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Resumen

El mundo estd  configurado,
desarrollado y controlado, en gran parte,
por el software. En este contexto,
aquellos ciudadanos que no posean una
serie de conocimientos, aptitudes 'y
saberes practicos que les permitan
moverse con cierta libertad de
pensamiento 'y accion posiblemente
constituyen una nueva clase de
“analfabetos”. El poder interactuar con la
sociedad actual es el centro del problema
educativo y a la vez el elemento clave que
permite dar libertad a los ciudadanos,
para que se desarrollen de forma plena y a
la vez se inserten de manera apropiada en
el mundo laboral.

Se presenta un proyecto que tiene por
finalidad construir conocimiento acerca
de como los jovenes exploran, se
apropian y crean artefactos digitales
interactivos con recursos tecnologicos
digitales  programables (en  esta
experiencia con Arduino), en funcion de
contribuir a enriquecer su relacion con el
mundo actual.

Palabras clave: creatividad, tecnologia
digital, Arduino, espacios no formales de
aprendizaje.

Contexto

El proyecto es llevado adelante. y a la
vez financiado, por el Laboratorio de
Investigacion y Formacién en Nuevas
Tecnologias Informaticas Aplicadas a la
Educacion (LabTIC) de la Universidad
Pedagbgica Provincia de Buenos Aires.
El LabTIC es en un espacio académico
que promueve y coordina el uso de las
tecnologias de la informacion y las
comunicaciones en el quehacer docente y
en tareas relacionadas con la
investigacion.

Introduccion

El mundo ya estd configurado,
desarrollado y controlado por programas
de computadora, medios digitales y
comunicaciones. Hoy, aquellos
ciudadanos que no posean una serie de
conocimientos, aptitudes y saberes
practicos que les permitan moverse con
cierta libertad de pensamiento y accion
sobre  este mundo, posiblemente
constituyen una nueva clase de
“analfabetos”. El poder interactuar con la
sociedad actual es el centro del problema
educativo y a la vez el elemento clave que
permite dar libertad a los ciudadanos,
para que se desarrollen de forma plena y a
la vez se inserten de manera apropiada en
el mundo laboral.
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Conocer plenamente el mundo donde nos
desenvolvemos, donde nos desarrollamos,
implica también tener saberes que nos
permitan interactuar con el mundo digital,
no solo consumiendo productos u objetos
digitales, sino también, creandolos vy
compartiéndolos. En este sentido, en el
proyecto propuesto, primero un grupo de
profesores y luego un grupo de jovenes en
compaiiia de profesores, exploraran
nuevas formas de apropiacion de objetos
tecnologicos digitales programables, en
funcién de contribuir a enriquecer su
relacibon con el mundo actual.
Proporcionandoles nuevas experiencias
de aprendizaje, donde ellos mismos hagan
usos creativos de tales tecnologias. Los
procesos de exploracion de las
tecnologias creativas se realizaran a partir
de proyectos colectivos, donde el
imaginar, el disefar, el construir, el
programar, la prueba y el compartir seran
la clave para un aprendizaje significativo
(RESNICK, 2002).

El objetivo general del proyecto es:

. Explorar nuevas formas de
acompafiar la formacion de ciudadanos
activos que puedan comprender,
interactuar y desarrollarse en el mundo
actual, fuertemente  marcado por la
tecnologia digital.

En sintesis, los objetivos planteados,
segun los actores vinculados son los
siguientes:

. Para la UNIPE: Explorar las
posibilidades educativas de espacios no
formales de trabajo colaborativo, basados
en el desarrollo de proyectos tecnologicos
que utilicen recursos digitales

. Para  docentes 'y  jovenes
participantes: Brindar una experiencia

significativa de creacion, en un ambiente
tecnologico digital, en funcion de
potenciar sus capacidades de interactuar
con el mundo actual

Desarrollo de la experiencia

Tanto los docentes como los jovenes
realizaran una serie de proyectos guiados
por material que es de autoria propia del
grupo de investigacion. Este cuadernillo
fue disefado  bajo los criterios de
introducir simultaneamente los conceptos
de los tres ejes principales del proyecto
(Arduino, programacion y electronica)
con un enfoque practico. El cuerpo
principal lo componen seis proyectos que
amplian el abanico de herramientas del
participante de forma incremental
haciendo hincapié en la experimentacion
a la vez que plantea preguntas sobre un
entendimiento mas profundo de los
conceptos en los cuales se apoyan.

