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Resumo: O Ministério da Educagdo Nacional prevé que as ins-
tituicdes de Ensino Superior, através das fungdes substantivas
de extensdo, pesquisa e ensino, contribuam para a solugao dos
diferentes problemas das comunidades. A UNIMINUTO Cen-
tro Regional Pasto, desde sua fungdo substantiva de Projegdo
Social, desenvolveu uma proposta com pessoas privadas de
liberdade (PPL) do Instituto Nacional Penitencidrio e Prisional.
A situacgdo da prisdo e da populagdo carcerdria dos Centros de
Detencgdo na Colémbia constitui um panorama de violagdo dos
direitos humanos, por esta razdo e com base na pedagogia da
arte, nasceu o Muro penitencidrio de Demoli¢do de Volunta-
rios, que desenvolve o seu trabalho a partir de propostas artis-
ticas para contribuir em auto-reconhecimento fortalecer o pro-
jeto de vida e contribuir para os processos de ressocializagdo,
inclusdo e equidade de pessoas privadas de liberdade dentro do
Centro Penitencidrio e Prisional de Pasto do INPEC.
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Resumen: La propuesta atiende a la Resolucién del CFE 343/18 que indica que el pensamiento computacional, la programacién
y la robética deben estar integrados a los Niicleos de Aprendizaje Prioritarios de Educacién Digital desde sala de 4 afios hasta el
final de la secundaria. La relevancia que se le da a estos contenidos hace que sea indispensable que sean incorporados también a
la formacién docente inicial. Desde la materia Computacién del profesorado de Matematica se planificé la propuesta de que un
grupo de estudiantes investigue distintos lenguajes de programacién como Pilas Bloques, App Inventor y Scratch y les presente a
sus compaferos distintas actividades sobre este ultimo, organizadas en el blog https://progscratch.blogspot.com/, donde se reco-
pilaron las aplicaciones de contenidos matemadticos creadas con Scratch, junto con todas las descripciones, enlaces y tutoriales,

necesarios para que los compaiieros puedan investigarlas y realizar sus propios proyectos matematicos.

Palabras clave: Programacién — matemadtica - formacién docente - pensamiento l6gico

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 68]

Marco teérico

La tecnologia estd presente en la mayoria de los &mbitos
de nuestra sociedad, todos nos convertimos en usuarios
de programas de computadoras, hasta que nos pregun-
tamos si queremos seguir usando programas realizados
por otros o queremos asumir el desafio de crear nuestros
propios programas. La escuela resulta el ambito ideal
para desarrollar y promover el pensamiento computa-
cional y la programacién, conocimientos emergentes,
los cuales propician un pensamiento abstracto y algo-
ritmico, por otro lado, la Robética permite vivenciar
el paso de lo mental a lo fisico y asi poder desarrollar
capacidades imprescindibles en nuestros estudiantes,
pensando en las profesiones que ya existen y en las
que vendrdn en el futuro. Tenemos que ensenarles a
pensar, a resolver problemas y dotarlos de herramientas
para afrontar un futuro en donde las profesiones que
tendrdn, seguramente atin no fueron creadas.

Scratch es un entorno de programacién por bloques, de-
sarrollado por Massachusetts Institute of Technology, se
caracteriza por ser un software libre y de uso tanto offli-
ne como online que permite desarrollar juegos, historias
animadas y proyectos educativos para todas la dreas.
Esta cuenta con una gran comunidad, donde se com-
parten los proyectos, se pueden consultar dudas, apren-
der de guias ficiles o tutoriales, lo que resulta una gran
fuente de inspiracién para estudiantes y docentes.

Un aspecto importante y aprovechable para su uso en
el aula es que cuenta con un espacio virtual llamado
estudio, que sirve como aula en la plataforma online,
puede ser creado por el mismo docente y los estudian-
tes incorporarse y compartir los trabajos especificos, co-
mentarlos y beneficiarse entre todos.

