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Club de Tecnologia en educacion basica, una estrategia para
crear mediada por TIC!

Oriana Robles Mufioz?

Resumen: EI Club de Tecnoldgica es una actividad ludica opcional que se ofrece a las
estudiantes de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Carmen de la ciudad de
Popayan. Durante el afio 2015 se vincularon a esta experiencia 21 nifias entre los grados
tercero, cuarto y quinto, quienes se aproximaron a ideas de programacion basica desde
una metodologia basada en el juego y la creacion con las TIC desde sus gustos, intereses y
motivaciones. Ha sido asi una oportunidad para desarrollar no sélo competencias
computacionales en edad temprana, sino también la capacidad de colaborar y reconocer
fortalezas personales, permitiendo a las nifias vencer prejuicios y miedos frente al trabajo y
la creacion con las nuevas tecnologias.

Palabras Claves: Club de Tecnologia, Creacién con TIC, Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones.
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Lo que inspird este tipo de experiencia

Los Computer Club House, denominados en espafiol como Clubes Juveniles de Informatica, son una
iniciativa desarrollada por Rusk, Resnick y Cooke (2009) que inspird, a manera de precedente, el tipo
de trabajo que desarrollo con nifios y adolescentes para su formacion en tecnologia. Este equipo de
investigadores del Lifelong Kindergarten, estan vinculados al equipo de aprendizaje permanente en el
MIT Media Lab del Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT), donde generan espacios orientados
a jovenes entre los 10 a 18 afios de edad en condicion de vulnerabilidad para el aprovechamiento del
tiempo libre fuera de la escuela. La propuesta, en términos generales, es que los participantes tienen la
posibilidad de acceder a tecnologia de ultima generacion y a la asesoria de personas que los inspiran y
apoyan para el desarrollo de proyectos creativos que parten de sus propios intereses (Rusket al, 2009).

Este precedente se conect6 con mi experiencia como socia y facilitadora de actividades desarrolladas
desde el emprendimiento Racore Ingenieria Divertida, el cual se dedica desde el afio 2008 a la
formacioén en tecnologia para nifios y jovenes bajo el lema: “Crear es Divertido”. Asi, el concepto de
los Clubes de Tecnologia y la trayectoria y aprendizajes personales me llevaron a configurar la
experiencia pedagdgica que hoy adelanto con nifias en la ciudad de Popayan.

El contexto y origen

El Club de Tecnologia es una iniciativa que surgio en el afio 2015 por motivacién de las directivas de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Carmen, establecimiento educativo oficial y femenino
ubicado en la ciudad de Popayan (Cauca — Colombia), donde se animaron a incluir esta idea en su Plan
Curricular tras conocer el trabajo que desarrollaba con Racore. Fue asi como el Club de Tecnologia
empezo a hacer parte de la oferta de recreacion y actividades ladicas que la institucion brinda para el
cultivo de la totalidad del ser en sus dimensiones cognitiva, ética, estética, corporal y ludica (Ministerio
de Educacion Nacional, 2000).

Uno de los principales argumentos de las directivas para abrir este espacio, fue el interés y necesidad de
promover en las estudiantes la formacion en tecnologia, especialmente en las areas de programacion y
pensamiento légico. Esto al considerar que en la sociedad en la que vivimos las competencias
computacionales se estan convirtiendo en habilidades centrales y tan necesarias como leer y escribir,
por lo que brindar una experiencia que involucre su desarrollo es apostar a una formacién mas
completa e integral para las nifias, de acuerdo a los desafios actuales del mundo.
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De manera personal lo que motivo el disefio de las actividades realizadas fue el deseo de promover en
las nifias la capacidad de creacion a través de la Tecnologia, venciendo prejuicios y miedos frente a la
misma, como es el creer que crear con ella es: algo dificil, aburrido, de nerds, genios o superdotados,
todas ideas que estigmatizan y cohiben nuestra propia capacidad de creacion, convirtiéndose muchas
veces en una excusa para alejarnos de la tecnologia o de éareas afines como creadores (limitandonos
solo a ser usuarios o consumidores), sin pensar en los beneficios que puede traer a nuestra vida.

Asi, la idea fue generar un espacio para sofiar, para promover la creatividad de las estudiantes bajo sus
intereses particulares, mediando este proceso con las TIC, donde ideas, proyectos, creaciones,
inquietudes relacionados con los procesos de comunicacion, el disefio y el arte digital, el disefio web,
programacion, robdtica educativa, creacion de aplicaciones moviles, realidad virtual y aumentada,
seguridad en la red, derecho de autor en la era digital, entre otros, se conviertan en temas transversales
que se pueden integrar bajo el lema: jTus Gustos, tus creaciones!

