futuras de su entorno, convirtiéndose esto en recursos fundamentales para su
vida, tal como manifiesta Constanza Castillo referente del proyecto:

EFA 4.0 nace a partir del alineamiento con la ley de EFA, como un
empoderamiento de lo que son las EFA y la comunidad rural, para me-
jorar su calidad de vida, a partir de considerar que ellos quieren mejorar
sus tareas diarias. Basicamente hay tres grandes ejes en los cuales los
chicos van a trabajar que tienen que ver con: 1) produccion vegetal, au-
tomatizacion de huerta y sistema de produccién de cultivos horticolas a
campo; 2) desarrollo de sistemas automatizados para nutricién y confort
animal y 3) gestion de recursos sobre todo energéticos ya que las EFA
tienen una particularidad en cuanto a su metodologia de ensefanza que
tiene que ver con la alternancia, ellos estan quince dias en la escuela 'y
guince dias en sus casas por eso es una cuestion de empoderamiento de
la comunidad rural en cuanto a cémo van a desarrollar el futuro.

Respecto a la implementacion que ya se viene realizando, Constanza co-
menté que

...tuvimos un primer acercamiento con las instituciones, ahi co-
nocimos cuales son las necesidades y caracteristicas de cada una,
y a partir de eso se gestaron los proyectos que va a llevar a cabo la
comunidad educativa, en ese primer acercamiento ademas del rele-
vamiento se realizé el primer médulo de formacion: introduccion a la
robdtica programacion y disefio... Para esta implementacion (...) las
EFA cuentan con el acompanamiento de los facilitadores de la Escue-
la de Robdtica, que reciben una formacion especifica, con el objetivo
de un acompanamiento altamente calificado.'’

191 Escuela de robdtica. (18 diciembre de 2018) “SINCRONIZADOS PROGRAMA 34 BLOQUE 2”. Disponible

en: https://www.youtube.com/watch?v=Xqdr5iTIgTU
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Asimismo, el Programa EFA 4.0 sensibiliza a estudiantes de escuelas agrope-
cuarias, en AgTech'®? aplicado a su cotidianeidad escolar y a su vida de hogar.
En el sector agropecuario muchas tecnologias carecen de éxito debido a que el
costo de usarlas, entenderlas y aplicarlas es demasiado alto. Mediante el pro-
grama EFA 4.0, asi como los demas programas desarrollados por la Escuela de
Robética, dicha situacion se revierte gracias a la metodologia disruptiva con la
gue se trabaja. Dado que la tecnologia generada por parte de los estudiantes
y docentes de las instituciones que participan surgen de problematizar su dia
a dia y encontrar una alternativa de solucién mediante la robética, el disefio
y la innovacion. Los beneficiarios del programa se capacitan en los pilares de
la robdtica, como son la programacion, el disefo, la electronica y la mecanica
aplicada al agro; para luego desarrollar un proyecto propio con seguimiento y
acompafamiento de los facilitadores de la Escuela de Roboética.'®?

En lo concerniente al rol femenino en la actividad agropecuaria, ha co-
brado mayor relevancia, acortando la brecha entre tareas histéricamente
atribuidas a hombres o a mujeres; asi, actividades como la cria de ovinos,
caprinos, aves; como también huerta, histéricamente asignadas a las muje-
res, tienen innovaciones en automatizacién y robética, es decir que, desde el
campo de la investigacién y desarrollo se la ha empoderado y ha adquirido
un desarrollo mas inclusivo. Y, en esta realidad, la educacion tuvo un claro
protagonismo.

El Programa EFA 4.0 incorpora elementos de Agtech y agrorobdtica, me-
diante la naturalizacion e intensificacién de las TIC, la robdtica educativa, la
programacion y la electrénica, en el desarrollo de actividades escolares propias
de una escuela agricola, entendiendo y atendiendo las particularidades/nece-

192 AgTech, es tecnologia de precisién que incorpora tecnologias de la informacion y comunicacion integrada
digitalmente a tareas agricolas, que permite facilitar tareas agropecuarias, ya sea por 6ptima toma y analisis
de datos que permiten tomar decisiones con mayor informacién de calidad, o porque acercan productores
con los mercados mediante aplicaciones de e-commerce. El monitoreo de cultivos, de rodeos, aplicaciones
de fitosanitarios y fertilizacion sitio especifico, gestion del uso de agua, siembra, cosecha son algunas de las
tareas que se vieron beneficiadas por la tecnologia, tareas empapadas de AgTech, y especificamente por
la Robotica. La robdtica ha cumplido un rol fundamental en la actividad agropecuaria, desde sus pilotos
automaticos hasta los robots que cosechan mediante inteligencia artificial.

193 Escuela de Robotica. Documento: Proyecto EFA 4.0. agosto de 2018.
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sidades que las caracterizan. El proceso se diagrama en un ambito integral y
multidisciplinario, con cimientos en el trabajo colaborativo de equipos.

Es asi que, mediante el acompafiamiento y asistencia de los facilitadores de la
Escuela de Robotica, se realizan trayectos de formacién para estudiantes que se
encuentren cursando 3.°y 4.° afo del nivel secundario, y docentes de EFA. Los
trayectos enmarcados en el proyecto EFA 4.0 tiene como objetivos:

la incorporacion de procesos y saberes de innovacién tecnolé-
gica y AgTech a las capacidades de la comunidad educativa de las
EFA, como elementos de transformacion y desarrollo rural de la
provincia. Incorporar y naturalizar, por parte de la comunidad edu-
cativa de las EFA, la utilizacién de programacién y robdtica, en su
cotidianeidad.

Objetivos educativos. Asegurar igualdad de oportunidades
mediante educacién de calidad, gratuita, focalizada en fortaleci-
miento de conocimientos tecnoldgicos y de innovacion aplicados a
la cadena agroproductiva. Promover la cultura maker mediante el
desarrollo de proyectos utilizando metodologia disruptiva. Estimular
el desarrollo de vocaciones relacionadas con la formaciéon técnica y
agrondémica de los estudiantes de las EFA.

Objetivos tecnolégicos. Modernizar los procesos de produc-
cién agropecuaria, a través de automatizacion de tareas producti-
vas. Incorporar y desarrollar aplicaciones digitales de gestion para
control de actividades agropecuarias.

Objetivos de desarrollo rural. Promover la cultura empren-
dedora, mediante el desarrollo de proyectos AgTech, que tengan
la potencialidad de ser escalables en diferentes comunidades ru-
rales. Fomentar el desarrollo de comunidades agropecuarias de la
provincia de Misiones, con base en educacion para el futuro, que
permita la mejora de calidad de vida, con utilizacién sustentable de

los recursos.



Obijetivos socioeconémicos. Revalidar la importancia socioeco-
némica y valoracién cultural de las EFA, propiciando el arraigo de la
comunidad agropecuaria joven.'*

La metodologia aplicada es el Aprendizaje Basado en Proyectos —ABP- ,en
la cual los estudiantes adquieren un rol activo en el que entran en juego el
intercambio de ideas, la creatividad y la colaboracién. El método consiste en la
construccion de un proyecto mediante el cual los estudiantes desarrollaran las
destrezas deseadas. Segun lo vertido en la planificacion del proyecto; “el apren-
dizaje de los conocimientos y destrezas son comprendidos como un proceso
progresivo, por lo cual se presentan dos etapas, una relacionada con conoci-
mientos introductorios y basicos —Etapa 1 Inicial-, y una segunda que representa
una instancia avanzada —Etapa 2 Avanzado-"."%

Como es propio de la metodologia ABP, los estudiantes se sumergen en
un escenario marcado por el trabajo colaborativo, en el cual deben conformar
equipos, posicionarse en roles y desarrollar habilidades como la comunicacién
efectiva, la buena organizacion, el trabajo en equipo, el pensamiento critico y la
facilidad de adaptacién a los cambios, ™ todas competencias clave para la vida
de estos estudiantes y sus comunidades, ya que representa la posibilidad de
crecimiento en y para el &mbito rural.

La implementacion de EFA 4.0 se esta llevando a cabo de manera gradual en las
23 EFA de la provincia, en conjunto con Marandd Comunicaciones que garantiza la
conectividad de las escuelas; la Secretarfa de Agricultura familiar y el SPEPM —Ser-
vicio Provincial de Ensefanza Privada de Misiones—. Actualmente los facilitadores
de la Escuela de Robdtica estan acompafiando a los docentes y alumnos para el
desarrollo de proyectos que enriquezcan su aprendizaje en el contexto agricola.

En visita y didlogo con estas instituciones educativas agricolas,
todas entienden esta oportunidad de aprendizaje de implementa-

194 Tomado del proyecto EFA 4.0 Escuela de Robdtica- Planificacion.

195 Ibid.

196 Entrevista a la Ing. Constanza Castillo- Facilitadora responsable de coordinar el proyecto EFA 4.0. Di-
ciembre- 2018.
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cion de tecnologias como una manera de fortalecer sus quehaceres
diarios. En la mayoria de los casos, los proyectos de trabajo estan
vinculados a la infraestructura del establecimiento para controlar los
servicios; asi surgen proyectos tales como control de encendido de
luces, creacién de acumuladores de agua para optimizar el agua para
el riego, ya que el ahorro energético que se podria producir es consi-
derablemente grande.™’

AVANCES EFA 4.0 2018
% EJECUCUON PROYECTO EFA 4.0

PROYECTOS SELECCIONADOS EFA 4.0

PARTICIPACION DE

EFA EN PROYECTO

INSTALACIONES 100%

AGROPECUARIAS

39%

KIT EFA 4.0
ENTREGADO
51%

IMPACTO PROYECTO EFA 4.0

+300 ha Destinadas a la educacion agropecuaria comenzaran a
implementar la robotica en sus actividades rurales diarias.

4000 personas  De la comunidad educativa (Estudiantes y Docentes)
tendran acceso a capacitacion en Robética.

23 EFA 100% de las Escuelas de familias agrarias (EFA)
participan en el proyecto EFA 4.0

Entramando acciones y actores

Mas alla de generar diversas lineas propias, la Escuela de Robética también
se vincula con instituciones y actores diversos que promueven proyectos innova-
dores y generan un impacto significativo en términos de calidad y de inclusion
de figuras. Es asi que a partir de convenios tales como el firmado con la UTN
de Buenos Aires se llevd adelante el curso Modelando la Ciencias, destinado a

197 Tomado del Informe de Estado de EFA 4.0. Noviembre -2018.



docentes de Matematica y Fisica. La propuesta tiene a la ensefianza de la mate-
matica como eje central, a partir del planteo de problemas y la elaboracion de
modelos —etapas fundamentales en la adquisicion y dominio de habilidades y
conceptos—, mediante la incorporacion de las TAC. Con esta iniciativa se busca
favorecer el desarrollo de estrategias que habiliten un aprendizaje mas auténo-
mo, colaborativo, centrado en la creatividad para la resolucion de problemas y
la valoracion critica de las decisiones.

Ya desde otro dmbito, pero rela- - =7
cionado a lo planteado al inicio del
apartado, y como mencionamos a lo
largo de este texto en varios capitu-
los, las politicas publicas acompafian
permanentemente los procesos sur- //
gidos en el contexto de iNNOVACION . wersatorios de expertos. talleresde elctinica obotia.
educativa que se viene dando en  smein dsumiodeays madeiumarie B e
Misiones. Es asi que el ano 2018 fue \ c/m/asmsp/mdomde/omef ﬂ"mv'v"'j”"fj"”""” Welisttedes
declarado por ley “Ano del Cente- ;
nario de la Reforma Universitaria en - S0 Robert Blaguer
el marco de la Inclusion y el Uso de
la Nuevas Tecnologias de la Informa-
cién y Comunicacion para el conoci-
miento y educaciéon de los Jovenes
Misioneros”.'%® A partir de esta declaracién, se generan en la provincia des-
de todas las areas actividades que promueven lo estipulado en la ley, siendo
la Escuela de Robdtica un eje fundamental de promocién de integracién de
tecnologia en educacion.

