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1. Presentacion

Cdédigo Pi propone una serie de recursos que permiten la
construccién de un sistema digital operativo en el que se con-
templa la utilizacién de la programacion en diferentes lengua-
jes de codificacién como medio para construir conocimiento.
Es una de las lineas de Implementacidén del proyecto Escuelas
del Futuro, para el ciclo basico de la Educacién Secundaria.




Escuelas del futuro

Escuelas del Futuro es un proyecto del Ministerio de Educacién y Deportes
de la Nacion (MEyD) orientado a construir una educacién de calidad que ga-
rantice los aprendizajes que los/las estudiantes necesitan para su desarrollo y
formacioén integral a lo largo de toda su vida.

La propuesta busca dar respuestas a un contexto de cambio permanente, en el
cual las habilidades relacionadas con las tecnologias digitales se han conver-
tido en unas de las mas valoradas para el desarrollo, la integracién social y la
construccion del conocimiento. Ademas, ciertos recursos digitales pueden fa-
cilitar y ampliar las posibilidades de aprendizaje, aungue esto requiere no soélo
la integracion de tecnologia, sino de practicas innovadoras que construyan un
nuevo modelo educativo.

Este proyecto busca propiciar la alfabetizacién digital de los/las es- °
tudiantes, a través de la integracién de areas de conocimiento emer-
gentes, como la programacion y la robdtica, y facilitar recursos di-
gitales y propuestas pedagodgicas, que favorezcan el aprendizaje de oV
campos tradicionales del saber, como las ciencias naturales y las len-

guas extranjeras.

Maria Florencia Ripani, Directora Nacional de Innovaciéon
Educativa, presenta el proyecto Escuelas del Futuro.
http://www.educacion.gob.ar/escuelas-del-futuro
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2.1. Marco pedagdgico v lineamientos

El proyecto Escuelas del Futuro se enmarca en las politicas de promocion de
la innovacion vy la calidad educativa desarrolladas por el MEyD dentro del Plan
estratégico nacional Argentina Ensefa y Aprende
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/plan_estrategico_y_ matriz_v9.pdf
y el Plan Nacional Integral de Educacién Digital (PLANIED) http:/planied.educ.ar,
que busca integrar cultura digital en la comunidad educativa. A su vez los ob-
jetivos de aprendizaje propuestos en el documento Programacion y robdtica:
objetivos de aprendizaje para la educacion basica sientan las bases para la in-
tegraciéon de las dreas de conocimiento emergente en el proyecto
(http://www.educacion.gob.ar/escuelas-del-futuro). Se recomienda que en to-
dos los materiales del proyecto se tomen en cuenta los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la Organizacion de las Naciones Unidas.
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2.1.1. Capacidades y competencias de educacion digital

La propuesta pedagdgica estd orientada a la alfabetizacion digital, centrada
en el aprendizaje de competencias y saberes necesarios para la integraciéon en
la cultura digital y la sociedad del futuro.
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Escuelas del Futuro propone construir un modelo pedagdgico innovador, que
permita a los/las estudiantes disfrutar de la construccion de su aprendizaje,
en un marco de creatividad, exploracién y colaboracién, en contacto con una
variedad de soluciones tecnoldgicas. Se trata de darles los recursos que les
permitan resolver problemas, crear oportunidades y cambiar el mundo; para
afrontar la aventura del aprender con las habilidades que necesitan para cons-
truir el futuro.

El proyecto busca abordar la innovacion pedagdgica en el marco de la cultura
digital, con nuevas estrategias para la construccion de saberes. Esta idea se
sustenta en nuevas dindmicas de trabajo que impliquen al estudiante como
protagonista y constructor de conocimiento y al docente como mediador y
guia, que facilite los procesos de aprendizaje promoviendo el respeto en un
marco de igualdad de oportunidades y posibilidades. Se pone énfasis en que
los/las estudiantes conozcan y comprendan cémo funcionan los sistemas di-
gitales, evitando las repeticiones de rutinas mecanicas y el uso meramente
instrumental de la tecnologia.