Quiénes se vincularon y hacen parte hoy del Club de Tecnologia

El grupo que se conformd para el Club de Tecnologia inicié con 21 estudiantes de Basica Primaria,
quienes respondieron de manera voluntaria a la convocatoria abierta realizada a inicios del afio lectivo
2015, durante la inscripcion a las actividades ludicas en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del
Carmen. Las estudiantes tenian entre 8 y 11 afios de edad, siendo 4 del grado tercero, 13 del grado
cuarto y 4 del grado quinto. Este grupo en particular se caracteriz6 por tener conocimientos basicos
alrededor de dispositivos y herramientas tecnoldgicas como computadores, Smartphone, tabletas,
Internet, programas, aplicaciones moviles, entre otras, gracias a diversas actividades promovidas al
interior de la Institucion Educativa y en sus hogares, las cuales han facilitado espacios de acercamiento
con la tecnologia de manera basica.

En relacién con los hogares, es de destacar que para algunas nifias es el lugar de mayor contacto con la
tecnologia, lo que se notd al ver llegar estudiantes al Club de Tecnologia con celulares de Gltima
generacion, tabletas, audifonos y otros “juguetes” tecnologicos. Para otras el tema es diferente, pues
aunque tenian alto interés en la tecnologia, llegaron al Club con pocos conocimientos sobre los
computadores porque carecen de la posibilidad de interactuar con ellos cotidianamente. No obstante, en
ambos casos las nifias llegaron con la expectativa de que la tecnologia es para divertirse, de jugar en
linea, ver videos en YouTube y consultar su cuenta en Facebook (para las nifias que sus padres les han
permitido tener una cuenta a pesar de su edad), siendo el tipo de uso con el que relacionaban las
tecnologias a su alcance.
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Actualmente el Club de Tecnologia estd en su segunda version: afio 2016. Las participantes en su
mayoria son nifias que participaron en la version anterior, pero también ingresaron cuatro nuevas
participantes, con quienes he intentado realizar un proceso de nivelacion en relacion con la mayoria de
actividades realizadas el afio pasado, teniendo como desafio plantear variaciones de las actividades
como refuerzo para quienes ya las han hecho y novedad para las que inician, intentando que todas
encuentren magia en las clases y se sientan igual de motivadas a realizar sus retos. Hasta el momento
me ha funcionado hacerlo, complementando las actividades con un poco de dificultad y premios, lo que
ha sido una buena estrategia para continuar el Club mezclando a los dos grupos.

En adelante presento la manera como se ha dinamizado el Club de Tecnologia, centrandome
especialmente en las actividades y resultados alcanzados con el primer grupo.

Club <
Tecnologia

Primaria ||

A Tus gustos,
& @PU tUS creaciones|

Figura 1. Registro de actividades realizadas con las estudiantes del Club de Tecnologia.
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Qué y como se ha ensefiado... y sus resultados

La experiencia Club de Tecnologia se implement6 por primera vez en el afio escolar 2015, entre los
meses de marzo y noviembre, realizando un encuentro por semana con una duracion de dos horas
presenciales, para un total de 26 sesiones que corresponden a 52 horas del afio escolar. El trabajo se
realizd y se sigue realizando utilizando la infraestructura tecnoldgica de la Institucion Educativa: una
sala de informatica para las estudiantes de primaria que cuenta con 25 equipos de computo de escritorio

y conectividad.

La siguiente tabla evidencia las actividades realizadas durante el afio 2015, permitiendo reconocer el

panorama general de la propuesta:

Médulo Descripcién Actividad desarrollada Numero

Nos comunicarnos Estrategia de comunicacion  Generacion de estrategia de 1 sesién

como equipo de entre las participantes del comunicacion

manera digital Club de Tecnologia haciendo  Creacion de cuentas de correo de 1 sesion
uso del correo electrénico las participantes

Manejo y buen uso de correo 1 sesion
Implementacion de estrategia de 1 sesion
comunicacion

Fotografia Digital con Uso de las tabletas para la Familiarizacién con los conceptos 2 sesiones

Tabletas apropiacion de los conceptos  bésicos de la fotografia digital
basico de la fotografia digital  (planos y angulos) a través de la
y como preparacion a la practica
siguiente tematica.

Creamos nuestra Utilizacion de la técnica de Conceptos base sobre la técnica de 1 sesion

propia pelicula Stop animacion digital Stop animacion Stop Motion y creacion

Motion Motion, para la creacion de  de historias (Storyboard)
cortometrajes por medio de la Creacion de Escenarios 1 sesién
fotografia digital y secuencial Creacidn de Personajes 1 sesién

Toma de fotografias secuenciales 4 sesiones
Edicion de productos 1 sesién
audiovisuales
Fiesta de estreno de peliculas 1 sesién
¢Hay otra realidad? Experimentamos nuevas Introduccion a conceptos basicos 1 sesién
percepciones frente a de la realidad virtual y nuevas
simuladores de realidad percepciones
virtual por medio del uso de
gafas Oculus.