+

\ PARA DOCENTES, ALUM\‘;\(L)S
\ PORLCOEN GENER

to
Del 31de julio al2 de agos

otros;

En consonancia con el espiritu de la ley, la escuela organizé el evento
denominado Semana de las TIC con una agenda de actividades que involu-
craron a estudiantes, docentes y publico en general. El evento fue pensado
para mirar la educacién desde un enfoque disruptivo, con propuestas de

198 Camara de Representantes de Misiones. Disponible en: http://www.diputadosmisiones.gov.ar/web_ca-
mara/archivos/sanciones/S48429.pdf
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experiencias que promuevan avances e innovaciones en los procesos educati-
vos a través de las TIC y los nuevos usos que se abren en los diversos ambitos.
En este sentido se llevaron a cabo charlas inspiradoras de jévenes innova-
dores, como la brindada por Mateo Salvatto, Santiago Zoberman, Cynthia
Beutler y otros estudiantes de la Escuela de Robdtica que trabajan con la
metodologia TED, ademas se organizaron conversatorios de expertos, diser-
taciones como la de Roberto Balaguer, Alejandro Piscitelli y Mariana Maggio.
También se realizaron talleres de electrénica, robotica, programacién, inter-
faces ludicas programables, desarrollo de apps, realidad aumentada, multi-
media, pensamiento computacional, gamificacion, prestidigitacion digital y
ciberseguridad, entre otros, asi como presentaciones artisticas. Se socializa-
ron experiencias educativas innovadoras de desarrollo local como el Flipped
learning- plataforma Guacurari y se anticiparon las actividades del futuro
Centro de Estudios de la Tierra y el Espacio. Ademas el publico pudo ver los
proyectos de robotica que realizaron los estudiantes en un estand dedicado
a Suma tu escuela. Coherente con el modo de trabajar, incluyendo siempre
a los estudiantes y docentes del interior de la provincia en una voluntad de
federalizar las posibilidades de acceso al conocimiento, las actividades se
realizaron en diversos lugares y localidades de forma simultanea generando
toda una movida' en torno a la innovacion educativa.

La respuesta del publico fue contundente y los numeros lo de-
muestran: 3.535 estudiantes, docentes y padres que participaron del
evento. La Semana de las TIC nos brindd la oportunidad de sensibi-
lizar acerca de estas nuevas metodologias y modelos pedagoégicos
disruptivos e innovadores que permiten potenciar y enriquecer los
procesos de aprendizaje: convirtiéndolos en aprendizajes para la vida.
Adaptados a las necesidades del desarrollo de habilidades que ase-
guren a nuestros jévenes una flexibilidad y posibilidad de adaptacién
para un presente en constante cambio y un futuro con desafios des-
conocidos.?%

199 Término utilizado en sentido coloquial, significando que las actividades adquirieron un caracter cultural
festivo.
200 Informacién tomada del informe final del proyecto “Semana de las TIC”, agosto de 2018.
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Estos son algunos testimonios de expertos y participantes:

Dr. Roberto Balaguer:?°" “Tomamos como excusa los celulares para traba-
jar con todas las generaciones —aludiendo a que tuvo publico diverso en sus
presentaciones: alumnos de primaria y secundaria, padres, docentes—, traba-
jamos en pensar un poco en coémo relacionarnos con la tecnologia sin llegar
a extremos”.

Valeria Larrart, especialista en educacion y TIC: “La intencién es que ellos
descubran, exploren nuevas formas de hacer programacion y robética con las
Ultimas tendencias que hay en el mundo aplicado a la robdtica educativa”.

Estudiantes: “Estd buenisima la idea de que se ensefe la robdtica a los
chicos... que se aplique esto a la educacion del pals... hay cosas que no sabia-
mos, cosas muy divertidas, los talleres estuvieron buenisimos... vimos tecnolo-
gias que no conociamos”.

Alejandro Piscitelli: “Es fantastica esta iniciativa que se ha generado desde
la Escuela de Robdtica. Esto se inspiré en una ley provincial que declaré al
2018 como afo TIC pero yo preferi rebautizarlo a esto como la provincia TIC.
Buscamos transmitir esto de crear, inventar que tiene que ver con innovar, con
convertir a la clase en un lugar donde uno quiera estar”.

Dra. Mariana Maggio refiriéndose también al evento y la Escuela de Robé-
tica manifestaba: “...nos invita a pensar en una escuela distinta, recreada, que
haga que todos sintamos un entusiasmo enorme de venir y de quedarnos, y
terminarla, terminar todos los niveles del sistema educativo... la Escuela de Ro-
bética alienta a los chicos y chicas a cuestiones que nos importan, tales como
la programacién y el pensamiento de disefo”.

Mateo Salvatto: “Es impresionante la enorme cantidad de chicos que vie-

nen a participar del evento, a mi como fanatico de la tecnologia me pone muy
contento que suceda en el interior del pafs y de una manera tan grande como

201 https://www.robertobalaguer.com/
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sucede en Misiones... Me encanta venir acd porque veo un avance espectacu-
lar en la educacion tecnolégica”.

Docente: “Me parecié sumamente practico, sumamente pedagdgico, para
implementar en mi escuela...a mi me inicia en todo este tema de cambiar, de
mejorar y usar la tecnologia... uno nunca termina de aprender y como docente
estd el desafio de formarnos constantemente”.

Silvia Bacher, magister en Educacion de la UBA: “Misiones tiene un compro-
miso con el tema de TIC que es estimulante... es reconfortante e increible cémo
se animan a desafiar los modelos existentes para crear nuevos”.

Especialista Julio Alonso: “Logramos un muy lindo trabajo en equipo (...) tra-
bajamos con las compus, con tarjetas de datos. yendo y viniendo un poco entre
lo analégico y lo digital”.2%

Asi también, y desde la coherencia que plantea el proyecto de la Escuela
de Robodtica, el cual posee un trayecto para nifios a partir de los 5 afios de
edad, se generan espacios de formacion para docentes del nivel inicial. A partir
de la articulacion entre la Asociacion de Maestras Jardineras Zona Centro, la
Camara de Representantes, la Escuela de Robética, los municipios de Campo
Grande y Puerto Esperanza, el Parque Centro del Conocimiento, Marandu Co-
municaciones y el Ministerio y el Consejo General de Educacion se organiza el
Workshop Educativo para docentes de nivel inicial. Las actividades se llevaron
a cabo en tres localidades de la provincia, y tuvo como finalidad promover la
transversalidad en el aprendizaje significativo desde el nivel inicial, de manera
tal que conecte y articule los saberes de los distintos sectores de aprendizaje,
con la posibilidad de establecer conexiones entre lo instructivo y lo formativo;
asi como también promover la alfabetizacion digital para el aprendizaje de
competencias y saberes necesarios para la integracion en la cultura digital.2% A

202 Escuela de Robdtica. (agosto de 2018). Compilacion “SINCRONIZADOS PROGRAMAS: 15/ BLOQUE 2,
PROGRAMA 16/BLOQUE 1, PROGRAMA 17/BLOQUE 1". Disponible en: https://www.youtube.com/
channel/UC5aCFVQgNQbfOTKB_b4oUIQ/videos

203 Escuela de Robotica. Documento: “Proyecto Workshop educativo, innovando con las maestras de nivel

inicial”, agosto de 2018.
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continuacion recogemos algunos testimonios de docentes entrevistadas, por
ejemplo el de Marfa Evangelina Blanar, del NENI 2.045, quien reconoce que
“es algo muy nuevo para nosotras, yo conozco muy poco del tema —roboti-
ca educativa—"; en tanto, Ana Maria del NENI 2057 expresa que “les da la
oportunidad a los niflos de descubrirse creando”, del mismo modo Graciela
Ojeda, del Jardin de Infantes de la Escuela N.° 8 afirmé que “la propuesta
nos parece excelente, nos divertimos un montén, estamos aprendiendo esto
para llevar al aula, y que los nifos sientan esta emocion que nosotras es-
tamos sintiendo al innovar”. Claudia Rister, del NENI 2.075, por su parte,
comenta que se sienten “realmente satisfechos con lo que hemos trabajado,
siguiendo la linea de la ley de educacion disruptiva, innovando, buscando
nuevos métodos de enseflanza que tienen que ver con cambiar también las
didacticas, y esto de qué es la robdtica y como implementarla en las aulas
con los nifios de nivel inicial”.204

Otra oferta que merece la pena destacar fueron los talleres de programa-
cién Chicas en Tecnologia?® destinado a nifias de entre 13 y 16 afos, que
trabajaron en el desarrollo de aplicaciones para dar respuestas a diferentes
necesidades de la comunidad. Estos talleres se enmarcaron en un convenio
entre la Escuela de Robdtica y la Camara de Mujeres Empresarias de Misiones
—CAMEM-, quienes hicieron el nexo para el desarrollo de esta propuesta con
el fin de promover actividades educativas de formacién con la implementacion
de nuevas tecnologias para las jovenes misioneras. La propuesta de Chicas en
Tecnologia tuvo buena respuesta y surgieron interesantes ideas de las chicas
participantes, tal como lo demuestra la siguiente informacion obtenida del
informe final del proyecto.

204 Escuela de Robotica. (27 de noviembre) SINCRONIZADOS PROGRAMA 31 BLOQUE 1. Disponible en:
https:/Awww.youtube.com/watch?v=7mJTnxv6XjU

205 https://www.chicasentecnologia.org/ Organizacién sin fines de lucro surge como la version argentina
del proyecto internacional Girls in Tech, y con la voluntad de promover la programacién en 100.000
chicas para 2020. Su objetivo es motivar y potenciar el conocimiento y el entusiasmo de las mujeres
por la tecnologia, generando condiciones y contextos para que estas puedan ocupar mas lugares en el
mundo de la ciencia y de la tecnologia.
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App desarrolladas por chicas en TEC Misiones**

APP TURNOS ONLINE

) Aplicacion destinada para facilitar al usuario la solicitud de
DESCRIPCION turno para consultas con médicos/especialistas, y de esta
manera que puedan solicitar fechas y horarios.

APP STOP BULLYING

Aplicacion destinada a jovenes que sufren acoso escolar

y que necesitan informacion sobre la situacion que estan
DESCRIPCION atravesando, y a través de la aplicacion se le brinda el contacto
con organismos que tienen destinados espacios para el
abordaje de esta problematica.

APP RED GAS

Aplicacion destinada a usuarios que necesitan el servicio de gas
DESCRIPCION | a domicilio y con la app podran solicitar a las empresas dicho
insumo.

APP ZONAS SEGURAS

Aplicacion donde los usuarios puedan visualizar las zonas
seguras ubicadas en un mapa de la ciudad de Posadas, con

DESCRIPCION = . o .
la opcién de realizar llamados de emergencia si el usuario lo
necesita.
APP VERTEDEROS LEGALES
Brindar la ubicacion de los basureros clandestinos y ofrecer a
DESCRIPCION los usuarios informacion sobre la concientizaciéon para evitar

la contaminacién del medioambiente a causa de los basureros
clandestinos.

Una vez que las estudiantes finalizaron este trayecto de desarrollo de sus APP
pasaron a formar parte de la comunidad de Chicas en TEC, lo cual les permite ac-

206 Informe Final Proyecto “Chicas en Tec Misiones”, septiembre de 2018.



ceder a oportunidades, becas, encuentros, capacitaciones, entrevistas y lograr que
las empresas se contacten con ellas para avanzar con el disefio de su aplicacion.

Campus Party - Misiones, la primera experiencia federal

Como broche del 2018, la Escuela .  pocpolapobétic... - 25 nov. I3
de Robdtica, junto ala Cdmara de Re-  <eiérica Mas de 2000 dbvenes distrutaron
presentantes, el gobierno de la provin- la experiencia del

cia de Misiones y el Parque Centro del
Conocimiento articularon las acciones
necesarias para que Misiones se con-
vierta en 2018 en la sede del Campus
Weekend Misiones,?” el cual se llevd
a cabo el 23 y 24 de noviembre en el

predio del Centro del Conocimiento. Exitosa experiercia del
Campus Party en Misiones - ...
elterritorio.com.ar

HCPMISIONES

En palabras de los organizado-
res, “Campus Party es un lugar para Q ess Qs o
construir comunidad en donde miles
de jovenes se retiinen para aprender,
ensefiar, divertirse y sentirse como en casa. Futuro, innovacién abierta, juventud,
tecnologia, cocreacién, desarrollo son sus palabras clave”.