Se propone el aprendizaje sobre la base de proyectos —con actividades que
favorezcan la resolucion de problemas— que potencie situaciones de la vida
cotidiana y del mundo real y que preparen a los/las estudiantes para entender
mejor el mundo y posibilitar su capacidad para transformarlo. De este modo
se busca el rol activo de los/las estudiantes, en una dimensién participativa,
colaborativa y en red, que lo incluya en la planificacién de las actividades junto
con sus docentes, teniendo en cuenta sus intereses, su contexto sociocultural
y la comunidad educativa a la que pertenecen.

s : . ®



Escuelas del futuro

2.3. Comunidades de aprendizaje

En un mundo en el cual la colaboracién es uno de los valores fundamentales,
se propone la integracion de los recursos tecnoldégicos a través de redes, que
generen relaciones de cooperacidon y aprendizaje entre pares: entre docentes,
entre alumnos y entre comunidades educativas. En este sentido, se promueve
el trabajo en equipo, en colaboracién y en red, en un ambiente de respeto vy
valoracion de la diversidad.

Trabajo
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Se propone el trabajo en redes intraescolares con actividades intensivas en
un grado/afo, que se denomina “nulcleo”, y que compartird sus experiencias
a través de actividades de sensibilizacidn con otros grados/afios, que se de-
nominan “nodos”, en el marco de comunidades de aprendizaje.

Esta propuesta también incluye la formaciéon de redes extraescolares, que
permitan el intercambio de experiencias y la promocion de buenas practicas,
asi como la creacidon de comunidades virtuales de aprendizaje.

Todas las propuestas que se presentan en el marco de esta
guia didactica son sugerencias que orientan la labor docente.

Estos materiales han sido desarrollados de forma tal que pue-
dan adaptarse a los diversos contextos. Es el docente como

lider de su grupo y conocedor de los intereses y necesidades
de sus alumnos, quien escoge cuales utilizar, hace las adapta-
ciones necesarias y/o define su pertinencia.
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3. Programacion

La inclusion de la programacion en las escuelas se encuentra inmersa en un
proceso mas amplio de integracion de las tecnologias de la informacién y co-
municacion (TIC) en la educacion.

Trabajo

| Programacion |

El aprendizaje de la programacion no soélo les permitird a los estudiantes com-
prender el funcionamiento de numerosos dispositivos que utilizan diariamente,
sino sobre todo, les permitird reflexionar de manera critica sobre el funciona-
miento de la tecnologia.

La programacién es una competencia que combina el pensamiento abstracto
de los algoritmos y la resolucidn de problemas con la expresion y creatividad
gue se adquieren a través de un nuevo lenguaje.

La enseffanza de la programacion en la escuela brinda una
oportunidad Unica para la educacion de ciudadanos ple-
nos protagonistas de la sociedad digital. Conocer coémo
funcionan las computadoras y los programas que las con-

trolan y poder modificar o crear software, se vuelve funda-
mental para poder participar como ciudadanos y ciudada-
nas informados/as, criticos/as y reflexivos/as del siglo XXI.
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3.1. éQué es la programacion?

En la actualidad, practicamente todos los dispositivos electrénicos que nos
rodean cuentan con una computadora que los hace funcionar.

Biblioteca

Pero entonces, équién controla nuestros dispositivos?

Son los programas los encargados de controlar las
computadoras que nos rodean. Es de fundamental
importancia poder comprender cémo funcionan los

programas, como estan construidos, qué hacen con
nuestra informacién y de qué manera la procesan.
Pasar de ser consumidores de tecnologia a creado-
res de programas.
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Es posible definir a un programa como un conjunto de pasos o instrucciones
escritos en un lenguaje de programacion, que luego de un proceso de tra-
duccioén es a su vez entendido por la computadora. Los pasos o instrucciones
volcados en el programa para la resolucidén de un problema especifico se de-
nominan algoritmo. El objetivo de la programacion es la creaciéon de software
para la solucién de un problema especifico.

La realizacidon de actividades que impliguen el uso de la programacidén en la
escuela colabora con el desarrollo de diversas habilidades especificas del pen-
samiento:

» Capacidad de generalizacidn a través del reconocimiento de patrones y
su aplicacion para la optimizacion de procesos.

* Adquisicion de estrategias de resolucion de problemas a partir del disefio
de algoritmos y descomposicion en subproblemas.

» Fortalecimiento del trabajo colaborativo entre pares y en comunidad.

e Construccion del conocimiento, en contraposicion al consumo pasivo de
informacion.

» Autonomia. Pensamiento critico y responsable.

» Creatividad y expresion vinculadas con un nuevo tipo de lenguaje.
» Capacidad de abstraccion mas alld de herramientas puntuales.

» Desarrollo de cédigo con diversos lenguajes de programacion.