Programando-ando Introduccion a los conceptos  Hora de cédigo (code.org) 1 sesion
base de programacion y 20 horas de codigo (code.org) 3 sesiones
solucién de problemas Reto de programacion jugandoy 1 sesion

sin computador

Creando y Dibujando  Aprendo sobre el dibujo Conceptos base del dibujo 1 sesion

vectorial, sus ventajas y

vectorial y la herramienta de
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oportunidades software libre utilizada (Inkscape)
Feria de mascotas imaginarias 2 sesiones
Creo un regalo de navidad: tarjetas 2 sesiones
navidefas digitales
Total 26 Sesiones

Tabla 1. Mddulos y actividades realizadas en la version 2015

La descripcibn més detallada de los mddulos y las actividades desarrolladas, permite un
reconocimiento del tipo de trabajo realizado y la potencialidad que tiene para el desarrollo de las
competencias y habilidades antes mencionadas. Es de indicar que las actividades estan vinculadas a
propdsitos y retos, los cuales se soportan en la idea del juego y la exploracion autonoma y dinamica
como medio para obtener la comprensién del desarrollo de la misma actividad y el aprendizaje.

Para trabajar con el grupo estos diversos modulos, lo mas importante fue respetar el ritmo propio del
grupo, mas que estar pendiente del nimero de horas que se invirtieron en el desarrollo de las
actividades vinculadas a los retos. Por ello no hubo un promedio de clases u horas predefinidas por
tema, sino que en cada caso se valord que el nivel de grupo fuera lo mas parejo posible antes de pasar a
otro tema, siendo un aspecto a considerar en la lectura de las sesiones relacionadas en la tabla.

De otro lado, es de indicar que existen temas transversales que propuse desde en mi rol de coordinador
y facilitador del Club, en torno a lo cual se desarrollaron los retos, pero son las nifias quienes
imprimieron sus gustos en el desarrollo de los mismos, ya sea escogiendo una temaética, creando sus
propias historias o utilizando los retos como medio de expresion artistica, donde plasmaron, a veces sin
darse cuenta, estos intereses o gustos particulares.

A continuacion las descripciones de los modulos con sus respectivas actividades desarrolladas en la
primera version del Club de Tecnologia para Basica Primaria:

Modulo 1: Nos comunicamos como equipo de manera digital

Estrategia de comunicacion entre las participantes del Club de Tecnologia haciendo uso del correo
electronico, que surgio de la necesidad de comenzar a romper el hielo entre las participantes, ya que
son de diversos grados escolares, muchas no se conocian y era vital para el desarrollo de algunos de los
retos posteriores que comenzaran a generar un sentido de pertenencia al Club de Tecnologia y de
amistad entre ellas. Ademas era y es importante como medio para poderles compartir informacion,
imagenes, enlaces, entre otros datos.
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Para esta actividad fue necesario contar con la autorizacion de los padres de familia, a quienes se
contactd uno a uno via telefonica, debido que la edad minima para crear un correo electronico es de 13
afios en Gmail, servicio escogido por la diversidad de servicios que se pueden obtener posteriormente
al tener una cuenta de usuario de Google.

Reto: Creacion de cuentas de correo personales en el servicio Gmail y agregar los contactos
personales de sus compafieras del Club de Tecnologia para comunicarse entre ellas.

Actividad 1: Generacion de estrategia de comunicacion (1 sesion). En esta actividad se sensibilizo
a las estudiantes frente al desarrollo de la actividad, la importancia de tener un medio comun para
comunicarnos y se jugé al teléfono roto para ejemplificar lo que un buen canal de comunicacion
puede lograr. Se solicitaron los permisos de los padres de familia y se comenz6 a explorar como
llegar por medio de los navegadores de Internet hasta el servicio de correo electronico seleccionado:
Gmail.

Actividad 2: Creacidn de cuentas de correo de las participantes (1 sesion). Una vez en la pagina
web para la creacion de cuentas en Gmail, el reto fue realizar el proceso de creacion de cuenta,
incentivando que lo resolvieran entre ellas como diligenciar los formularios, donde y qué debian
escribir, entre otras tantas dudas, logrando que las nifias que ya sabian ayudaran a las demas,
generandose un ambiente de compafierismo y colaboracién. Para finalizar las nifias debian enviarme
un mensaje que incluyera su nombre completo, su grado y al menos un icono que les gustara.

Actividad 3: Manejo y buen uso de correo (1 sesion). Previo a esta sesién y con los correos
electrénicos de todas las nifias, envié un correo a todas las participantes dandoles la bienvenida al
Club de Tecnologia, donde incluia una foto de grupo con un mensaje expresandoles lo feliz que me
sentia de su participacion en las actividades del Club, a lo que respondieron correos con tipografias
diversas, emoticones y colores, evidenciando la apropiacion y la generacién de nuevas competencias
alrededor de la actividad. Posterior a esto se desarrollo una sensibilizacion frente al uso del correo
electronico y buenas practicas, lo que incluy6 diversos servicios online como las redes sociales, para
lo que utilicé algunos de los recursos audiovisuales de la iniciativa Pantallas Amigas
(http://www.pantallasamigas.net/) conceptos que se reforcé con videojuegos en linea que se
encuentran en esta misma pagina.