El encuentro nucled a un variado numero de talentos jovenes en torno a la
innovacion, la tecnologia, la ciencia, la creatividad, el entretenimiento y el em-
prendedurismo digital. Un evento con 300 campuseros en carpa, 50 horas de

contenidos, 40 Startups & Makers y dos escenarios de contenidos.

En la presentacion del evento, Ever Miguez, director ejecutivo de Campus
Party, comentaba:

Nosotros decimos el evento de tecnologia e innovaciéon mas grande del mun-
do, y tiene que ver con la cantidad de comunidades que participan, esto de

207 https://argentina.campus-party.org/cpmisiones/
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expandir el conocimiento. Basicamente los chicos podran acampar, aqui en Mi-
siones, dos dias, y compartir el conocimiento.

Alejandro Piscitelli fue muy claro al expresar por qué en Misiones:

Esto no es casualidad, las propuestas interesantes eligen Misiones
porgue viene trabajando muy bien, esto no nacié la semana pasada,
hay una historia detras, asi como Campus Party tiene 20 afios y llegd
a la Argentina hace poco, Misiones viene trabajando hace muchos
anos, 15 o 20 afos que estd trabajando en tecnologia educativa ,
lo de la Escuela de Robdtica es fuerte, lo de las EFA es importante,
pero a mi lo que me parece muy interesante, muy potente y no lo
veo en otras provincias es la conviccion ya profesional, saben de la
importancia de las ciencias, lo que necesitamos es una ciencia viva,
una ciencia despierta y para eso necesitamos docentes que ensefien
mejor y ensefien distinto.2%®

Campus Party se transformé en un
espacio en el que el talento local se lu-
cio, donde startups y emprendedores de

0 EscuelaRobbdticaMnes retwitted
Educacibn Mis... - 22 nov. 18 ¥
Los equipos de @PlatGuacurari y

la provincia pudieron socializar sus ex- de la @RoboticMisiones en el

; ; #CPmisiones
periencias de desarrollo, y entre los que S R o
la Escuela de Robdtica tuvo un estand y vavelicin deslaedncasidi
desarrollé un hackathon de programa- disruptiva en la metodologia de
cién. Ademas habilité un espacio para ehsefianza

los jovenes de nivel secundario que estan
desarrollando interesantes proyectos con
tecnologia a lo largo de toda la provincia.
Al respecto, tomamos un testimonio in-
teresante de Sandra Bonetti, referente de
Plataforma Guacurari de Misiones:

208 Escuela de Robdtica. 27 de noviembre SINCRONIZADOS PROGRAMA 31 BLOQUE 1. Disponible en:
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Estuvimos visitando todos los estands y lo que mas llama la aten-
Cion es el poder ver que nosotros en la provincia estamos desarrollando
mucha innovacion desde muchos lugares, y que hoy podemos juntar-
nos y compartir en este espacio, ademas de todo lo novedoso que hay
en el evento en si de Campus Party, podemos compartir que la provin-
cia esta siendo vanguardia en materia de innovacién en las aulas.?*®

Misiones Campus Party tuvo una fuerte presencia joven, entre ellos: Cynthia
Beutler, la joven Misionera alumna de la Escuela de Robdtica que formo parte
del equipo nacional que participd del Mundial de Robética First Challenge 2018;
Mateo Salvatto, quien manifesto:

Estd buenisimo este evento Campus Party, me parece genial que se empiece
a hacer en el interior, puntualmente que se haga en Posadas, se potencia mas,
porque tiene todo un ecosistema tecnolégico y emprendedor mas desarrollado,
y ademas esta la presencia de la Escuela de Robotica que muestra un desarrollo
muy grande en lo que es la robodtica y la robotica educativa en la provincia.™

;Pero qué es Campus Party?

Es la mayor experiencia tecnolégica del mundo. Un festival de
innovacion, creatividad, ciencia y entretenimiento que retine a estu-
diantes, emprendedores, creadores y todo el ecosistema tecnolégico
en un evento Unico de varios dias. Campus Party es un referente ab-
soluto a nivel global, con mas de 60 ediciones en mas de 15 paises,
y con mas de 600.000 “campuseros” participantes. El gran evento
incluye la participaciéon de universidades, comunidades, empresas,
instituciones publicas y disertantes de nivel internacional... Cientos
de miles de seguidores, jovenes, tiendas de campafia, innovacion y
computadoras. Decenas de miles de participantes de desafios, ta-
lleres, plazas de trabajo. Campus Party es mucho mas que muchos

209 Escuela de robdtica. (4 de diciembre de 2018). “SINCRONIZADOS PROGRAMAS 33 BLOQUE 3”. Recu-
perado de https://www.youtube.com/watch?v=kGzh78mKWAo

210 Escuela de robotica. (11 de diciembre de 2018). “SINCRONIZADOS PROGRAMAS 33 BLOQUE 2".
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=QPEJ_Djc1sE
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numeros impresionantes: es el formato internacional mas grande de-
dicado a la innovacién y la creatividad. Es un festival de experiencias
y compartir, pero también un esfuerzo constante para desarrollar, dia
tras dia, el cédigo fuente del futuro y mejorar el mundo a través de
un uso cada vez mas consciente de la tecnologia.?™

Recogemos aqui algunas evidencias desde voces de diferentes actores:

Yoel, de Bitcoin Argentina: “Tratamos de que los chicos aprendan sobre
bitcoin y tecnologias descentralizadas y sus aplicaciones”.

Participantes de la Liga Nacional de Robdtica: “Estd bueno que reconozcan a
la liga nacional de robética en eventos como este, porque la gente comienza a
conocer la robdtica y como se compite”.

Sebastian Nufez, miembro del club de astronomia y agencia espacial de Pa-
raguay expresa: “Yo vengo a compartir mi experiencia de participacion en even-
tos internacionales para inspirarlos, para que también sigan sus pasiones, sus
suefios y que trabajen en ellos”.

Sergio Lapertosa, director de las carreras de Sistemas de la Universidad Cuen-
ca del Plata: “Es muy bueno tener este tipo de iniciativas, disertantes, poder
motivar a los jévenes a conocer este tipo de tecnologias, que son las tecnologias
exponenciales, que son las que nos ayudan a emprender”.

Franco Masini, actor y speaker de Campus Party:

Estamos aqui en Misiones con chicos de diferentes escuelas, en
un evento donde el motor es la innovacion y la comunicacion, que
son pilares fundamentales , y yo desde mi lugar vengo a aportar mi
granito de arena. Pienso que la palabra innovar es muy importante,
creo que los innovadores y los jévenes emprendedores tienen una
valentia muy grande cuando dejan lo que estan haciendo y se lanzan

211 https://argentina.campus-party.org/


https://argentina.campus-party.org/

Catherine Fox, directora coordinadora de Startups y Maker, respecto a la Es-
cuela de Robdtica y su participacién en el marco de este evento, manifesté que
“tiene una habilidad muy grande con todo, ya tiene muy claro cémo dar los cur-
sos, charlas”; respecto a los hackathones que se realizaron indicd que “aparte

de forma independiente, y es un poco la actitud que hay que tomar
en la vida y que intento hacer a la hora de lanzar mis proyectos.

de la programacion le da conocimientos extras a los chicos” .22

Alejandro Piscitelli,?”® en una entrevista que le realizaran en el marco del

evento, explicaba que

212 Escuela de Robotica. (4 de diciembre de 2018). “SINCRONIZADOS PROGRAMAS 33 BLOQUE 1" . Recu-

fundamentalmente la idea es transmitirle a los chicos que existen nue-
vas profesiones, nuevos desafios, nuevas problematicas que lamentable-
mente la escuela tradicional no cumple, la universidad tampoco, entonces
tenemos que inventar nuevos formatos. .. nuevas interfaces diria un ami-
go, Carlos Scolari, donde se tocan cosas que no tienen mucho que ver,
y en este caso la escuela con la universidad (...) la interfaz que tenemos
ahora son carreras convencionales de 5 afios, no es lo que necesita ni la
sociedad, ni los jévenes, ni los alumnos, ni los ciudadanos, ni los disefia-
dores del futuro, entonces ;cdmo hacemos para reinventar estas organi-
zaciones? Tenés un formato como este slper estimulante, que si uno lo
mira desde el punto de vista geogréfico lo Unico cerca que hay aca es el
aeropuerto (...) entonces de repente en este lugar que esta tan alejado de
la ciudad... jvenirse hasta aca! Fijate que ya hay chicos sentados espe-
rando la préxima conferencia que va a ser dentro de una hora, que haya
ruido, que haya movimiento, que haya convocatoria, que haya asombro,
que haya potencia de descubrimiento es muy importante. .. esto es solo el
comienzo de una aventura (...) lo fundamental es que los chicos vean que
hay posibilidades (...) a la gente le cuesta pensar en el futuro en un pais
que esta en crisis, y un chico de 18 anos necesita pensar completamente

perado de https://www.youtube.com/watch?v=0ABhE6Fznuc

213 MolRedaccion (publicado el 24 nov. de 2018). Alejandro Gustavo Piscitelli, filésofo. Misiones online.

Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=GKv90ekooYg
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en el futuro, no puede estar anclado al pasado y al presente, entonces la
idea de eventos como este es abrir ventanas al futuro (...).

Respecto de la educacién en valores y el rol de la tecnologia:

... el tema de los valores es algo que se declama mucho y se practica
poco (...) el problema no son los valores ni la tecnologia, el problema
esta en el disefo de las instituciones, en mi opinién todo el foco hay que
ponerlo en el disefio institucional porque las instituciones, en general,
son muy antiguas, estan muy desgastadas y no funcionan... Por lo que
hay que disefiar nuevas instituciones, y este evento, Campus Party, es
una nueva institucion de generacién de practicas y conocimiento.

A modo de cierre, tomamos el testimonio de Flavia Morales, impulsora de la
actividad en la provincia, quien consultada en una entrevista respecto a la eva-
luacién del evento manifestara:

Mientras esta sucediendo no es posible evaluar, pero cuando finaliza
y empiezan a pasar las horas y revisas los mensajes, los email, las partici-
paciones en las redes, nos quedamos muy conformes, sobre todo en lo
gue nos importa, que es la opinidn de los jovenes... Campus Party esta
pensado dentro de un plan estratégico, que tiene que ver con la Escuela
de Robdtica, que tiene que ver con la ley de educacion disruptiva (...) es
parte de un proyecto estratégico que no termina en Campus Party, por-
gue ahora quedan un montoén de acciones por hacer, porque los jovenes
guedan entusiasmados, motivados (...) a su vez fue una evaluacion para
nosotros, hemos recibido una devolucién por parte de los organizadores
de Campus Party, varios informes, uno de ellos el del hackathon: y el nivel
de los alumnos de la Escuela de Robdtica en programacion es excelente,
nosotros queremos que nuestros jévenes sean buenos programadores,
pero también que tengan dénde demostrarlo, y ;dénde es esto?, en las
empresas de servicios como Globant, Mercado Libre, que venden servi-
cios y gue necesitan chicos que sepan programar. Como ya manifesté en
una entrevista, ahora los jévenes van a tener que estudiar para quedarse
en Misiones, contrario a lo que sucedia, que los chicos iban a Buenos
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Aires a estudiar. Hablamos de cambiar la légica, y estd dado el escenario
(...) Las crisis nos desaffan a reinventarnos y Misiones esta aprovechando
muy bien la oportunidad porque hay demanda para estos trabajos que
existen hoy, no hablamos de empleos del futuro... hemos logrado cruzar
las fronteras, no solo a nivel nacional, sino a nivel mundial, Misiones esta
siendo mirada —la participacion en el Mundial de Robotica, también en el
BETT de Londres—(...) tenemos el 40 % de la poblacién joven y tenemos
la Escuela de Roboética... y no hablamos de formacion para el mercado. ..
la escuela debe poder hablar en presente... no de las cosas que nos fal-
tan, sino desde la légica de generar oportunidades (...) posibilidades de
insercion para los jévenes... Este evento surge de un trabajo en equipo
con los diferentes actores en la provincia —-Marandt Comunicaciones, el
Centro del Conocimiento, la Camara de Representantes; el gobierno de
la provincia—, es imposible hacerlo solo, y eso también hay que destacar
la buena voluntad de todos para la generacién de este tipo de espacios...
considerar la inclusion de todos (...) aca participaron los 76 municipios,
el interior estuvo presente.?'4