» Capacidad de aplicar los conocimientos en diferentes tecnologias.

“Programacion, pensamiento computacional y robdtica” es uno de los ejes des-
tacados que se relaciona con las competencias de educacion digital sugeridas
en el Plan Nacional Integral de Educacion Digital (PLANIED).

La ensefanza de la programacion se vuelve un recurso para promover en el
aula las competencias para que los/las alumnos/as se conviertan “en ciudada-
nos plenos, capaces de construir una mirada responsable y solidaria y transitar
con confianza por distintos ambitos sociales, indispensables para su desarrollo
integral como personas” (MEyD, 2016a).
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En el siguiente cuadro se relacionan las seis competencias en educacion digital
con el desarrollo de la enseflanza de la programacion:

Competencias Enseifianza de la programacion

Creatividad e Apropiacion creativa de las herramientas y de los modos de pen-
innovacion sar que conllevan estas tecnologias.

Comunicaciony | Aprender con otros (tanto en espacios fisicos como virtuales):
colaboracion con pares, con docentes y directivos de la escuela en el marco de
comunidades de aprendizaje.

Informacién y La programacion como disciplina que fortalece el procesamiento
representacién | critico de la informacion, modificando sus formas de representa-
cion segun el problema a resolver.

Participacion Establecer espacios participativos de aprendizaje, en el marco
responsable de la diversidad, para lograr procesos de construccién de cono-
y solidaria cimiento con aquellos iguales y diferentes a nosotros.

Pensamiento Asumir un rol critico frente a la tecnologia y los programas que
critico la controlan, con el objetivo de comprender su funcionamiento
junto a las buenas practicas de cuidado que son necesarias tener

en un mundo atravesado por lo digital.

Uso auténomo | Asumir la ensefanza de la programacidn como un proceso de
de las TIC aprendizaje auténomo y auto-regulado por parte de los estu-
diantes, que incluya sus saberes previos y que sea permeable a
nuevos interrogantes a partir de la resolucién de problemas en

escenarios cambiantes.
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4. Metodologia de trabajo

4.1. Diferentes modelos de implementacion

Se puede aprender a través de las TIC o a través de la programacion. En este
caso, la programacioén irrumpe de manera integral en la totalidad de las prac-
ticas educativas, guiando procesos de transmision y construccion de conoci-
miento que potencien una propuesta educativa diferente.

4.2. El trabajo en equipo: programacion entre pares

La programacion en equipo, a través de parejas o grupos reducidos, promueve
procesos de aprendizaje colaborativos en los que la construccion de conoci-
miento se produce ya no individualmente sino en el constante didlogo que se
genera en el trabajo con pares.

programacion en
, equipo es una modalidad de
aprendizaje colaborativa, también
utilizada como metodologia de
desarrollo de software, que consiste
en el trabajo conjunto frente a una
misma consigna, con una misma
computadora y con la asignacion
de diferentes roles
con responsabilidades
diferenciadas entre

los participantes.

Estos roles
tendran que ser
cambiados en forma
I' rotativa. Frente a un obstaculo
se espera que los estudiantes
trabajen de manera auténoma
y resuelvan en equipos
los inconvenientes
indentificados.




Escuelas del futuro

La interaccion entre pares en la resolucidon de pro-
blemas potencia la creatividad, el didlogo y el traba-

jo colaborativo a la hora de enfrentar desafios.

Es esencial delinear un proyecto pedagdgico propio de la escuela, que
tenga como eje la programacion. Esto permite promover el vinculo entre
docentes a través de proyectos sostenidos en el tiempo. Se debe poten-

ciar la confianza de los docentes al frente del aula y contar con el apoyo
y aval de los directivos de la escuela.
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Codigo Pi es un conjunto de dispositivos fisicos y recursos digitales que per-
miten a los/las alumnos/as experimentar la construccidon de un sistema digital
(computadora), participar en su armado reconociendo y manipulando los di-
ferentes componentes, para luego acceder a una serie de programas que po-
sibilitan diversos tipos de desarrollos. En el marco de este proyecto, el trabajo
con los recursos digitales estara focalizado en la programacion con diferentes
lenguajes.

Los/las alumnos/as construyen su aprendizaje en forma significativa a partir
de la experimentacion basada en la construccién de una computadora, conec-
tando cada una de sus partes y otorgando acceso a un conjunto de recursos
instalados listos para su utilizacion.