Actividad 4: Implementacion de estrategia de comunicacion (1 sesion). En esta actividad se
implemento la segunda parte del reto, la cual fue: en el menor tiempo posible agregar todos los
contactos de sus compafieras del Club, lo que se reforzé con un premio sorpresa a quien lo lograra
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primero para dar mayor dinamismo a la actividad. Este reto se establecié para explorar
funcionalidades del servicio.

Maodulo 2: Fotografia Digital con Tabletas

Se usaron las tabletas para la apropiacion de los conceptos basicos de la fotografia digital y como
preparacion a la siguiente tematica: animacioén con fotografia secuencial. En este moédulo se
desarrollaron actividades con las tabletas para comprender “que tomar una foto tiene su ciencia”. Los
conceptos se trabajaron desde la practica, porque es mas facil entenderlos desde los ejemplos, por lo
tanto la préctica fue la parte mas importante de este médulo, donde el tomar fotos no era lo mas
relevante sino lo que querian las nifias transmitir con la imagen, complementados por los diversos
conceptos aplicados.

Reto: Utilizar las tabletas para tomar fotografias que transmitieran y expresaran algo de si
mismas.

Actividad 1: Familiarizacién con los conceptos bésicos de la fotografia digital (planos y angulos)
a través de la practica (2 sesiones). Para esta actividad se sensibilizé a las estudiantes frente a los
avances de la fotografia a través de la historia con datos como el tiempo que requeria tomar una foto
en la antigliedad, métodos y procedimientos como el revelado, que a pesar que no se usen
frecuentemente fueron el punto de partida para la facilidad tecnoldgica y los avances de los que
podemaos disfrutar hoy en dia para obtener una fotografia.

Se disefid un material del tipo presentacion de diapositivas que ejemplificaba con imagenes los
conceptos de plano, angulos e iluminacion en la toma de fotografias, donde entre concepto y
concepto, las nifias realizaban préacticas para tomar fotos donde se aplicaban los mismos con la
sugerencia que las fotografias que realizaran expresaran cosas de si mismas. Asi unas nifias pidieron
a otras que les tomaran las fotos haciendo la direccion de la toma que esperaban fuera lograda.

La presentacion que acompafiaba las practicas se compartio a las nifias por medio de un documento
en Drive, para que ellas se familiarizaran con otros servicios de Google. Esto fue un poco
complicado de asimilar por las nifias, pero el fin de esta actividad fue mas ilustrativo.

Moddulo 3: Creamos nuestra propia pelicula Stop Motion

Utilizacion de la tecnica de animacion digital Stop Motion, para la creacion de cortometrajes por medio
de la fotografia digital y secuencial. Para este modulo se cont6 con un material interactivo que habia
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creado previamente con eXelearning (http://exelearning.net/), sirviendo como introduccién y guia para
el desarrollo del modulo. Este material fue utilizado en la primera sesion del médulo y de ahi en
adelante se continud la préactica como se narra en las siguientes actividades.

Reto: Crear un cortometraje en Stop Motion con una historia inédita creada por ellas, el trabajo se
desarrollaria por equipos.

Actividad 1: Conceptos base sobre la técnica de animacion Stop Motion y creacion de historias
(Storyboard) (1 sesion). Para esta actividad las nifias utilizaron el material mencionado, denominado
“Como crear tu pelicula en Stop Motion en tu salén de clase”, el cual cuenta con actividades
interactivas, juegos, imagenes videos y audios que ilustran el desarrollo de la actividad. Las nifas
exploraron este material en la sesion, lo que incluye una practica sencilla y una demostracion que les
hice sobre cémo con la fotografia secuencial se puede observar el movimiento de un objeto
inanimado. Una vez las nifias exploraron el material se realizaron reflexiones sobre los propositos
que este planteaba y el reto que ellas debian alcanzar.

Posteriormente se conformaron los grupos de trabajo de manera libre, aproximadamente de 7 nifias,
por la disponibilidad de las cdmaras para realizar simultdneamente la actividad.

Una vez organizados los grupos crearon sus historias, representando los hechos en dibujos
secuenciales (Storyboard), lo que les permitié identificar personajes y escenarios, ademas de
proyectar la manera de construirlos, teniendo que alcanzar acuerdos sobre los materiales que
necesitaban en la siguiente sesién para dar vida a su idea. Ademas establecieron algunos roles bajo
el interés particular de las nifias, como: animadores, camardgrafos, guionista, entre otros.