@ s e Gz En otro orden de cosas, la escuela posee un PRO-
e GRAMA de television llamado #SINCRONIZADOS215
e e oot d que se emite de manera semanal, y en él se difunden

i las novedades sobre las diversas actividades de la ins-

ssvchars, Sincrondaados funki tituciéon como asi también sobre todo lo relacionado

por vadio! No te lo pierdas porque
se vienen grandes adelantos de lo

e sucederd ete 1 o Iy el con innovacién tecnolégica y educativa en la provin-
e v cia y el mundo. El programa se transmite los dias lunes
por el canal oficial, y viernes por Canal 6. Este mismo
programa tiene una version radial, que se emite por
una difusora local. Tal como se puede apreciar a lo
largo del libro, el programa representa una conexion
con la comunidad, y una fuente de registro e informa-
0w wwame  CION iNvaluable sobre todo lo que es el desarrollo de
D O pewssr |3 innovacion educativa en Misiones, este programa es

FMj97.3 FM 28.3

214 MolRedaccion. (publicado el 26 nov. 2018). Flavia Morales diputada nacional. Misiones Online. Dispo-
nible en: https://www.youtube.com/watch?v=I7-uNgnZMzU
215 http://www.escueladeroboticamisiones.com/node/154
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conducido por una alumna de la Escuela de Roboti-
ca, Araceli Gonzélez, y un facilitador, Sergio Castro.

Como se puede ver a lo largo de este capitulo, la
Escuela de Robotica se ha convertido en un eje im-
pulsor de la innovacién educativa en Misiones; son
miles de misioneros que han sido alcanzados por sus
acciones y sin duda la mirada de muchos docentes ha
cambiado, asi como las expectativas de los chicos en
cuanto a qué esperan de la educacion que les pue-
dan brindar nuestras escuelas. Por ello trabajamos a
la par de las instituciones, iluminando con faroles de
ideas —proyectos—, el inmenso parque —que represen-
ta la educacién—, que aun no tiene trazado camino o

Sergio Castro
? 2 de diciembre de 20/8 a las 10:22
Q9

#Escueladerobotica #Misiones

Seguinos todas las semanas

sergiocastrook
en #Sincronizados donde te contamos .. mas

sendero alguno, porque deseamos que cada institucion/docente/alumno/familia
elija como recorrerlo y cédmo enriquecer su trayectoria, su experiencia, y desde
donde lanzarse a la aventura de aprender haciendo, con la ayuda de la tecnolo-
gia. Tomando un término propio de la cultura maker, el Tinkering, que funciona
a partir de la légica de que “cada participante determina su propio viaje explo-
ratorio de construccién, por lo que ninguin producto final termina pareciéndose
entre si. Son productos customizados?'® por sus propios usuarios. jLa experien-

cia es emocionante! “?'7 y el desafio vale el esfuerzo.

216 Customizar: refiere a modificar algo de acuerdo con las preferencias personales.

217 Muro V. (2013): op. cit.






CAPITULO VII
NUEVOS DESAFIOS:

ser parte de la revolucion
4.0718

“...Elfuturo hoy, no sélo de la educacion, sino de nuestros coprovincianos, empe-
zando por los jovenes, es la educacion disruptiva. ... Esto no es una condena a la es-
cuela tradicional, sino sobre el molde de la vieja escuela, ir erigiendo la del futuro”...

Carlos E. Rovira

Nuevas miradas, nuevas ideas, nuevos entramados

Desde el jueves 4 de octubre de 2018, la provincia de Misiones, pionera en
innovacién, cuenta con una Ley de Educacion Disruptiva, iniciativa del diputado
Carlos Eduardo Rovira. Se trata de una norma que contempla la incorporacién
de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) con énfasis en la en-
sefianza de la robdtica y la programacién, a los disefios curriculares, de manera
transversal, en todos los niveles y modalidades del sistema educativo, tomando
como eje de accion a la Escuela de Robdtica de la provincia.

= Informacionlegislativa
The®

#tLey sancionada en el #2018 por la
Legislatura Provincial Misionera.

POR Y PARA LOS HABITANTES DE
wisiones
Integracion de las Metodologias

Detalle de la [_23 Disruptivas de Ensefianza y Aprendizaje
al Sistema Educativo Misionero

http://www.diputadosmisiones.gob.ar
/web_camara/archivos/digesto/leyes
/1552.pdt
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218 Se establece una analogia con la “Revolucion” que se da en la educacién en Misiones a partir de la

Escuela de Robotica y este término asociado a la economia.



Tal como lo menciona Pérez Heredia...?'"?

La transformacion de los tiempos, los espacios, las metodolo-
gias y las jerarquias educativas establecidas desde el aula; sumado
a la constante evolucién de las tecnologias comunicativas propician
escenarios fértiles para poner en marcha innovaciones disruptivas
que promuevan el desarrollo de nuevas formas de aprendizaje.

El espiritu de esta ley considera que el abordaje y formacién en educacion
tecnolégica resulta una oportunidad para que nifios, jovenes y adultos puedan
desarrollar saberes y habilidades especificos que estén puestos al servicio del
desarrollo de los contenidos curriculares, ademas

las tecnologias socialmente proveen oportunidades, su uso
masivo puede ayudarnos a tener acceso a posibilidades de una
formacién de calidad, independientemente del género, ubica-
cién geografica, origen socioeconémico o dificultades, ya sean
fisicas o de aprendizaje, creando entornos flexibles de formacion
y promoviendo el desarrollo de aprendizajes personalizados, re-
conociendo la necesidad de incorporar en los nifos nuevos sa-
beres, incluyendo la tecnologia y la comunicacién como recurso
de innovacién.??°

En tal sentido, los objetivos de la iniciativa tienden a fortalecer los proce-
sos de ensefianza y aprendizaje a través de la incorporacion de estrategias
didacticas innovadoras y metodologias disruptivas, ademas de potenciar las
ventajas que ofrecen las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)
en el desarrollo de experiencias educativas; impulsar nuevas dindmicas de tra-
bajo escolar, a través de metodologias de trabajo colaborativo mediadas por
tecnologia; propiciar el desarrollo de experiencias educativas exitosas basadas

219 David Pérez Heredia. (13 de junio de 2017). Educacion disruptiva: nuevas formas de transformar la
educacion. Revista Digital INESEM. Disponible en: https://revistadigital.inesem.es/educacion-sociedad/
educacion-disruptiva/

220 Camara de Representantes de Misiones. Proyecto de Ley de Educacién Disruptiva. Fundamentos. Dis-
ponible en: http://www.diputadosmisiones.gob.ar/web_camara/archivos/proyectos/P50039.pdf
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en la educacion disruptiva, la cual ademas propone un estudiante constructor
de su propio aprendizaje. Se otorga gran importancia a los ritmos personales
de aprendizaje, proponiendo el uso de un curriculo abierto que garantice el
acceso de todos los chicos a una formacion integral.

Tal como lo manifiesta la ministra de Educacién de la provincia en una en-
trevista radial:

El ingreso de la tecnologia en las aulas y los avances en to-
dos los campos del conocimiento nos lleva a que en educacién
tengamos que repensar permanentemente cdmo encaramos los
procesos de enseflanza y aprendizaje en las aulas. En este sentido,
ayer justamente en la Camara de Diputados se aprobo una ley que
promueve en toda la provincia de Misiones el desarrollo de meto-
dologias disruptivas en todo el sistema educativo. Basicamente lo
que se busca a través de este proyecto es acompanar los procesos
de innovacion educativa en las aulas. Y mucho de esto tiene que
ver con el uso de la tecnologia y el uso de todas las herramientas
gue tenemos a disposicion para mejorar la calidad de los apren-
dizajes de nuestros estudiantes (...) nuestro desafio es promover
experiencias de aprendizaje significativo que rompan con el for-
mato tradicional y ortodoxo donde el estudiante esta en un rol
pasivo (...). Tenemos un proyecto de vanguardia que es la escuela
publica de robdtica que no solo promueve el contenido basico de
la robdtica, sino que promueve una visiéon del trabajo pedagdgico
sobre todas las habilidades blandas, trabajo en equipo/colabora-
tivo, resolucion de problemas, aprendizaje por proyectos que son
aplicables a cualquier &rea del conocimiento...??' lo que la hace
eje de esta ley.

221 Radio Libertad. 5 de octubre de 2018. Se aprobo la ley de Educacién disruptiva en Misiones y apuntan
a llevar la robdtica a cada escuela de la provincia. Misiones Online. Recuperado de https:/misione-
sonline.net/2018/10/05/se-aprobo-la-ley-educacion-disruptiva-misiones-apuntan-llevar-la-robotica-

escuela-la-provincia/
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En cuanto al uso de la tecnologia, esta ley establece:

La provincia articulard con los actores correspondientes las ac-
ciones necesarias tendientes a dotar de conectividad a las institucio-
nes, asegurar la llegada a las escuelas de toda la provincia y vincular
con las lineas de entrega de equipamientos, a través de la Escuela de
Robética.

Respecto a los desafios que se presentan con esta nueva normativa en términos
de formacion docente y adaptaciones curriculares, esta establece en su capitulo 6:

La Autoridad de Aplicacion debe instrumentar los mecanismos
tendientes a elaborar los contenidos curriculares, garantizando y pro-
moviendo la capacitacién docente en Robdtica y Programacion e im-
plementando &reas de formacion, investigaciéon y desarrollo a través
de la Escuela de Robotica de la Provincia. 222

Todo este marco necesariamente nos lleva a la necesidad reflexionar acerca
de la educacion disruptiva en término de transformaciones metodoldgicas, que
tal como lo afirma Pérez Heredia

...aungue puedan encontrar nuevas denominaciones y apoyarse
en el uso de la tecnologia, lo cierto es que han estado presentes en
el desarrollo histérico de la pedagogia. Las propuestas de J. Dewey,
Montessori, Freinet, Decroly o Freire encuentran una nueva razén de
convertirse en propuestas de aprendizajes para las futuras educado-
ras y educadores en las escuelas...??3

Lo cual nos lleva a pensar en la formacién de los docentes desde un rol de
transformadores.

222 Digesto Juridico Misiones. 4 de octubre de 2018. Ley VI N° 212 de Educacion Disruptiva. http://di-
gestomisiones.gob.ar/uploads/documentos/leyes/LEY %20VI%20%E2%80%93%20N%20212%20
Texto%20Definitivo.pdf

223 Idem. David Pérez Heredia (13 de junio de 2017).



Ley VI - N°. 211 Marco Regulatorio Especial para las Escuelas de

Familia Agricola (nivel provincial)**

El 4 de octubre de 2018 la Cdmara de
Diputados de Misiones aprobd un mar-
co regulatorio especial que rige el fun-
cionamiento de las Escuelas de la Familia
Agricola (EFA). Segun estipula el proyec
to, las EFA “son establecimientos edu-
cativos publicos de gestion privada que
tienen una base asociativa civil y familiar,
con pedagogia de alternancia integrativa
e interactiva. Las familias, como coedu-
cadoras, y el Estado, son responsables
de la formacion integral y la promocion
del proyecto de vida de los jovenes” y a
partir de esta ley la provincia asegura las
condiciones necesarias para el desarrollo

arn Informacionlegislativa estd
aqui: Camara De
Representantes De
Misiones.
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y desempefio de las escuelas EFA. Esta Ley es una de las primeras en el pais y la
segunda en el mundo, ya que el otro pais que la tiene es Francia.