Coédigo Pi ofrece un serie de dis-
positivos fisicos (componentes,
insumos y periféricos) necesa-
rios para construir la computa-
dora, como asi también los re-
cursos digitales que completan
la funcionalidad del sistema.

0.0.0.00000000000
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5.2.1. Dispositivos fisicos

Cdédigo Pi ofrece un serie de dispositivos fisicos (componentes, insumos
y periféricos) necesarios para construir la computadora, como asi tam-
bién los recursos digitales que completan la funcionalidad del sistema.

EEE
LCD HD

de 13,3”.

Base superior

contiene
el teclado y el
mouse.

Base inferior: espacio Hub PCB: gestiona
para ensamblar los funcionalidades
componentes. del dispositivo.
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La tarjeta SD provista por Codigo Pl contiene el sistema operativo y una
serie de recursos orientados al aprendizaje de la programacion, como
asi también otras utilidades que convierten al dispositivo en una compu-
tadora completamente funcional.

El sistema operativo

Caddigo Pi utiliza una distribucion del sistema operativo Linux llamada
pi-topOS, que viene preinstalado en la tarjeta de memoria SD. Esta dise-
Aado con una interfaz dindmica para optimizar la experiencia de usuario,
facilitando diversos recorridos mediante la utilizacion de teclas de fun-
cion:

Terminal

La terminal es una interfaz de usuario que no utiliza el sistema grafico.
En ella el usuario escribe los comandos, sin utilizar el mouse.

Si bien hay que recordar comandos o buscarlos en una guia, muchas ac-
ciones se pueden realizar de forma significativamente mas sencilla que
mediante una interfaz grafica, escribiendo una linea de cédigo o copian-
do y pegando de un sitio de referencias.
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Ademas, hay algunas acciones avanzadas que Unicamente pueden reali-
zarse utilizando la terminal, ya que no existe un equivalente grafico.

pwd Carpeta actual )

Is Contenido de la carpeta

cd nombrecarpeta Cambiar de carpeta

mkdir nombrecarpeta | Creacidn de carpeta

sudo raspi-config Acceso ventana de configuraciéon de Raspbian
startx Pasar de modo linea de comandos a modo grafico
sudo shutdown -h Apagar el dispositivo

\sudo shutdown -r now | Reiniciar Cédigo Pi )

Otros recursos
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En el marco de este proyecto y con el fin de introducir conceptos basi-
cos de programacion, se plantea el trabajo en una etapa inicial con los
recursos Sonic Pi y Minecraft de La hora del codigo, los cuales pueden
ser desarrollados desde las netbooks o cualquier otro tipo de computa-
dora. Seguido a este trabajo, se abordara un nivel de progreso superior
contemplando la construccidén del dispositivo (computadora) y suman-
do los recursos Minecraft Pi y Emulador Sense Hat a los dispuestos para
la primera etapa.

5.3. Especificaciones técnicas para instalacion

Codigo Pi contempla todo los recursos necesarios (hardware y software) para
su implementacién inmediata. No requiere de conectividad. Sélo necesita una
alimentacion eléctrica de 220 V.

5.4. Comenzar con Codigo Pi

5.4.1. Armado de la computadora ensamblable

Para comenzar, los/las estudiantes tendran que tomar las guias de instruccio-
nes para el armado y proceder con el paso a paso del ensamblado de todas las
partes.

El primer paso sera fijar con tornillos las placas, y luego insertar la memoria SD
en la Raspberry Pi.
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Continuando con los pasos indicados en el manual, se procede al armado de
la estructura, la interconexidn de sus partes, para concluir finalmente con la
construcciéon completa de la computadora.

Luego de que las partes sean ensambladas, se procede a encender la compu-
tadora, conectandola a un toma eléctrico. En la pantalla se tendria que ver el
inicio de sesidn. Si esto no sucede, los/las estudiantes tendrdn que revisar el
proceso realizado para encontrar el error y reparar la falla.

En este apartado se realizara una introduccidén a los recursos que seran desa-
rrollados para el trabajo en el aula: Minecraft Pi, Emulador Sense Hat y Sonic Pi.

Minecraft es un videojuego dindmico, muy difundido entre usuarios de todas
las edades, en donde se utiliza un sistema de bloques para crear mundos abier-
tos donde el usuario es el constructor de su historia a partir de la toma de de-
cisiones.