Actividad 2: Creacion de Escenarios (1 sesion). Cada equipo construyd sus escenarios con piezas
sencillas, dibujos de paisajes como una especie de telones de fondo a escala, que representaban el
espacio en el que se desarrollaba su historia. Algunos de los equipos crearon méas de un escenario
porque su historia lo requeria. De esta actividad aprendi que permitir el uso de puntura liquida para
la construccion de escenarios no es muy adecuado, porque fue muy comdn que se regara en la ropa,
se untaran en el cabello y se manchara el piso, dando mucho trabajo la limpieza posterior.

Actividad 3: Creacién de Personajes (1 sesion). Ya con los escenarios creados tuvieron una
dimension mas clara para la creacién de los personajes y fue méas sencillo que comprendieran la
proporcionalidad o escala en la que estos se deben construir para que encajen de manera correcta en
los ambientes creados. Asi, las nifias crearon los diversos personajes y dieron los ultimos toques a
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sus escenarios. En esta parte es de considerar que no se lleven a sus casas ni los escenarios, ni los
personajes, porque pueden ocurrir accidentes y se puede llegar a perder todo el trabajo del equipo.
Es mejor procurar que el trabajo se termine durante la sesion o en su defecto sea guardado de
manera segura en la Institucion.

Actividad 4: Toma de fotografias secuenciales (4 sesiones). Cada equipo retomd su Storyboard
como guia para la realizacion de la pelicula. Reforzamos algunos conceptos y se establecio que para
el manejo del software con el que se toman las fotografias (http://monkeyjam.org/) el trabajo se debe
ir guardando constantemente.

Fue Gtil hacer una practica previa sobre cdmo se ven las animaciones con sus escenarios Yy
personajes, porque no es sencillo enfrentarse por primera vez a este tipo de animacion para las nifias,
aunque evidencien de alguna manera comprender el concepto de fotografia secuencial. De hecho
cuando se enfrentaron a la toma secuencial de fotografias, expresaron lo dispendioso que era
desarrollar todas las escenas que han planteado para su historia, tanto asi, que en algunos casos los
grupos redujeron acciones que habian planificado ejecutaran sus personajes y hasta cambiaron sus
historias... pero esto hace parte del aprendizaje y de comprender y valorar la importancia de planear,
organizar y ser precisos en lo que se proyectan hacer, dimensionando el trabajo planificado.

Para obtener el producto final, se recomend6: 1) Realizar las fotografias secuenciales para cada
escena en un archivo diferente, esto facilita el control y seguimiento de la secuencialidad de la
historia, 2) Exportar el video de cada escena y 3) Integrar estos videos en un editor de video como,
por ejemplo, Windows Movie Maker (https://support.microsoft.com/en-us/help/14220/windows-
movie-maker-download), para crear el video final.

Actividad 5: Edicion de productos audiovisuales (1 sesién). Realizado el montaje de las imagenes,
se buscaron y cargaron audios para musicalizar los cortometrajes, cuidando que se eligieran pistas
con licencia de libre acceso. Por lo general se descargaron de Jamendo (https://www.jamendo.com),
y se editaron con el software Audacity (http://audacity.es/). Asimismo se agregaron rotulos o textos
para complementar la narrativa de la historia o transiciones, dando dinamismo a las mismas. En este
proceso fue muy importante acompaniarlas porque son diversas actividades, software y servicios
nuevos para las nifias.

Actividad 6: Fiesta de estreno de peliculas (1 sesion). Esta actividad fue mas para reforzar el
proceso de aprendizaje que habian realizado y celebrar su logro. Fue para ellas muy importante
obtener su producto final después de tantas sesiones de trabajo minucioso, y el premio era poder
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socializarlo a algunos docentes invitados, ademas que todo el grupo estaba ansioso por conocer los
trabajos de las demas.

El lanzamiento fue por todo lo alto: torta, recordatorios, bombas, mecato y algunos dulces al final de
la presentacion de los cortometrajes. Fue todo un acontecimiento para el grupo, quienes muy felices
y hasta asombradas recibieron con agrado esta fiesta de estreno de sus creaciones.

Modulo 4: ¢ Hay otra realidad?

Experimentamos nuevas percepciones frente a simuladores de realidad virtual por medio del uso de
gafas Oculus, gafas para realidad virtual.

Reto: Identificar sensaciones que genera el uso de medios de realidad virtual y su diferencia con las
sensaciones reales.

Actividad 1: Introduccion a conceptos basicos de la realidad virtual y nuevas percepciones (1
sesion). Esta actividad de transicion se realizdé por la oportunidad de contar con unos amigos
desarrolladores de aplicaciones de realidad aumentada y realidad virtual, los cuales llevaron su
equipo y gafas de realidad virtual (Oculus) para realizar la actividad con las nifias, asi una a una
tuvieron la oportunidad de experimentar el uso de las gafas y la historia en las que se les
involucraba: un recorrido en una montafia rusa. Después de la actividad se realizaron reflexiones
frente a su sentir en la experiencia que fue totalmente novedosa para ellas y generd reflexion frente
al uso de sus sentidos y el poder de las herramientas de realidad virtual como tecnologia de punta.