En una entrevista, el diputado Oscar Alarcon, uno de los impulsores del pro-

yecto, comenta:

Es una idea que se viene gestando desde largo tiempo, se trabajé
con todos: los rectores, la asociacién de padres, los estudiantes, los do-
centes, quienes mejor conocen de este régimen de alternancia, para be-
neficiar a las familias misioneras cuyos hijos asisten a las EFA (...) que los
chicos se puedan quedar en su comunidad al finalizar sus estudios con
las mismas oportunidades que un estudiante de la ciudad, con acceso a
la tecnologia, conectividad, estudios de marketing, de comercializacion,
para mejorar la producciéon de las chacras, que puedan darle un valor
agregado a sus productos, apuntando a un desarrollo comunitario inte-

224 [dem Digesto Misiones. Ley de Educacién Disruptiva.



gral, dando un paso méas en lo que es uno de los objetivos del gobierno
de Misiones, que es lograr la soberania alimentaria. Porque a partir de
ahora los chicos van a tener que estudiar para quedarse en la chacra.?®

Ademés de ratificar la importancia RS AI-E T——
socioecondémica de las EFA para pro- % N P
piciar el arraigo de la comunidad agri-
cola, la presente ley pretende asegurar
educacion de calidad con igualdad de
oportunidades y posibilidades; generar
espacios para la transmision de la edu-
cacion rural; impulsar a las generaciones
futuras a trabajar la tierra, con los prin-
cipios de cooperativismo, para disminuir
los éxodos migratorios del campo a la
ciudad; incentivar la formacion de per-
sonas éticas, responsables, integras, criti-
cas, creadoras, emprendedoras, lideres y con capacidad de transformar sus co-
munidades, en el marco de la pluralidad socioeconémica, religiosa, identitaria,
cultural, ideologica y politica y promover la creacién de nuevas EFA.

@l para las Escuelas de
< la Familia Agricola

w e
#CamaraDeRepresentantes

Las Escuelas de las Familias Agricolas cumplen un trabajo excepcional e
irreemplazable, nacen y se expresan a través de las necesidades de sus comu-
nidades, y de esa manera adquieren un rol fundamental para el desarrollo de
nuestra provincia, y dia a dia alimentan el suefio de miles de jovenes misioneros,
de tener un titulo y un oficio.??

La norma también crea la figura de docente monitor, que cumple tareas de
tutor, de acompafamiento y al mismo tiempo hace de nexo y articulacion entre

225 Juan Carlos Rogouski. Radio Estilo 90.3. 15 de noviembre de 2018. Agencia de Noticias Guacurari.
Recuperado de https://anguacurari.com.ar/la-conectividad-en-las-efa-es-ley/

226 Portal de Noticias Misiones Opina. (5 de octubre de 2018). La legislatura de Misiones sanciond la
ley que regula el funcionamiento de las Escuelas de Formacion Agraria. http:/misionesopina.com.
ar/portal/2018/10/05/la-legislatura-de-misiones-sanciono-la-ley-que-regula-el-funcionamiento-de-las-
escuelas-de-formacion-agraria/
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los aprendizajes de la escuela y de la casa. En ese sentido, Sebastian Medina,
profesor de la EFA de Santos Martires manifiesta:

Hay mucha alegria en nuestras instituciones porque ahora se puede
reconocer la figura del monitor, que es la persona que lleva adelante el
dia a dia, la noche y todo el tiempo estd con nosotros y nos acompana.
Con este marco de ley, el monitor es monitor-docente, se ocupa de
todas las tareas, los quehaceres de la escuela y también da clases.??’

En consonancia con las numero-
sas iniciativas que hacen de Misiones
una provincia innovadora, se preten-
de ademas impactar en el sistema
de ensefianza de las EFA mediante la
implementacion de las Tecnologias
del Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC), garantizando la conectividad, el
aprendizaje de la programacion, la ro-
botica, la automatizacion de procesos,
y la inteligencia artificial, a través de la
Escuela de Robdtica.

Esta iniciativa se plasma en el Pro-
yecto EFA 4.0, descripto en el capitulo
anterior, con el cual se pretende dar
respuesta a un imperativo de época
gue es la necesidad de crear un espa-
cio en el que se fortalezcan las condi-

ciones de formacion de competencias

5 Eschela de Robbtica
= Misiones

18 de diciembre de 2018 a las

12:46°*Q
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de aprendizaje, gestién de contenidos e informacion, practicas comunicativas,
sociales, culturales, creatividad, innovacion, pensamiento critico, resolucién de
problemas, aprendizaje auténomo y actualizacién permanente dentro de lo que
es la implementacion de robética en las EFA de la provincia.

227 Idem. Portal de Noticias Misiones Opina (5 de octubre de 2018).
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Al respecto, la presidenta de UnEFAM?28 Maria Cristina Bandera manifesto:

Esto nos va a permitir revolucionar el sistema de la alternancia
en la Provincia de Misiones, nosotros venfamos muy encajonados, y
esto nos va a dar la posibilidad de incorporar tecnologia (...) ademas
vamos a trabajar con la Escuela de Robética, y las escuelas EFA van a
tener conectividad. Todas las posibilidades que se tienen en las gran-
des ciudades, nosotros ahora la vamos a tener en las chacras.??®

El proyecto EFA 4.0 consiste en el desarrollo e implementacién de un plan es-
tratégico tendiente a promover y fomentar la calidad educativa de los alumnos
a partir de nuevos modelos pedagdgicos disruptivos que incorporan tecnologia
y aprendizaje de electrénica, programacion y robdtica, para el desarrollo de ha-
bilidades tales como pensamiento critico, creatividad, innovacion, liderazgo y de
resolucion de problemas.

Por otra parte, los objetivos que se pretenden alcanzar en términos tecnolé-
gicos consisten en modernizar los procesos de produccién agropecuaria, a través
de automatizacion de tareas productivas; incorporar y desarrollar aplicaciones
digitales de gestién, para control de actividades agropecuarias. Para ello la co-
nectividad es un requisito indispensable... esto manifestaba Marcelo Rodriguez,
presidente de Marandu Comunicaciones en una entrevista:

Marandu y la Escuela de Robética vienen trabajando juntos
desde el principio, ahora el proyecto EFA 4.0 nos toma como pro-
tagonistas concretos a ambos y en este contexto estamos conec-
tando a estas escuelas, estamos llevandoles tecnologia para que
sean “laboratorios” tecnoldgicos... que se pueda aprovechar la
tecnologia en el agro, y eso se traslade a las chacras ... para llegar
a una agro 4.0. 2

228 Union de Escuelas de Familia Agricola de Misiones.

229 Idem. Portal de Noticias Misiones Opina (5 de octubre de 2018).

230 Escuela de robotica. (Publicado el 18 dic. 2018) SINCRONIZADOS PROGRAMA 34 BLOQUE 3. Recupe-
rado de https://www.youtube.com/watch?v=w-JU-IpZ_ag
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En lo que se refiere al desarrollo rural, con esta propuesta se busca promo-
ver la cultura emprendedora, mediante el desarrollo de proyectos AGTech, que
tengan la potencialidad de ser escalables en diferentes comunidades rurales; fo-
mentar el desarrollo de comunidades agropecuarias de la provincia de Misiones,
con base en una educacién para el futuro que permita la mejora de la calidad de
vida, con utilizaciéon sustentable de los recursos.

Consultada respecto a los avances que se han logrado y expectativas, la Ing.
Constanza Castillo, referente del proyecto, comenta:

Somos una provincia innovadora en cuanto que somos la Unica
provincia, en Argentina y en Latinoamérica, que desarrollan politicas
ligadas al desarrollo rural abocado a la educacién y la aplicacion de la
tecnologfa en el agro... este concepto es conocido como Agtech hoy
en dia y nosotros somos pioneros en cuanto a implementacién de
esta tecnologfa en las EFA. Hasta ahora cumplimos siete de diecisiete
ODS de la agenda 2030, lo cual es una fortaleza del proyecto que no
fue pensado de esa manera pero sin embargo se cumplié. (...) Tene-
mos una proyeccion a futuro, son dos etapas del proyecto: una inicial
y una avanzada: empezamos con un objetivo muy muy incipiente
en cuanto a lo que es automatizacion de huertas, nutriciéon animal y
gestion de recursos energéticos, pero a futuro en la etapa avanzadas
los proyectos mutan en algo mucho mas escalable en cuanto a desa-
rrollo rural de la region.

Respecto a los objetivos a largo plazo menciona que “...basicamente el ob-
jetivo macro es desarrollar la tecnologia en el agro poder aplicar estas nuevas
tecnologias, las que son incipientes y las que tienen larga data en el mercado, en
una provincia como es Misiones en donde por ahi la tecnologia no es pensada
para los pequenos productores” %

Cabe mencionar ademas, que en el marco de las acciones previstas tanto
en la Ley VIN.° 211 que regula el funcionamiento de las EFA, como en el pro-

231 [dem. “SINCRONIZADOS PROGRAMA 34 BLOQUE 2"



yecto EFA 4.0, en diciembre de 2018 la Escuela de Robdtica y la empresa Smart
Cultiva?®? suscribieron una carta de intencién?* para proporcionar tecnologias
avanzadas de nanodeteccién para las nuevas generaciones de agricultores in-
novadores, ofreciendo soluciones y dispositivos de monitoreo y control en tiem-
po real para cultivos a aplicarse en las Escuelas de la Familia Agricola (EFA). El
acuerdo prevé la fabricaciéon conjunta de un Agrobot, esto es, un robot con
movilidad auténoma y geoposicionable cuya funcién es explorar el campo para
relevar informacion, tomar temperatura del suelo, sacar fotos, y conectarse con
otros para trabajar en equipo?**. La importancia de esta iniciativa reside ade-
mas en que sera un acontecimiento clave para el desarrollo local, dado que los
estudiantes de las Escuelas de la Familia Agricola seran capaces de realizar el
mantenimiento de esta tecnologia.

No es solo la construccion de un robot, sino que se abre una
puerta enorme de empleabilidad para los jovenes porque si bien aho-
ra estamos en la etapa del disefio y prototipado, cuando salga al
mercado va a necesitar mantenimiento técnico especializado, y las
personas que se ocuparan de esto van a ser los alumnos de las EFA.
Por eso siempre decimos que van a tener que estudiar para quedarse
en las chacras ... y también es importante destacar la velocidad con la
gue suceden todas estas cosas, si pensamos que el proyecto EFA 4.0
nace en junio o julio, y ya en diciembre estamos con este contexto de
sumar actores para beneficiar a los chicos.?*

232 SMARTCULTIVA CORPORATION (SMTC), tiene como misién la produccion de Nano Sensores 10T (In-
ternet ofThings) y aplicaciones de Software de Base en el segmento de la Agro Tecnologia (AgTech)
incluidos Sistemas de Robdtica Avanzados (SRA) con el objetivo de ayudar a mejorar los procesos pro-
ductivos Agro industriales a Nivel Nacional e Internacional. La empresa esta basada comercialmente en
Estados Unidos y estd integrada 100% por capitales argentinos.