Es por ello que en este sentido el material
cuenta también con una seccion de anexos
que sirven como fuente de consulta para
formalizar los conocimientos y expanden
las posibilidades a la hora de crear nuevos
proyectos.

Mas alla de la utilizacién del material, los
participantes deberan llevar a cabo
proyectos que surjan de sus motivaciones
e intereses, y si bien encontraran gran
apoyo en el cuadernillo, el mismo sera en
mayor o menor medida insuficiente.

Se hara entonces evidente la necesidad
de explorar nuevas fuentes de
informacion y es alli donde la cultura
maker, los entornos no formales de
aprendizaje, la prueba y el error y el
reconocimiento de pares en redes sociales
haran su participacion con mayor fuerza
en el proyecto.



Los espacios y momentos en que se
realizaran dichas practicas en la segunda
instancia del proyecto (docentes de
secundaria trabajando con jévenes)
escapan a los espacios curriculares y
horas escolares por lo que el rol de
docente se podra difuminar con lo que se
conoce como “mentor”. En esta propuesta
los jovenes trabajaran colaborativamente
en un ambiente donde el aprendizaje
estard en funcion del desarrollo social, el
fortalecimiento de saberes y habilidades y
de la consolidacion de la autoconfianza.
Como mentor, el docente, debera servir
de guia y de motivador para ayudar, a la
vez que el mismo aprende, a desarrollar
distintas habilidades en las herramientas
digitales y en la creacién de proyectos
con Arduino.

En sintesis, a partir de esta experiencia
los participantes desarrollaran destrezas
en el desarrollo de artefactos electrénicos
digitales que incluye: la programacion de
microcontroladores, el uso de sensores, el
desarrollo de partes y experimentos, la
bliisqueda de informacién técnica en
internet y el uso de redes sociales
centrada desarrollos de proyectos. Y por
otro lado, desde los objetivos de la
investigacion se construira conocimientos
acerca de cémo los jovenes exploran, se
apropian y crean artefactos digitales
interactivos con recursos tecnologicos
digitales programables.

Lineas de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion

La sociedad actual ha desarrollado un
sinnumero de tecnologias, las cuales
pretenden aportar soluciones a
problematicas cada vez mas complejas y
cambiantes, relacionadas con cuestiones
sociales, politicas, econdémicas,

tecnologicas y ambientales. Ello ha
implicado e implica a las comunidades
educativas, cientificas y tecnoldgicas que
debieron responder ante esos desafios. Se
debid crear y mantener creativamente
nuevas herramientas, nuevas formas de
pensar, de procesar conocimientos y de
comunicar (BOSCH vy otros, 2012)
Muchos paises que produjeron cambios
en sus sistemas educativos en la tltima
década, parecen ver en la educacion en
ciencias, una posibilidad para alfabetizar
cientificamente, tal como ya proponia
AIKENHEAD (1985) para que puedan
seguir resolviendo los problemas que
planteara la sociedad. Pensar jovenes
alfabetizados cientificamente, es pensar
en alumnos que no centren sus tareas solo
en recordar y reproducir conceptos y
teorias, sino mas bien en ser capaces de
reconocer y resolver problemas, utilizar la
originalidad, manejar diversas
herramientas tecnologicas y comprender
la relacion entre las ciencias y la
Sociedad.