Minecraft Pi, es la versiéon de Minecraft dispuesta en Cédigo Pi que amplia el
potencial de juego al contemplar la posibilidad de realizar diversas acciones a
través de la utilizacion de cédigo de programacion en lenguaje Python. De esta
forma, se introducen conocimientos de programacion a través de la utilizacion
de un videojuego.
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5.5.2. Emulador de Sense Hat

El emulador modela en forma precisa en una plataforma virtual el funciona-
miento de un dispositivo fisico como si estuviera sucediendo en la placa origi-
nal. En este caso éste dispositivo es una Placa Sense Hat.

Placa Sense Hat .

La placa Sense Hat es un dispositivo que se
puede conectar a la Raspberry Pi. Se programa
con lenguaje de programacion Python para que
ejecute diferentes acciones, tales como la reac-
cion ante los cambios detectados por los di-
ferentes sensores. g YTy 0

Tiene la posibili- T P
d.a,d de prpgrama- ;.‘_;..-.....
cion de diferentes SENEEEEE
aplicaciones usan- EEEEEEER .
do como periféri-

co de entr.ada _de . EEEEEEES
datos el joystick .- . susssses
incluido. .- fE s B8

Esta placa contiene una matriz led de 8 x 8, un joystick y los siguientes senso-
res:

¢ Giroscopio: detecta y mide la inclinacidn de la placa.

* Acelerémetro: mide la aceleracidon de la placa (es decir, el aumento o re-
duccién en la velocidad de su desplazamiento).

* Sensor de deteccidn de campo magnético: detecta y mide campos mag-
néticos (podria utilizarse para construir una brujula, por ejemplo).

* Sensor de temperatura: detecta y mide los cambios de temperatura.
* Sensor de presién atmosférica: mide la fuerza por unidad de superficie
gue ejerce el aire sobre la superficie terrestre.

¢ Sensor de humedad: detecta y mide los cambios de la humedad ambien-
te.

Codigo Piincluye el programa emulador de Sense Hat que constituye un paso
previo a la utilizacion del dispositivo fisico sumamente significativo, porque de
esa manera se evitan los posibles problemas con el contexto, las conexiones y
el software, centrdndose en el aprendizaje de la herramienta en si.
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En el siguiente ejemplo se ha cargado el programa “humidity.py”:
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from pense_mmu ompart BenseHat

sense = SenueHat{) Fie
£reen = (@, 355, @)
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mhile Tree;
mmidity = soane.humidity
humidity_value = 64 * Pumidity f 100
pisels = [green of i < mmidaty_value else white far
sense . sel_panelsipisels)
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Cuando se modifica el valor de humedad del ambiente, cambian las luces del
emulador de Sense Hat:

50T 10130mba B50% Jaysbck ‘__?__]__‘?__ L5 e zspe 1130w 150% Jepibick
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La musica en diferentes formatos esta presente continuamente en la vida coti-
diana. Resulta frecuente su utilizacion mediante distintos medios digitales para
la reproduccion, edicidn y distribucion, entre otras acciones.

Codigo Pi propone a Sonic Pi como un recurso innovador para crear musica
mediante la escritura de cdédigo de programacion, contemplando un aumento
de dificultad a medida que se avanza en su desarrollo.

Para hacer musica programando serd necesario utilizar varios conceptos ma-
tematicos que permitan calcular ritmos, tiempos, tonos. Sin la necesidad de
contar con un instrumento musical, se puede componer musica que incluya
percusion, instrumentos diversos y efectos; cada uno de ellos requerira la uti-
lizacion de pardmetros numeéricos que se calcularan utilizando diversas estra-
tegias matematicas.

A continuacion se puede ver una imagen del entorno.

- 53 m : I In 3 - @ Luaﬂ:E Ex
use_synth :tbh303
play 38

sleep 0.25

use_synth :dsaw

play 50 4
#s5leep 2

use_synth :prophet
play 57

-

1. Lista de tutoriales.
2. Barra de desplazamiento para visualizar el texto del tutorial completo.
3. Codigo de ejemplo, que podemos copiar para pegar en la seccidon 4.

4. Cada uno de los “Buffers” son espacios donde escribir o pegar cdédigo
para escucharlo pulsando “Run”.
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Si bien el sistema operativo ya viene instalado en la tarjeta MicroSD provista en
el kit, puede ocurrir que falle o haya que reemplazar la tarjeta de memoria, por
lo tanto sera necesario instalar nuevamente el sistema operativo. A continua-
cion se detalla una serie de pasos para realizar este procedimiento.