233 https://misionesonline.net/2018/12/17/mediante-una-carta-intencion-smart-cultivase-se-avanza-pro-
porcionar-tecnologias-nano-deteccion-las-efa-4-0/

234 http://www.primeraedicion.com.ar/nota/100064036/el-proyecto-efa-4-0-participara-en-el-desarrollo-
de-un-robot-multiproposito/

235 MolRedaccion. 17 de diciembre de 2018. Flavia Morales: “se abre una puerta enorme de em-
pleabilidad para nuestros jovenes”. Misiones Online. Recuperado de https:/www.youtube.com/
watch?v=71Q9rBXzS5A
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Ley de Educacion Emocional
Por medio de la ley N.° 209 la Camara de Representantes de Misiones establece:

Incorpdrese al disefio curricular la Educacion Emocional de forma sistematica
y transversal en el sistema educativo publico, de gestion estatal y privada de-
pendientes del Consejo General de Educacion y del Ministerio de Cultura, Edu-
cacion, Ciencia y Tecnologia a
través del Servicio Provincial de
Ensefanza Privada de Misiones
(...) A'los efectos de la presen-
te Ley se entiende por Educa- =
cién Emocional el proceso de e
ensefianza y aprendizaje de
las habilidades y competencias
emocionales y sociales, como:
autoestima,  autoconciencia,
empatia, perseverancia, auto-
conocimiento, autocontrol y el
arte de escuchar, entre otros;
mediante el acompafiamiento
y fortalecimiento de la perso-
na en el ejercicio y perfeccio-
namiento de esta.?*®

#NUEVALEY20

LEY VI - N° 209

Incorporar al disefio curricular la

de forma sistematica y transversal en el
Sistema Educativo Misionero

La ley, ademas, crea una comisién transdisciplinaria que sera la encargada de
capacitar a los docentes, diagnosticar la salud socioemocional de la institucion
educativa y promover técnicas de aprendizaje e interaccion en relaciones intra e
interpersonales; entre otras funciones.

La educacién emocional y la inteligencia emocional son “una valiosa ayuda

para encarar con mayores posibilidades de éxito los retos a que se enfrenta el
sistema educativo”.

236 Educacion emocional Misiones. recuperado de http://educacionemocionalmisiones.com/ley-vi-n-209/


http://educacionemocionalmisiones.com/ley-vi-n-209/

Misiones declarada por ley provincia de cultura hacedora®’

) A traves d.e la Ley 27.495, la T EscuelaRobdticaMnes retwitted
cgmara de Dlputans de la Na- Canal Doce Mi... - 26 oct. I8
cion declar6 a Misiones como o:ce Avanza el progecto de ley que
Provincia de Cultura Hacedora,
por su accionar permanente en
la generacién de nuevos escena-
rios y oportunidades en términos
de innovaciéon, empoderando a
su comunidad a través del acce-
so al conocimiento abierto, de
la inclusién digital, del fomento © Tise2 \ &2 <
del interés por las ciencias, tec-
nologias, ingenierias, artes y matematicas para la participacion en una economia
basada en la innovacion tecnolégica; de la promocion la construccion social del
conocimiento, del impulso de la creatividad y la generacion de soluciones inno-
vadoras; de la promocion de la exploracion como vehiculo para el aprendizaje
auténomo y el desarrollo de las competencias del siglo xx.

reconoce a Misiones como
Provincia de Cultura Maker.
@piscitelli @tlalomorales

@RoboticMisiones

youtube.com/watch?v=-ezNpH...

La diputada autora del proyecto comenta que es un proyecto amplio con el
cual se pretende

...mostrarle al resto del pais y al mundo un proyecto inclusivo por-
que no declaramos a Misiones como la capital, sino declarar a Mi-
siones como una provincia con cultura maker ... hablamos de una
cultura hacedora que tiene que ver con esto de convertir las crisis en
oportunidades, de reinventarse, de convertir lo malo en bueno, ese
es el concepto (...) Declarar a Misiones como una provincia hacedora
gue tiene una poblacién muy joven y que tiene muchos anteceden-
tes del “hacer”, y no hablo solamente del Campus (refiriéndose al
evento Campus Party), o la Escuela de Robética, te estoy hablando

237 Camara de Representantes de Misiones. Recuperado de https://www.diputados.gov.ar/proyectos/pro-
yecto.jsp?exp=6159-D-2018
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del Parque de la Salud con el Hospital escuela y su robot Davinci, del
Parque del Conocimiento... la cultura hacedora que viene teniendo
Misiones desde hace méas de una década es impresionante, lo que ha
ido creciendo, pequefas cosas que se van sumando porque hay una
politica estratégica y hay continuidad mas allad de los gobiernos (...)
lo que permite dar saltos cualitativos que no se podrian dar si no hu-
biera una base. Queremos instar a las otras provincias a que se rein-
venten, que tengan una cultura hacedora, que nuestros productores
sean hacedores, nuestros empresario sean hacedores porgque no pasa
por una sola persona sino empezar a trabajar todo este tema cultural,
colaborativo, de trabajar en equipo, sumar esfuerzos...?3®

La declaracion es vista por los misioneros como un reconocimiento a los
diversos esfuerzos y acciones que la provincia viene llevando a cabo desde hace
mas de una década en términos de innovacién, al valorar el papel de la edu-
cacién como motor de los cambios y transformaciones, “porque Misiones fue
una de las pocas provincias que desde hace mucho tiempo entendié que la
dimension digital no era una moda ni un nicho especificamente corporativo o
gubernamental, sino que era la base para pensar la transformacion educativa
pendiente en la Argentina”.?*° En este sentido afirma uno de los propulsores del
proyecto Escuela de Robotica, Carlos Rovira: “Si bien le dotamos de la logistica
y del marco legal que proteja y le de factibilidad y sostenibilidad en el tiempo a
toda esta experiencia...de educacion disruptiva... es un proceso absolutamente
dindmico, retroalimentado y de autodisefio permanente, propio de nuestra cul-
tura misionera (...)". 24

A partir de los procesos educativos disruptivos que impulsa la Escuela de
Robética y las réplicas que extienden su influencia a todo el territorio, tanto a
partir del programa Suma tu escuela y el Proyecto EFA 4.0, La Ley de Educacion
Emocional como también de las recientes sanciones de la Ley de Educacién Dis-
ruptiva y la ley que regula el funcionamiento de las Escuelas de Familia Agricola,

238 idem. MolRedaccion. (Publicado el 26 nov. 2018).
239 Ibid. Art.1.
240 Molredaccion.(12 de marzo de 2019). Conferencia de prensa. Disponible en https:/www.youtube.

com/watch?v=0sZCYCHhZPM
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Misiones marca una tendencia vanguardista en la busqueda de conjugar educa-
cion, ciencia, tecnologfa e innovacion y ponerlas a disposicion de las necesidades
y retos de su comunidad, con un marcado propésito de inclusién social y desa-
rrollo de las capacidades, pues como expresa el documento:

La Cultura Maker va mucho més alla de la robética y la programa-
cion, el disefio y uso de impresora 3D, y la incorporacién llamativa de
los drones, o la realidad virtual y aumentada en la formacion de los
alumnos. Se trata antes bien de una cultura orientada a la produccion
y no al consumo, a la invencién y no a la recepcién, a la colaboracién
y no al fomento del individualismo encapsulante. Por todo ello ser
una provincia maker implica no solo incorporar en dosis adecuadas,
tecnologia relevante para resolver problemas significativos, sino, mu-
cho mas importante aun, generar una nueva cultura del aprendizaje
tal como se esta haciendo en la Escuela de Robotica?*'.

Finalmente, para cerrar este apartado retomamos el planteo de Valentin Muro,
quien entiende al Movimiento Maker como un devenir de la cultura hacker que
supone un “reapropiarse de la tecnologia, explorar sus limites y hacer que las cosas
funcionen de acuerdo con como nosotros nos lo proponemos”.?* Creemos que
esta definicion tiene mucho que ver con la mirada de las politicas publicas en Misio-
nes, pues se acerca bastante a la forma en que la provincia se ha reapropiado de los
avances tecnoldgicos y la manera en que han sido aprovechados.

Dando el siguiente paso: una educacion superior disruptiva, o
“Trayectos High Maker”, nuevos vinculos para nuevas carreras y
espacios de formacién innovadores

Las universidades tradicionales y los Institutos de Formaciéon Superior eran
antes las instituciones educativas por excelencia a las cuales recurrieron los go-

241 Ibid.

242 Muro V. (2013) De la ética hacker al movimiento maker. La cultura del hacer (Texto producido para
la participacion en el encuentro sobre “Cultura Hacker” organizado por la Universidad de Lima el
31 de octubre de 2013). Disponible en: https://medium.com/cultura-del-hacer/de-la-etica-hacker-al-
movimiento-maker-bffa63269805
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biernos para enfrentar, y por qué no, solucionar de alguna manera los desafios
y cambios que se le iban presentando en términos sociales, culturales y econo-
micos. Hoy por hoy, estas instituciones tienen sus propios desafios en términos
de adecuarse y brindar respuestas a las demandas de una sociedad globalizada,
tecnologizada y en constante cambio. Cabe reflexionar aqui acerca de cémo ser
parte de la respuesta que demanda la sociedad.

Basados en la experiencia de la Escuela de Robdtica que, si bien se trata de
educacion no formal, y su mayor experiencia estd dada en la educacion inicial,
primaria y secundaria y es un modelo incipiente pero lo suficientemente flexible
como para adecuarse, reinventarse y dar respuestas a demandas educativas ac-
tuales, estamos en condiciones de sugerir que son necesarios nuevos modelos
en la educacion superior. Generalmente, las instituciones introducen innovacio-
nes, “pero, al hacerlo, utilizan innovacién sostenible: la innovacién que no cam-
bia las reglas del juego, pero provoca que algo en el sistema existente funcione
mejor,”?% sin embargo, con esto no alcanza; debe haber reinvencién en los
modelos de las universidades e instituciones de educacién superior. ;Como?: a
nuestro parecer, la educacion disruptiva es uno de los caminos.

Y este es, precisamente, uno de los desafios que asumimos en la Escuela de
Robética: lograr un modelo de educacién superior disruptiva o “Trayectos High
Maker”, como se decidié nombrar a los espacios de formacion superior que a
partir de ahora se generen desde la “Escuela” en vinculacién con universidades
e instituciones educativas del nivel.

Pero para llegar a este punto, la Escuela de Robdtica durante su primer afio
de funcionamiento, y a través de su equipo de facilitadores del trayecto Team
Inn, comenzé a trabajar en el desarrollo de una planificaciéon con contenidos
y objetivos que permitieran a estos estudiantes del Ultimo trayecto recibir una
certificacion por estos aprendizajes que fueron incorporando a lo largo de los
tres niveles que contempla el trayecto —basico, intermedio y avanzado—, en un
espacio de educaciéon no formal como la Escuela de Robotica.

243 INED21 (2015): Innovacion disruptiva en educacion superior. Disponible en: https:/ined21.com/inno-

vacion-disruptiva-en-educacion-superior/
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Finalmente, se logrd elaborar una propuesta que se enmarca en ciertos cri-
terios estipulados para la educacién no formal en Misiones, y que se encuentra
contemplada en el ambito del Consejo General de Educacién de la provincia.

Tal como lo expresa el proyecto presentado al organismo de educacién pro-
vincial, los estudiantes del trayecto Team Inn —avanzado— egresan con conoci-
mientos que los habilitan para desempenarse como: Auxiliares en Programa-
cion y Desarrollo de Proyectos de Robdtica Educativa, avalado por Resolucién
del Consejo General de Educacion N.° 4.700/12. Para lograr la certificacion,
los alumnos deben transitar por los tres niveles del mencionado trayecto, cuya
duracién es de dos afos, mas una trayectoria de Labs dedicada a las practicas,
lo que contabiliza un total de 508 horas reloj de formacién. Durante el 2019 se
certificaran los primeros alumnos egresados de esta nueva modalidad.

Asimismo, y a fin de brindar espacios donde puedan aplicar lo aprendido, la
Escuela de Robdtica y la Camara de la Industria Argentina del Software-CESSI-?#,
suscribieron en noviembre de 2017, un convenio a través del cual ambas
partes manifiestan su iniciativa de colaborar en la generacion de vinculos con las
empresas nucleadas por la CESSI, como también con los polos y clusters de la
que es parte, . Este convenio posibilita que los jévenes estudiantes de la Escuela
de Robdtica tengan sus primeros contactos con las empresas al realizar practi-
cas, con el propoésito adquirir habilidades en el ejercicio de la profesién elegida,
en contacto con las tecnologias y tendencias mas actuales.