Maodulo 5: Programando-ando

Introduccion a los conceptos base de programacién y solucién de problemas. Para esto se utilizo la
plataforma de la organizacion Code.org (https://code.org/), la cual permite un entrenamiento para nifios
en los conceptos basicos de programacion haciendo uso de personajes reconocidos por los nifios en
peliculas animadas, videojuegos, entre otros. Para dar inicio a esta actividad como facilitador de la
experiencia, creé mi cuenta de usuario como docente para crear y administrar las cuentas de usuario de
las nifias y ver sus avances, asi, puede realizar el seguimiento de una manera sencilla.

Reto: Desarrollar los retos de programacién en hora de cédigo y 20 horas de cddigo.

Actividad 1: Hora de cddigo (code.org) (1 sesion). Esta es la sesidn mas corta y de induccion a la
programacion con la que cuenta la plataforma, consta de 20 mini problemas que las nifias deben
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resolver para que los personajes de los problemas vayan sorteando cada situacién: avanzar, girar,
llegar de un lado al otro, realizar un dibujo, entre otras actividades. Para resolver estos problemas se
utiliza la programacion para dar instrucciones a los personajes en el lenguaje tipo Blockly, donde se
arrastran a un espacio de la pantalla bloques de instrucciones que realizara el personaje que se desea
programar, siendo el mismo lenguaje de programacion que utiliza Scratch. A pesar de ser muy
intuitivo, no es tan sencillo para las nifias el construir el programa que debe ejecutar el personaje,
por lo que para su comprension realicé actividades de programacion desde la actuacién, que
implicaba pararnos en la mitad de la sala y dar érdenes para movernos siguiendo como guia las
baldosas del piso, y asi comprender como operan las érdenes para solucionar el problema, por
ejemplo girar a la derecha, avanzar, avanzar “de nuevo”, girar a la izquierda... Con esto las nifias
asumian el rol del personaje e imitaban los movimientos que éste debia realizar, pudiendo asimilar
las instrucciones que debian darle con los bloques.

Actividad 2: 20 horas de codigo (code.org) (3 sesiones). Dentro de la misma plataforma las nifias
realizaron una actividad mucho mas avanzada, con los mismos principios que Hora de Cadigo, pero
con problemas que retaban mas su pensamiento l6gico, ademéas de ir aprendiendo cada vez
instrucciones mas complejas como el manejo de ciclos, variables y funciones en la programacién de
una manera muy ladica y progresiva. Para cada una de las dificultades que se presentaban en los
retos yo estaba ahi, para resolver sus dudas, trabajar en equipo con ellas para lograr soluciones y
hasta para dar animo, porque el sentido de frustracion facilmente aparece cuando no se leen bien las
instrucciones y no pueden resolver el problema, o no se sienten capaces de resolverlo porque lo ven
muy complicado. Otro apoyo vital fue el poder contar con sus mismas comparfieras quienes
ayudaban a resolver también sus dudas entre pares.

En estos problemas es vital que las nifias lean y comprendan bien las instrucciones, cosa que parece
sencilla pero no lo es para ellas, ademas que si se equivocan vuelvan a intentarlo las veces que sea
necesario, sin descalificar el nimero de veces que sea: no siempre se gana, pero si se puede seguir
insistiendo y haciendo su mayor esfuerzo por solucionarlo.

Una actitud frente al trabajo que me funciond con ellas, y que de hecho es una practica comdn en
programacion, fue el ir ejecutando partes del cddigo o de las instrucciones que se deben realizar, con
el propdsito de verificar paso a paso si el programa va de acuerdo a la solucion que debemos obtener
al final.
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Es interesante ver como las nifias van evolucionando a lo largo de los problemas planteados y
algunas de ellas se ven absortas en el desarrollo de los mismos, demostrando alto grado de
concentracion y disfrutando el logro de cada solucion con gestos de inmensa felicidad: “jjjProfeeeee
lo logré!!”,

Actividad 3: Reto de programacion jugando y sin computador (1 sesion). Para variar las
actividades donde solo estabamos utilizando el computador y con el propdsito de reforzar sus
conocimientos de programacién y resolucion de problemas. Resolvi con una amiga de Racore
Ingenieria Divertida utilizar en mi clase unas fichas de papel de un prototipo de juego que se estaba
proyectando para una aplicacién digital, siendo esto un recurso para proyectar problemas similares a
los que habiamos desarrollado con Code.org. La actividad funciondé de maravilla, con los
conocimientos previos de las nifias los problemas mas sencillos planteados fueron facilmente
resueltos por ellas, lo que evidencid que su pensamiento Idgico y estructurado a pesar de no ser el
mismo entorno grafico habia mejorado. Los problemas més avanzados les tomaron un poco mas de
tiempo, pero en general los pudieron resolver.

