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Computer Club
House 2007

Grupo Lifelong
Kindergarten

del Laboratorio de
Medios del MIT

Lider Mitchel Resnick

Racore Ingenieria
Divertida

Experiencia personal
en formacion en
tecnologia ninos y
jovenes

“Crear es Divertido”
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Imagen de perfil http://scratch.mit.edu/info/credits/

Imagen logo Institucional Racore Ingenieria Divertida

PAZ Y BIEN

Imagen logo Institucional IE. Nuestra Sefiora del Carmen



El contexto y origen = S

/Temas Transversales:\

( ) Disefio y arte digital
v" Programacion y pensamiento légico Disefio web
N J Programacion
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Robotica educativa
Aplicaciones Moviles,
RAy RV
Seguridad en la red

K Derecho de autor... /

v' Ideas

v' Competencias computacionales (Tan
importantes como leer y escribir)
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v’ Capacidad de creacién con Tecnologia,
para vencer prejuicios y miedos.

v Nuevo espacio en actividades ludicas.

- % v’ Proyectos
: ) v" Product
v Inscripcién voluntaria (21 nifias entre roauctos
los 8 y 11 afos, de 3 a5 grado)
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v’ Sala de informatica (25 computadores Reto + jTus Gustos,
L de escritorio y conectividad) ) tus creaciones!




Quiénes participan en la exXperiencia -

CIUb de

Tecnologia
Primaria
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Tecndlcgia
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v’ 1ra version en 2015: 21 estudiantes.

v Entre 8 y 11 afios.

v De 3 a 5 Bdsica Primaria.

v Conocimientos bdasicos sobre dispositivos
y herramientas tecnoldgicas.

v’ Percepcion inicial: “la tecnologia es solo

para divertirse”.
v’ Facilitador.




Queé y como se ha ensenado... y sus
resultados

M1
Nos

d comunicarnos
como equipo de
manera digital

Mo

Creandoy
Dibujando

M2

Fotografia Digital
con Tabletas

R

2 horas x semana
26 sesiones
M3 52 horas x ano

M5
Creamos nuestra

f propia pelicula Programando-
Stop Motion ando

M4

éHay otra realidad?
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resultados
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Conclusiones y aprendizajes

Las niflas demostraron gran disposicion (preguntas y dinamismo) Facilito el desarrollo de retos,
perdiendo el miedo a la exploracidn, el fallo y el error y motivandose a reintentar hasta lograrlo, lo
que reforzod su capacidad de crear.

Al inicio las nifias se sentian cohibidas, esperaban instrucciones, al final se enfrentaban solas a los
retos ejerciendo una participacién activa en su aprendizaje y en el cumplimiento del reto. Es necesario
como facilitador apoyar y resolver dudas para facilitar su camino a la creacion.

Es vital el compromiso y apoyo institucional para la creacidon de espacios similares.

Se comenzd con los temas transversales mas asociados a las expresiones artisticas y representaciones
graficas antes que la programacion, dado que estas poseen en si mismas una logica estructurada y de
composicion a través de la cual se puede dar inicio a los conceptos base de |la programacion.
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Conclusiones y aprendizajes

Se identifica asi como propadsito transversal de la experiencia crear haciendo uso de las TIC como
mediador de las actividades propuestas y donde las nifias pueden imprimir sus gustos y expresarse.

Enfrentar a las nifias a la creacion mediada por TIC desde las areas graficas genera nuevas
competencias computacionales, la capacidad de estructurar informacion, la sensacion de ser capaces

de crear y sentirse comodas de trabajar con la tecnologia.

Apropiacion de conceptos técnicos: conceptos de secuencialidad, de construccién colaborativa,
habilidades de pensamiento sistémico para el desarrollo de actividades, de resolucidon de problemasy

la comprensidon del lenguaje sin importar su tipo como un medio de expresion.
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Conclusiones y aprendizajes

Investigacion: “Club de tecnologia en la escuela, una estrategia para el desarrollo de
procesos creativos en educacion bdsica, apoyada en TIC como tecnologias disruptivas”

Para las nifas la creatividad es la capacidad de crear y resolver problemas para la vida diaria

En el Club de Tecnologia las niflas aprenden a ser creativas con la tecnologia y se sienten capaces de
crear.

Para las niflas un proceso creativo es desarrollar una serie de pasos para crear de manera individual o
en compafia.




“El Club de Tecnologia hace que
las ninas se sientan capaces de
crear cosas por si mismas”
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