* Una tarjeta MicroSD.

* Una computadora que tenga la posibilidad de conectar la tarjeta.

Paso 1. Descargar pi-topOS del sitio web: https:/www.pi-top.com/product/pi-
top-os

Paso 2. Colocar la tarjeta MicroSD en la computadora donde se realizara la
operacion.

Paso 3. Utilizando el programa Etcher (https://etcher.io/), elegir el archivo ima-
gen de Pi-topOS (el archivo descargado, descomprimido), indicar la unidad
donde se copiara el sistema operativo (la tarjeta SD), y luego hacer clic en
Flash!

De esta forma queda instalado el sistema operativo en la tarjeta de memoria
SD para ser utilizado nuevamente en el dispositivo.
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6. Orientaciones
para la implementacion

6.1. Implementacion pedagodgica del entorno

A continuacién se destacan diez consideraciones pedagdgicas, expresadas
en términos de posibilidades de accién que Cédigo Pi ofrece para el/la do-

cente.
- . . o . Y

1. Facilita la construccion del conocimiento estimulando el aprendizaje a
partir de la exploracion.

2. Propone un sistema operativo atractivo, simple e intuitivo disefiado para
facilitar su uso en modo grafico.

3. Promueve el desarrollo del trabajo colaborativo entre pares y en comuni-
dad.

4. Estimula la confianza en el manejo de la complejidad.

5. Facilita el aprendizaje de la programacion a través del juego proporcio-
nando diversas herramientas de software.

6. Desarrolla habilidades en la resoluciéon de problemas a partir de la necesi-
dad de construccion de soluciones visibles.

7. Estimula la capacidad de abstraccion, ampliando la posibilidad de aplica-
cion de conocimientos en diferentes dispositivos y sistemas.

8. Introduce la utilizacidon de conceptos de programacion (sentencias, para-
metros o bucles de repeticion) empleados en diversos lenguajes de pro-
gramacion.

9. Incentiva el interés en el aprendizaje de la programacion en los/las estu-
diantes al proponer como recurso Minecraft Pi para apropiarse de estos
conocimientos.

10. Vinculan de manera sumamente motivante la programacion con el arte
y la ciencia mediante la utilizacion del simulador Sense Hat, con el fin de
aprender los conceptos del lenguaje Python.

\. Yy
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Agrupamiento de alumnos/as: gran grupo

Cada encuentro comenzard con un relevamiento de ideas previas o el planteo
de una situacion que brinde motivacion.

Se sugiere llevar a cabo un debate colectivo, a partir de preguntas disparado-
ras que permitan vincular la actividad a realizar con sus experiencias cotidianas
y saberes previos.

Agrupamiento de alumnos: grupos de dos integrantes

A partir del debate inicial se procedera a proponer un problema, que los/las
estudiantes deberan resolver a partir de sus conocimientos previos y de la ex-
perimentacion.

Se esperara que los/las alumnos/as exploren diferentes soluciones al problema
propuesto.

Las siguientes pautas son importantes a la hora de trabajar en el aula:

* Pensamiento computacional: A partir de la enunciacidn de un problema,
se les pedira a los/las alumnos/as disefiar un algoritmo, es decir, una serie
de pasos que lleven a la resolucidon. Para ello se sugiere plantear las dis-
tintas instancias de trabajo con lapiz y papel para lograr una planificacion
ordenada de la respuesta al problema con un registro claro de los datos
inferidos de la experiencia.

» Subdivision del problema: Se optara por un problema
gue pueda ser subdividido en problemas menores que
permita identificar un posterior trabajo modular.

AR

fi>)29
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Agrupamiento de alumnos: gran grupo / grupos de 3 a 5 integrantes

Al llegar a este punto, los/las alumnos/as seguramente se hayan enfrentado a
dificultades o inconvenientes. Es conveniente entonces detener la clase y reto-
mar los interrogantes de los grupos para debatir sobre nuevos conceptos que
faciliten la resolucion del problema.

El objetivo es disminuir la carga expositiva de la clase al minimo.

Las intervenciones docentes deberdn ser seguidas de un segundo momento
“Aprender haciendo” por parte de los/las alumnos/as.

Agrupamiento de alumnos: gran grupo

Frente al surgimiento de soluciones multiples y creativas a un mismo proble-
ma, es importante la puesta en comun y evaluacién de potencialidades vy difi-
cultades de cada solucion. Para que los grupos conozcan distintas alternativas,
se podrdn compartir los enlaces de las soluciones.
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La siguiente matriz o rubrica contiene criterios para poder acompanar el pro-
ceso de los alumnos, y de esta manera ayudar al docente a evaluar sobre las
evidencias del trabajo realizado.