Pero esto es solo el inicio de la red de vinculos que la Escuela de Robdtica
comienza a tejer, con miras al futuro de sus estudiantes a fin de brindarles es-

244 La Camara de Empresas de Software y Servicios informaticos (CESSI) es una organizacion sin fines de
lucro que nuclea a las empresas y entidades regionales dedicadas al desarrollo, produccion, comer-
cializacion e implementacion de software y todas las variantes de servicios en todo el ambito de la
Republica Argentina.

CESSI representa a mas de 800 empresas, entre socios directos (nacionales e internacionales) y socios
de polos, clusters y entidades regionales asociadas. Actualmente, comprende mas del 80% de los
ingresos del sector y mas del 80% de los empleos.

La Camara es miembro de WITSA (World Information Technology & Services Alliance) y de ALETI (Fe-
deracién de Entidades de Latinoamérica, El Caribe y Espana de Tecnologias de la Informacion).

Como tal, CESSI es el referente central de la industria de software y servicios informaticos ante los
gobiernos nacional y extranjeros, el sector privado, la academia y los mercados Internacionales.



pacios de formacion que representen el espiritu de la institucion, la cual busca
brindar mas que un lugar de aprendizajes, busca ser un lugar donde los chicos
encuentren cédmo expresarse, cOmo ser creativos, como ser cocreadores, pero
gue también los ayude a encontrar correspondencia entre lo que aprenden y
una sociedad mediatizada, digitalizada que exige habilidades, no necesariamen-
te nuevas, pero si especificas para el ejercicio de una ciudadania plena.

A proposito de esto, vale mencionar que durante el 2018, en el mes de sep-
tiembre, se firma un convenio entre la Universidad Gaston Dachary, la Escuela de
Robdtica y la Universidad Tecnoldgica Nacional. Se trata de un acuerdo marco
general donde se deja constancia de las intenciones de las instituciones de cola-
borar para traer nuevas oportunidades para los jovenes en cuanto a formacion y
a generacion de conocimiento para el desarrollo productivo de la provincia. En
palabras de los firmantes: “esta articulacién tiene que ver con el desarrollo de
una tecnicatura, por eso la vinculacion con la UTN” y tanto la Escuela de Robética
como la Universidad Gaston Dachary de Misiones, “comparten la preocupacion e
interés por la ensefanza para constituir y desarrollar conocimiento en el area de
la robdtica, dada la importancia de las carreras vinculadas a esa especialidad”.?4

Pero la red se sigue extendiendo y para 2019 se prevén novedades en este sentido:

Se esta trabajando fuertemente en el redisefio para el afo proxi-
mo en todo lo que es la comunicacion para el 2019y dar el salto con
las universidades; si bien va a haber vinculaciones con universidades
formales para las carreras terciarias, lo que seguiria al trayecto Team
Inn que es el Ultimo. También habra sorpresas en cuanto a la vincula-
cion con el mundo del trabajo. Hay empresas que tienen sus propias
universidades porgue no tienen el recurso humano formado por las
universidades nacionales, tienen que generar sus propios espacios
de formacion. En diferentes ambitos se ha destacado el nivel los es-
tudiantes de la Escuela de Robdtica en cuanto a programacion. Es
importante no desaprovechar esto y comenzar a trabajar en esa linea

245 Portal de Noticias Noticiasdel6.com. (17 de septiembre de 2018). Convenio entre instituciones educa-
tivas promueve nuevas oportunidades para los jovenes. Disponible en: https:/www.noticiasdel6.com/
convenio-entre-instituciones-educativas-promueve-nuevas-oportunidades-para-los-jovenes/
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y dar ese salto para que nuestros estudiantes que ya han transitado
dos afios y egresan tenga la oportunidad de seguir. Con el proyecto
de la Escuela de Robética y la promocion de una educacion superior
disruptiva, se busca que Misiones se convierta en sede para que ven-
gan a estudiar aqui.?#

Finalmente, y a modo de reflexion en este apartado, consideramos que si
bien las caracteristicas y el contexto de la Escuela de Robdtica nos permiten
plantear una educacion superior disruptiva —caracteristicas y contextos que no
son los mismos para las Universidades e Institutos Superiores—, estos se encuen-
tran en posicion de revisar y repensar sus trayectorias de desarrollo a futuro,
para adaptarse a los nuevos contextos de un mundo globalizado, atendiendo al
perfil de los estudiantes, su demanda formativa y la demanda de un mercado
laboral dinamizado por las tecnologfas.

246 idem. MolRedaccion. (Publicado el 26 nov. 2018).



CONCLUSIONES

Tal como versa la frase de Paulo Freire que inaugura el capitulo 1 “Solo existe
saber en la invencién, en la reinvencion, en la busqueda inquieta” y, en este
sentido, la Escuela de Robdtica de Misiones se encuentra imbuida de ese espiritu
inventivo, inquieto, capaz de reinventarse, ese que toma las crisis y las convierte
en oportunidades, y que ha marcado el camino de la innovacion educativa en
Misiones a lo largo de estos afios.

Este libro ha sido un despertar para quienes lo escribimos y para el equipo
de la Escuela de Robética que ha participado de manera activa, a través de las
entrevistas, reflexionando sobre su hacer cotidiano. El recorrer cada uno de los
capitulos, el pensarnos desde cada una las posibilidades; la necesidad de pro-
poner una escuela distinta; el liderazgo necesario como una de las claves para el
proyecto; el recorrido de la innovacion educativa en Misiones; el poder conce-
bir la robdtica educativa como excusa para la generacion de nuevos escenarios
educativos, hasta llegar a la creacién de la Escuela de Robética; hablar de las
competencias y habilidades necesarias para los jovenes; reflexionar acerca de la
evolucion de la tecnologia al servicio del aprendizaje y el empoderamiento de
los jévenes; pensarnos como parte de una cultura hacedora; vernos como cons-
tructores de un modelo pedagdgico mixto, disruptivo, que busca ser inclusivo,
gue incorpora las metodologias agiles, la gamificacion, el ABP, el STEAM, que
nos permitié mirar en profundidad los trayectos de la Escuela de Robética, v el
recorrido e impacto que ha logrado el proyecto. Ver los logros, poder pensar el
contexto y el desafio que representan para la educacién en Misiones las leyes
de Educacion Disruptiva y la ley de EFA y su proyeccion en el Proyecto EFA 4.0
y lo que significa agricultura inteligente para Misiones como impacto a futuro.
Reflexionar acerca de idear y plantear como un objetivo no muy lejano en el
tiempo una educacion superior disruptiva. TODO -y se hace necesario ponerlo
asi en mayusculas porque es muchisimo el recorrido y lo que involucra— nos ha
dejado -y nos sigue dejando— un bagaje Unico de experiencias y aprendizajes
logrados, no solo en términos individuales, sino como equipo de trabajo; como



sistema educativo; como comunidad y como sociedad. Porque ninguno de estos
niveles ha permanecido ajeno a la “movida” de innovacion educativa que se vie-
ne dando en Misiones, y que se materializo en una institucién educativa como
la Escuela de Robdtica.

Para quien lo lee no pretende ser una receta, ni plantea las soluciones a los
problemas estructurales de los cuales adolece histéricamente la educacion; pero
si propone, a través del relato de la experiencia, un marco para pensar la innova-
cion educativa, y una propuesta mas que pasa a enriquecer el reservorio de inno-
vaciones existentes a nivel mundial y que hablan de la necesidad, pero también
de la intencion, de promover cambios para mejorar la calidad de la educacion,
en términos de oportunidades para nuestros estudiantes.

La Escuela de Robética, publica, gratuita, Unica en Sudamérica por su am-
plitud y alcance, una escuela que si la pensamos en términos de educacion
sistematizada, de formal tiene solo el titulo; a la cual asisten nifios y jovenes de
una diversidad muy amplia de edades, y de diferentes estratos sociales; donde
comparten estudiantes con discapacidad y de comunidades nativas que apren-
deny construyen juntos; porque alli el Unico interés que los mueve es aprender a
construir robots, sin que exista una real conciencia de que detras de eso que los
atrae hay mucho mas: hay un mundo de aprendizajes, que entre construccion
de proyectos y juegos, los estd preparando para la vida, porque ese entender
“coémo funcionan las cosas” que ellos mencionan en todos sus testimonios im-
plica el desarrollo de un pensamiento ldgico y practico. Porque entrar en con-
tacto con una instituciéon como la Escuela de Robética los estda haciendo mas
curiosos, mas criticos de lo que quieren para su educacion. Porgue esa felicidad
que se refleja en sus rostros cuando hablan de sus proyectos y de la Escuela de
Robética nos lleva a los adultos —educadores, funcionarios, tomadores de de-
cisiones— a pensar en la necesidad de una escuela distinta, que implica mucho
mas que incluir tecnologia.

Son los estudiantes los que nos dicen “esta es la educacion que queremos,
la escuela a la que queremos ir”. Y no es la robodtica la que los hace querer per-
manecer, porgue esa es la excusa hoy, mafiana puede surgir otro foco de interés
que puede servir al fin; es la libertad con la que pueden expresar sus ideas y
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el poder concretarlas; ese “aprender haciendo”; el involucrarse con el proceso
de construccion; el apropiarse de la propuesta; el desafio de ir resolviendo los
errores que vayan apareciendo; esa posibilidad de equivocarse y aprender del
proceso tomando al error como una oportunidad para el aprendizaje; son los
espacios abiertos, iluminados, libres a la circulacion y al compartir; es el trabajo
con sus pares; es esa relacion horizontal con el facilitador.

Porque la escuela tradicional adolece de muchas contradicciones: pedimos a
los estudiantes que sean participativos, que opinen, que sean usuarios criticos, y
constantemente los estamos haciendo sentar, guardar silencio y prestar atencién
sin buscar una estrategia para interesarlos, sin que puedan encontrar conexién
entre lo que la escuela tradicional pretende ensefarles y el mundo que los rodea
y que hace a su realidad cotidiana. Porque mas allé de la tecnologia que esta
presente en las instituciones, importan las metodologias, las estrategias que el
docente utiliza, importa el deseo de innovar, de proponer cosas nuevas a los chi-
C0S, COsas que encuentren correspondencia con su entorno proximo. Y aungue
esto suene ambicioso y también repetitivo —porque abundan las lecturas donde
se plantean y llaman a debate sobre estas cuestiones—, la Escuela de Robdtica
propone su experiencia de educacién disruptiva, que ha logrado implementarse
con éxito como un posible camino, como posibles ideas que otros se puedan
animar a tomar y readecuar para comenzar a transitar la innovacion en sus aulas
e instituciones.

En los modelos disruptivos, tanto la pedagogia como la didactica transfor-
man las estrategias existentes o proponen nuevas, y los saberes son validados
por su eficacia y capacidad de aplicacion inmediata y concreta a problemas rea-
les. Desde esta perspectiva, la educacion disruptiva en la provincia es vista como
una oportunidad de proponer modelos pedagdgicos que rompan con los mo-
delos de transmision de conocimientos establecidos en el curriculum tradicional;
habiliten nuevas formas y escenarios de aprendizaje; incorporen estrategias y
practicas innovadoras creativas y motivadoras en los procesos educativos, per-
mitiendo a los estudiantes crear, cocrear y construir con las herramientas tec-
noldgicas a su alcance. Y en este punto es importante reflexionar acerca de las
habilidades que deseamos para nuestros estudiantes; existen numerosos estu-
dios y definiciones sobre esto. Diversos autores ofrecen una amplia clasificacion
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de habilidades y competencias deseadas para la educaciéon del siglo xx, que
también son analizadas desde el &mbito del trabajo y catalogadas como skills.
A nuestro entender, todas son validas, y deben ser tenidas en cuenta, porque
enriquecen la mirada a la hora de plantear proyectos educativos con tendencia
a mejorar la educacion actual.