Modulo 6: Creando y Dibujando

Aprendo sobre el dibujo vectorial, sus ventajas y oportunidades. Este fue el altimo médulo del afio, y
surgio de la necesidad de una de las nifias por hacer un dibujo en Paint para una tarea, herramienta que
todo el grupo conocia y habian trabajado en actividades escolares. Asi, con el propdsito de expandir sus
conocimientos sobre el dibujo en computador, resolvi hacer uso de la herramienta libre de dibujo
vectorial Inkscape (https://inkscape.org), a la cual es sencillo migrar ya que ellas cuentan con los
conocimientos y competencias basicas para la realizacion de dibujos en Paint.

Reto: Crear una mascota en dibujo vectorial y crear un regalo de Navidad (tarjeta) para los que
mas queremos.

Actividad 1: Conceptos base del dibujo vectorial y la herramienta de software libre utilizada
(Inkscape)(1 sesidn). En esta actividad utilicé el videobeam para que entre todas exploraramos
botones, funcionalidades, iconos y simbologia del software, haciendo algunas demostraciones
basicas de cdmo dibujar con las herramientas predeterminadas para figuras particulares como
circulos, cuadrados, poligonos y como dibujar libremente, ejemplos que me ayudaron en la practica
a explicar su diferencia y ventajas sobre el dibujo en Paint, conceptos de dibujo vectorial como el
pixel, los nodos, los vectores, las escalas de color en especial la RGB, entre otros. No esperaba que
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lo recordaran todo, pero al menos conversamos sobre aspectos base que podian tener en cuenta al
realizar sus dibujos.

Después de estas demostraciones, cada una se sentd en su computador y realizé un dibujo de prueba
donde, sin decirles qué hacer, exploraron por ellas mismas el software y algunas de sus posibilidades
funcionales, logrando dibujos completos que evidenciaron la comprension de algunos de los
conceptos conversados entre todas.

Actividad 2: Feria de mascotas imaginarias (2 sesiones). Para ir madurando sus competencias en el
dibujo vectorial se plante6 la creacion en dibujo de mascotas imaginarias, las cuales las nifias
inventaron con base en animales que les gustaban o haciendo mezcla entre ellos, esto para
desarrollar la innovacion y la creatividad en sus dibujos, ademas de promover la recursividad e
inventiva. Asi, en estas dos sesiones las nifias dibujaron sus mascotas, las decoraron con paisajes y
como actividad complementaria les asignamos poderes o0 caracteristicas particulares que registraron
en el mismo dibujo para reforzar el manejo del texto con esta herramienta de dibujo.

Actividad 3: Creo un regalo de navidad: tarjetas navidefias digitales (2 sesiones). Para finalizar el
afio escolar se crearon tarjetas de navidad, la indicacion del reto era que crearan tarjetas para quien
mas quisieran, pero algunas nifias lo interpretaron como: “lo que méas quisieran”, resultando listas
eternas de sus deseos al nifio Dios, lo que vali dentro de esta actividad porque igual en ellas
expresaban muchos deseos e ilusiones.

En este caso particular la actividad se convirtié en un medio de expresion directo de su sentir, no
solo de agradecimiento hacia sus seres queridos, que dia a dia comparten con ellas, sino también
expresaron sentimientos hacia algunas personas queridas, que por condiciones de vida estaban lejos.

Para finalizar este apartado relaciono que para la evaluacion de cada modulo, de manera personal y
debido a que el espacio lo permite, se valord por medio del mismo cumplimiento de los retos méas que
por tiempo de realizacion, calidad especifica o criterios estandar. Puede ser que sea una apreciacion
bastante subjetiva pero intento enfocarme en el desarrollo mismo del estudiante, sus avances
respectivos frente al cumplimiento del reto, empefio, dedicacién y hasta disposicién para lograr el
propésito final del médulo.
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Algunas conclusiones y aprendizajes

Las participantes demostraron desde el inicio gran disposicion e interés frente a la realizacion de las
actividades mediadas por TIC. Su asistencia frecuente a las sesiones del Club, casi sin falta, sus
preguntas constantes y su dinamismo en extremo, facilitaron el desarrollo de los retos planteados para
cada actividad, perdiendo a lo largo de la experiencia el miedo a la exploracion, el fallo, el error y el
reintentar hasta lograrlo, lo que ha reforzado su capacidad de crear.

A pesar de que al comienzo del Club evidenciaban sentirse cohibidas y esperando instrucciones, fueron
comprendiendo que este espacio era precisamente para expresarse y ejercer una participacion activa en
su aprendizaje, ya que como tal no habia unas instrucciones particulares que tenian que seguir sino una
meta por cumplir, siendo mi labor el apoyarlas y el resolver sus dudas para facilitarles el camino a su
logro y su creacion.