Indicadores como los que estudia PISA
(evaluacion internacional de
competencias cientificas de alumnos de
un conjunto importante de paises) y la
clara baja matriculacion de los alumnos
en materias relacionadas a las ciencias y
la tecnologia, parecen mostrar que la
ensefianza de la ciencia, no estaria
logrando sus objetivos. La reaccion de
muchos sistemas educativos en los
ultimos afios, ha sido considerar la
posibilidad de incorporar desde los
primeros niveles de la escolaridad, més y
mejores actividades relacionadas a Ila
ingenieria y la matematica, asi hoy en dia,
existen muchos paises, en donde se
fomentan la apertura de escuelas que
ofrecen programas que dan gran
importancia a las disciplinas cientificas
tradicionales (Fisica, Quimica y Biologia)
junto a elementos de Matematica e
Ingenieria. La proliferacion de ofertas



educativa con estas caracteristicas, y la
importancia estratégica que se le concede
a estos tipos de propuestas, hace que para
muchos autores, estemos frente a un
nuevo paradigma educativo al que
denominan STEM (Science,Technology,
Engineering and Mathematics).

La formaciéon de docentes que puedan ser
parte de  propuestas como la
anteriormente comentadas, capaces de
favorecer y promover una integracion
curricular de las diversas tecnologias
(principalmente las digitales) es uno de
los mas importantes desafios para las
instituciones encargadas de la formacion
docente inicial. Podemos agregar también
que seria la necesidad de profundizacion
de marcos tedricos que fundamenten y
potencien estos tipos de practicas, el
estudio de nuevos espacios formales y no
formales de aprendizaje que interactien
con la formacion escolar.

Entendemos que el presente proyecto de
la UNIPE, puede ser una opcion para
comenzar a buscar respuestas a las
anteriores  cuestiones, que  hacen
referencia a dimensiones de variada
naturaleza, como la didactica, la
epistemologia, la  pedagogia, las
disciplinas cientificas experimentales, la
tecnologia, los estudios culturales, entre
otras, tal como se viene proponiendo en
algunos modelos de formaciéon docentes
como el TPACK (MISHRA Y
KOEHLER, 2006).

La conformacién del grupo de trabajo del
presente proyecto, esta pensado como un
espacio de produccion de conocimiento
donde confluyen docentes de distintas
disciplinas,  organizados en  una
Comunidad de Practica (WENGER E,
2001) la cual también incluye a sus
alumnos. Esta comunidad podria ser
definida como wuna agrupaciéon de

personas que se organizan para construir e
involucrarse en un proyecto educativo y
cultural propio y que aprende a través
del trabajo cooperativo y solidario, es
decir, a través de un modelo de formacion
mas abierta, participativo y flexible.

Resultados y Objetivos

Los objetivos especificos propuestos son:

. Poner a  prueba  formatos
educativos, formales y no formales, que
mejoren la fluidez tecnoldgica de las
personas.

. Validar metodologias de trabajo
que promuevan la construccion de saberes
y habilidades relacionadas con el disefio y
la  creacion utilizando  dispositivos
tecnologicos y entornos digitales.

. Explorar la  posibilidad de
establecer nuevos espacios de aprendizaje
que coadyuven a la escuela.

. Caracterizar la dinamica de
construccion de saberes presente

. Analizar la posibilidad de mejorar
las practicas educativas formales, a partir
de los saberes construidos.

El proyecto comienza su etapa de relacion
con profesores y jovenes en marzo del
ano 2015. A fin del presente afio se
esperan tener los primeros resultados,
dado que segun su cronograma de trabajo
en el mes diciembre se realizard la Gltima
actividad con los participantes, la cual
consiste en una jornada de presentacion
de proyectos, intercambio de experiencias
y reflexiones sobre la experiencia de
aprendizaje.

Formacion de Recursos Humanos



Se espera, que luego del proyecto,
quede instalado en la UNIPE un grupo de
trabajo interdisciplinario y un corpus de
base de conocimiento, a partir de las
experiencias realizadas, que sea capaz de
continuar una linea de investigacion en el
tema. Donde se incluyan las distintas
perspectivas  que  se  encuentran
intimamente ligadas al proyecto, tales
como: integracion curricular, impacto de
las tecnologias digitales en las aulas,
ambientes de aprendizaje, educacion no
formal, alfabetizacion tecnoldgica digital,
fluidez tecnologica, entre las principales.

Por otro lado, desde la relacion de este
proyecto con la formacién docente que se
realiza en la universidad, en particular
con la carrera de  postgrado
Especializaciéon en Educacion mediada
por TIC, se espera que colabore
aportando conocimientos actualizados y
legitimados que puedan ser volcados a las
aulas.
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