Siguiendo esta linea, el proyecto pedagdgico de la Escuela de Robotica apues-
ta a métodos de ensefianza enmarcados en la Cultura Maker, en el “aprender ha-
ciendo”, y caracterizados por la aplicacion del enfoque de la educacion STEAM,;
el enfoque de ingenierfa en cuanto al desarrollo de conocimientos tedéricos para
su posterior aplicacion practica; la promocion de una generaciéon de jovenes
sensibilizados con el desarrollo actual de la ciencia y la tecnologia y conscientes
del potencial creativo y de aprendizaje que poseen. Trabaja con metodologias
activas tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos y la metodologfa de ges-
tion de proyectos SCRUM; el Aprendizaje Basado en Problemas, asociado al
desarrollo del pensamiento de disefio o Design Thinking, apoyados en técnicas
como la gamificacion, pues se reconoce al juego como un recurso inherente al
aprendizaje de los nifios y asociado a la creatividad. Metodologias todas estas
gue se centran en el estudiante como cocreador, coconstructor y protagonista
de su aprendizaje, y que favorecen el intercambio de ideas, la creatividad y la
colaboracion.

Pero pensar que con la existencia de una institucion como la Escuela de Ro-
botica basta para cambiar las estructuras del sistema educativo de la provincia
seria iluso. También son necesarios cambios en la formacién. El docente debe
“aprender haciendo”; debe ser un docente maker; debe adquirir esas compe-
tencias que pretende desarrollar en sus estudiantes; debe ser capaz de hacer
del aula un ambiente disruptivo y para ello la formacién debe acompafar este
proceso. Por eso, ademas de pensar una escuela distinta debemos pensar una
formacion docente distinta. Se hacen necesarios nuevos modelos, debe haber
reinvencion en los modelos de las universidades e instituciones de educacién
superior, ;como?... pues desde nuestra mirada, la educacién disruptiva es uno
de los caminos; y en este sentido la Escuela de Robética viene haciendo su
aporte de manera constante a través de acciones formativas situadas, orienta-
das a acompanar la transformacién del sistema educativo; con propuestas que
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proponen la tecnologia como un eje transversal, es decir, como un conjunto de
herramientas que, asociadas a diversas estrategias y metodologias didactico-pe-
dagogicas, sean incluidas en planificaciones, proyectos, o recortes del ambiente
para situaciones de aprendizajes mas potentes.

De la misma manera, la educacién superior para los jévenes debe revisarse y
repensar sus trayectorias de desarrollo a futuro para adaptarse a los nuevos con-
textos de un mundo globalizado. También aqui “la Escuela” viene entramando
acciones y actores para proponer espacios de educacion superior acordes a estas
demandas, para ello es que se esta trabajando en el desarrollo de los trayectos
High Maker.

Son muchas las pequefias/grandes acciones que hay que llevar adelante para
poder innovar en educacién con un impacto real y no quedarse en el inten-
to. Ademas de la formaciéon docente, la formacién de los equipos que llevan
adelante el proceso de acompafiamiento de la transformacién que plantea la
innovacion educativa es crucial. Misiones ha sido una de las pocas provincias
gue ha solventado el recurso humano necesario y su formacion. Este equipo
territorial se encuentra acompafnando los procesos de integracion de las TAC en
las instituciones, junto a los docentes que buscan la transformacién de las prac-
ticas aulicas en todos los niveles y modalidades del sistema educativo; y es que
aprender en la era de la tecnologia, la informacién y el conocimiento supone
dotar a los sujetos de nuevas habilidades que los capaciten para poder aprender,
desaprender y reaprender en forma constante. Siguiendo esto, resulta impor-
tante volver a destacar que la propuesta formativa de la Escuela de Robdtica
es posible gracias a un equipo interdisciplinario de docentes-investigadores, los
“facilitadores”, que se actualizan en forma permanente para disefar, montar,
poner a prueba y validar propuestas pedagdgicas orientadas a materializar las
transformaciones pedagdgicas necesarias para el modelo que planteamos.

Agui surge otro de los ejes clave para el desarrollo de innovaciones en educa-
cion, el trabajo interdisciplinario, la diversidad de miradas y formas de entender
la realidad que permiten el surgimiento de propuestas, flexibles, adaptables,
amplias, inclusivas e innovadoras. Retomamos aqui la idea del “aprender ha-
ciendo” que planteamos para los educadores en general. Primero son los faci-
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litadores de la Escuela de Robdtica los que trabajan en equipo, construyen las
propuestas, desarrollan las habilidades necesarias de manera colaborativa, para
luego hacer que los estudiantes tengan los mismos logros.

El desafio, por ende, consiste en impulsar transformaciones en la educacion y
la formacién, a partir de espacios que promuevan el conocimiento y el aprendizaje
de y con las tecnologias; hablamos de ofrecer a los estudiantes mejores oportu-
nidades para construir su trayectoria de aprendizaje; y en cuanto a ello sobran
elementos para afirmar que Misiones se encuentra a la vanguardia en este debate,
pues la Escuela de Robdtica es solo la excusa actual para interpelar al sistema edu-
cativo, favoreciendo la incorporacién de interrogantes tales como: “;cémo pensar
en una formacién a prueba de futuro?, ;cuéles seran las habilidades creativas que
no seran reemplazables ante nuevos desarrollos tecnoldgicos?. Y en este escena-
rio de construccion constante, de aprender y desaprender, la incorporacion de me-
todologias disruptivas vuelve a aparecer como una opcién mas que interesante.

También la arquitectura de los espacios donde los estudiantes aprenden es
importante; generar ambientes aulicos multiproposito, abiertos, luminosos, co-
loridos, alegres, con disefos que los chicos identifiquen y reconozcan, que pro-
muevan la participacion y el debate. Es necesario romper la estructura del aula
convencional con estudiantes sentados mirando al frente donde esta el docente.
El aula debe convertirse en un laboratorio de construcciéon, donde se planteen
interrogantes y donde se puedan conformar equipos, debe ser un espacio por
el que el docente circule en torno a los equipos de estudiantes, guiando sus
aprendizajes, el aula debe ser un lugar ruidoso con estudiantes cambiédndose de
mesas, compartiendo con otros y haciendo consultas, un lugar donde el nifio o
joven desee estar aprendiendo.

Otro factor a considerar en la innovacion es el liderazgo, indispensable para
superar retos y para transformar ideas en acciones concretas. La importancia
de un liderazgo con visién clara e inspiradora, basado en la innovacion, es la
base de todo proceso de éxito. Pero, tal como lo mencionamos en el libro, un
liderazgo fuerte no es suficiente, si lo que se desea son resultados significativos
y mejoras en los procesos educativos es necesario que estén acompanados de
politicas publicas a largo plazo que los respalden, como es el caso de Misiones.
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No menos importante es comenzar con una base, los proyectos de innova-
cion significativos no surgen como por arte de magia, siempre existe una base
de experiencias que hacen su fortaleza, es necesario comenzar por pequenos
pasos para poder dar el salto cualitativo deseado. Tal es el caso de Misiones, que
posee una trayectoria caracterizada por la amplitud —en cuanto a actores que
involucra, diversidad de acciones y propuestas, y vinculos que ha establecido
para lograr sus objetivos—, el dinamismo y el desarrollo de experiencias de inte-
graciéon de tecnologia en educacién que le han dado la madurez y experiencia
suficiente para llevar a cabo la implementacion de un proyecto como la Escuela
de Robdtica, que ha logrado trascender las paredes de su edificio y establecer
un didlogo con el sistema educativo formal, incluyendo en él a las familias de los
estudiantes. Hoy Misiones ya no se encuentra debatiendo qué hacer, o cémo;
porque ha encontrado el camino para producir el cambio y la innovaciéon en
educacion; estableciendo los consensos necesarios, articulando con todos los
sectores, sumando nuevos actores y movilizando recursos, si bien el camino re-
cién inicia, el escenario esta dado.

A todo esto, la Escuela de Robodtica ha logrado proyectarse paredes afuera de
numerosas maneras: participando de actividades; talleres; competencias a nivel
nacional e internacional; a través de su coordinacién, facilitadores y estudian-
tes. Se ha vinculado con empresas; entidades gubernamentales y organismos
descentralizados; ha firmado convenios de diversa indole y ha sido reconocida
incluso en el exterior. Ha promovido el desarrollo de actividades como la Semana
de las TIC, ha participado de otras como Club de Ideas, Chicas en tecnologia,
Modelando la Ciencias; ha propiciado y ha albergado la realizacién de Campus
Party ,que tal como lo propone Alejandro Piscitelli, “es una nueva institucion de
generacion de practicas y conocimiento”. Pero ademas ha logrado extender su
propuesta a instituciones educativas de los diversos niveles y de las mas diversas
localidades de la provincia; desde su primer aflo de existencia, a través de Suma
tu Escuela, llevando su modelo pedagdgico a todos los rincones de la provincia;
mas el Proyecto EFA 4.0, que ofrece oportunidades y herramientas tecnoldgicas
a los jovenes de las areas , que les permite innovar y dar solucion a problematicas
actuales y futuras de su entorno, dotandolos de herramientas fundamentales
para su vida. En el sector agropecuario muchas tecnologias carecen de éxito de-
bido a que el “costo de usarlas, entenderlas y aplicarlas es demasiado alto”. En el
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Programa EFA 4.0, asi como en los otros desarrollados por la Escuela de Robética,
dicha situacion se revierte, debido a la metodologia disruptiva con la que se traba-
ja, por lo que la tecnologia generada por parte de los estudiantes y docentes de las
instituciones que participan surgen de problematizar su dia a dia y encontrar una
alternativa de solucion mediante la robotica, el disefio y la innovacion.

Observando esta apertura de la Escuela de Roboética se deduce que resulta
beneficioso que las instituciones educativas puedan fortalecerse de los vinculos
interinstitucionales; que puedan sumar y asociarse a actores que estan por fuera
del sistema educativo. De la misma manera resulta importante promover la par-
ticipacion de estudiantes, docentes y directivos en actividades extramuros, por-
que mucho se dice de que el aprendizaje es ubicuo y puede darse en cualquier
lugar, pero poco se hace para pensar siquiera que los estudiantes puedan apren-
der fuera del edificio escolar, participando de actividades diversas y de su interés,
porque también esto es importante: involucrarlos en funcién de sus intereses.

Para ir concluyendo este apartado, destacamos que desde su creaciéon hasta
el presente, numerosas son las acciones que se han ido sumando y que permi-
ten validar y extender la experiencia de la Escuela de Robdtica de Misiones. Un
ejemplo de ello es la aprobacion de la Ley de Educacién Disruptiva, que propone
incorporar a los disefios curriculares de manera trasversal, en todos los niveles
y modalidades del sistema educativo, la robdtica y la programacion, tomando
como eje de accion a la Escuela de Robatica de la provincia. Y que Misiones sea
nombrada como “provincia de cultura hacedora” por su accionar permanente
en la generacion de nuevos escenarios y oportunidades en términos de innova-
cién, empoderando a su comunidad a través del acceso al conocimiento abier-
to, de la inclusion digital, del fomento del interés por las ciencias, tecnologias,
ingenierias, artes y matematicas para la participacion en una economia basada
en la innovacion tecnoldgica, de la promocion, la construccion social del conoci-
miento, del impulso de la creatividad y la generacion de soluciones.

Resulta claro que la Escuela de Robética se ha convertido en un eje de la
innovacion educativa en Misiones, miles de nifios, jovenes y familias han sido
alcanzados por las actividades promovidas por esta, y sin duda la mirada de mu-
chos docentes ha cambiado, asi como las expectativas de los chicos en cuanto a
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qué esperan de la educaciéon que les puedan brindar las escuelas. Para afrontar
este escenario de cambios y desafios la escuela tradicional “debe poder hablar
en presente, no de las cosas que le falta, sino desde la légica de generar nuevas
oportunidades”, tal como lo manifestara la gestora del proyecto.
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Este libro presenta la experiencia de la Escuela de Robética de
Misiones. Pero no es un libro sobre robética, aunque si sobre una
escuela organizada a su alrededor. Y lo que tiene de especial esta
escuela es que no es una escuela strictu sensu, Sino un experimento
en redisefo institucional de nuevo cuno, inédita y poderosa, a la
altura de los desafios conceptuales de la sociedad actual.

La Escuela de Robdtica de Misiones 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 formacién a prueba
de futuro?, ;cudles 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?
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