En este sentido, a pesar de que el interés en la Institucion Educativa tenia un énfasis en la
programacion, se puede observar que sélo en un modulo se trabajaron actividades asociadas a ello y
aun asi, se han logrado resultados interesantes. Esto porque en esta etapa de desarrollo las estudiantes
son mMas cercanas a expresiones artisticas como el dibujo, la creacion de historias y el lenguaje
audiovisual, las cuales son representaciones graficas que poseen una ldgica estructurada y de
composicion a través de lo cual se van abordando algunos aspectos que soportan un desarrollo mas
avanzado, asociado a la programacién. De esta manera se entiende cémo esta experiencia tiene en
realidad, como propésito trasversal: Crear haciendo uso de las TIC como mediador y apoyo de las
actividades propuestas, lo que se convierte para las nifias en un medio de expresion artistica, que
motiva su mismo uso educativo al imprimir en los productos creados por ellas sus gustos, intereses y
motivaciones.

Al enfrentar a las nifias a la creacion mediada por TIC desde las areas graficas se estan generando
nuevas competencias computacionales, la capacidad de estructurar informacion y la sensacion de
capacidad de creacién y confort al trabajar con la tecnologia. Esto es una excelente induccion a la
apropiacion de conceptos técnicos, conceptos de secuencialidad, de construccion colaborativa,
habilidades de pensamiento sistémico para el desarrollo de actividades, de resolucion de problemas y la
comprension del lenguaje sin importar su tipo como un medio de expresion, lo que ha permitido lograr
un acercamiento mas agradable de las nifias hacia la programacion.

Finalmente, es de indicar que de manera paralela a esta experiencia una vez realizado el 70% de
actividades planteadas para el afio 2015, se desarroll6 el proceso de investigacion: “Club de tecnologia
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en la escuela, una estrategia para el desarrollo de procesos creativos en educacion basica, apoyada en
TIC como tecnologias disruptivas”, en el marco de mis estudios para optar al titulo de Magister en
Tecnologia Educativa convenio Universidad Autonoma de Bucaramanga — Tecnoldgico de Monterrey.
Este estudio deseaba conocer la influencia de las actividades realizadas en el Club de Tecnologia frente
al desarrollo de los procesos creativos de las nifias, de lo que se extrae que:

1) Para las nifias la creatividad es la capacidad de crear y resolver problemas para la vida diaria.
Donde segun Guilford (1967), Romo (1996) y Martindale (1990) este resultado puede ir en relacién
con la producciéon divergente, los productos transformaciones y las nuevas combinaciones y
asociaciones entre elementos mentales respectivamente. Acordes a estas definiciones si se desea que
los estudiantes sigan desarrollando su creatividad se debe tener presente disefiar actividades que como
las del club de Tecnologia permitan crear y resolver problemas cercanos a los estudiantes y aplicables a
la vida diaria.

2) En el Club de Tecnologia las nifias aprenden a ser creativas con la tecnologia y se sienten

capaces de crear. Sustentadas en lo mencionado por Cabrol y Severin (2010) donde bajo el contexto
educativo una tecnologia puede considerarse como disruptiva cuando genera cambios potenciales en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas a través de la tecnologia se generan nuevos ambientes de
aprendizaje dindmicos y divertidos, que fortalecen positivamente, la autoestima en nifias y sus
habilidades para trabajar colaborativamente, llevandolas a una zona de confort que les facilitara
introducirse en temas afines a la computacion y a futuro en carreras tecnoldgicas (Scott, Aist, y Zhang,
2014).
Lo cual aplicado a esta experiencia en particular evidencia cambios en las participantes en cuanto a sus
capacidades creativas y su aprendizaje mediado por la tecnologia, ademas si las nifias deciden a futuro
escoger carreras afines a las Tecnologias de la Informacion, se logren sentir seguras y confiadas de
cumplir sus metas poniendo todo su empefio y creatividad para lograrlo.

3) Para las nifias un proceso creativo es desarrollar una serie de pasos para crear de manera
individual o en compafiia. Como lo menciona Esquivias (2004) un proceso creativo implica habilidades
de pensamiento para integrar desde procesos cognitivos sencillos hasta los mas complejos para lograr
una idea o pensamiento nuevo. Lo que en este caso, las nifias relacionaron con la secuencialidad de
desarrollo de las actividades propuestas en el club, y que como ellas mismas expresaron se pueden
trabajar de manera colaborativa siendo tambien muy importante poder crear de manera individual.

Asi, las nifias identifican al Club de Tecnologia como un espacio en el que ellas se sienten capaces de
crear como sinénimo de hacer cosas por si mismas, lo que favorece directamente el desarrollo de sus
procesos creativos y genera en ellas una motivacion intrinseca para apropiar nuevos conocimientos y
permitir aprendizajes mediados por TIC.
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