Esta matriz de seguimiento entrecruza las seis competencias digitales que se
describen en el marco del PLANIED: Creatividad e innovacion, Comunicacion
y colaboracion, Informacion y representacion, Participacion responsable y so-
lidaria, Pensamiento critico, Uso autonomo de las TIC; con cuatro niveles de
calidad que tienen asignados una valoracion cuantitativa y cualitativa:

Competencia
digital

CREATIVIDAD E
INNOVACION

COMUNICACION Y
COLABORACION

INFORMACION Y
REPRESENTACION

PARTICIPACION
RESPONSABLE Y
SOLIDARIA

PENSAMIENTO
CRITICO

USO AUTONOMO
DE LAS TIC

1. Falta o no aplica

2. Continuar trabajando

3. Avanza en la direccidn correcta

4. Logrado

Falta o no aplica

Los alumnos no promueven

practicas innovadoras asociadas

a la cultura digital y no

producen creativamente a través

de la apropiacion de las TIC.

Los alumnos no se comunican
y no colaboran en pos de la
construccion del aprendizaje
con otros.

Los alumnos no buscan,
organizan ni producen
informacion para construir
conocimiento. Tampoco
reconocen modos de
representacion de lo digital.

Los alumnos no logran
integrarse a la cultura
participativa en un marco de

solidaridad y compromiso civico.

Los alumnos no investigan
ni desarrollan proyectos. No

resuelven problemas y tampoco

toman decisiones de modo
critico, usando aplicaciones y
recursos digitales apropiados.

Los alumnos no comprenden el
funcionamiento de las TIC para
la integracion de proyectos de
ensefanza y aprendizaje.

Continuar trabajando

Los alumnos promueven
esporadicamente practicas
innovadoras asociadas a la
cultura digital sin producir
creativamente a través de la
apropiacion de las TIC.

Los alumnos se comunican
pero no colaboran en pos
de la construccion del
aprendizaje con otros.

Los alumnos buscan pero
no organizan ni producen
informacién para construir
conocimiento. No reconocen
los modos de representacion
de lo digital.

En algunas oportunidades los
alumnos logran integrarse

a la cultura participativa en
un marco de solidaridad y
compromiso civico.

Los alumnos investigan,
desarrollan proyectos

y resuelven problemas.
Esporadicamente toman
decisiones de modo critico
pero no usan aplicaciones y

recursos digitales apropiados.

Los alumnos comprenden
el funcionamiento de las
TIC pero no las integran a
proyectos de ensefianza y
aprendizaje

Avanza en la direccion
correcta

Los alumnos promueven

a menudo practicas
innovadoras asociadas a la
cultura digital y producen
creativamente a través de la
apropiacion de las TIC.

Los alumnos se comunican y
colaboran pero no construyen
aprendizaje con otros.

Los alumnos buscan y
organizan pero no producen
informacién para construir
conocimiento. No reconocen
los modos de representacion
de lo digital.

Los alumnos se integran
parcialmente a la cultura
participativa en un marco de
solidaridad y compromiso
civico.

Los alumnos investigan,
desarrollan proyectos y
resuelven problemas. Casi
siempre toman decisiones
de modo critico usando
aplicaciones y recursos
digitales.

Los alumnos comprenden el
funcionamiento de las TIC
y las integran parcialmente
a proyectos de ensefianza y
aprendizaje.

Logrado

Los alumnos promueven
siempre practicas
innovadoras asociadas a la
cultura digital y producen
creativamente a través de la
apropiacion de las TIC.

Los alumnos se comunican y
colaboran contribuyendo a la
construccion del aprendizaje
propio y de otros.

Los alumnos buscan,
organizan y producen
informacién para construir
conocimiento. Reconocen los
modos de representacion de
lo digital.

Los alumnos se integran
plenamente a la cultura
participativa en un marco de
solidaridad y compromiso
civico.

Los alumnos investigan

y desarrollan proyectos,
resuelven problemas. Siempre
toman decisiones de modo
critico usando aplicaciones y
recursos digitales apropiados.

Los alumnos comprenden el
funcionamiento de las TIC y
las integran a proyectos de
ensefanza y aprendizaje.
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