Contexto de la experiencia
La experiencia se desarroll6 en la asignatura Compu-
tacién del cuarto afio del profesorado de Matemdtica
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del Instituto Superior de Formacién Docente y Técnica
Ne° 24, sito en Bernal. Enmarcada en la Unidad Did4ctica
Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunica-
cién, agrupado en el bloque Programacion, del proyecto
curricular formulado por la docente a cargo de la materia.

Objetivo de la experiencia

El objetivo de programar suele ser resolver un proble-
ma, pero lo importante es el proceso en s{ mismo, sien-
do que desarrolla una serie de capacidades tales como:

- Capacidad de abstraccién

- Planificacién.

- La descomposicién de problemas y estrategias para
resolverlos.

- Trabajo en equipo.

- Desarrollo de habilidades l4gicas.

- Ubicacién espacial.

- Uso de operadores, paréntesis y operaciones.

- Habilidades geométricas.

- Habilidad de generalizar, simbolizar y formalizar.

- Desarrollo y/ o uso del concepto de variable: como pa-
rdmetro, variable funcional e incégnita.

- Desarrollo y/o uso del concepto de funcién

Fundamentacién

Como podemos leer en la pdgina 7 del documento Pro-
gramacion y Robética: objetivos de aprendizaje para la
educacion bésica (PLANIED- Ministerio de Educacion.
Presidencia de la Nacién, 2018):

La cultura digital se sustenta sobre sistemas digita-
les, cuya existencia depende de la programacién.
La incidencia de los sistemas digitales en distintos
dmbitos sociales es cada vez mds frecuente, y serd
ain mds importante en el futuro. Es por eso que la
programacion resulta una disciplina fundamental
en la educacién contempordnea. Al comprender
sus lenguajes y su ldgica en la resolucién de pro-
blemas, los alumnos se preparan para entender y
cambiar el mundo. La integracién de este campo de
conocimiento permite a los estudiantes desarrollar
habilidades fundamentales para solucionar diversas
problemadticas sociales, crear oportunidades y pre-
pararse para su integracion en el mundo del trabajo.

Teniendo en cuenta lo expresado, resulta muy impor-
tante que los futuros docentes, que se encuentran ter-
minando su formacién inicial, puedan aprender, inves-
tigar y crear proyectos de programacién, considerando
que se profundizan mds los conceptos mateméticos si
puede pensar como transmitirselos a una computadora
en instrucciones de un lenguaje de programacion.

Desde el punto de vista educativo, la programacién
de computadoras posibilita, no solo activar una am-
plia variedad de estilos de aprendizaje sino desarro-
llar el pensamiento algoritmico. Adicionalmente,
compromete a los estudiantes en la consideracién de
varios aspectos importantes para la solucién de pro-
blemas: decidir sobre la naturaleza del problema, se-
leccionar una representacién que ayude a resolverlo
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y, monitorear sus propios pensamientos (metacogni-
cién) y estrategias de solucién (Stager, 2003).

Desarrollo de la experiencia

Las estudiantes que prepararon e investigaron sobre los
lenguajes de programacion y su aplicacién a las mate-
madticas, diseflaron una presentacién digital que expu-
sieron durante la clase y luego compartieron con sus
compafieros mediante el aula virtual del curso. También
prepararon el blog ya mencionado, que permiti6 a los
compaiieros profundizar sobre la propuesta. Luego de
la exposicion de las compaiieras, los estudiantes tuvie-
ron el desafio de crear un proyecto que respondiera y
sirviera para desarrollar un contenido matemético. Se
propusieron varios proyectos, desde la aplicacién del
Teorema de Pitdgoras, el cdlculo de raices de una fun-
cién cuadratica, hasta un proyecto que realiza operacio-
nes aritméticas de variada complejidad.

La docente y las estudiantes que expusieron realizaron
un seguimiento del proceso que los estudiantes fueron
realizando, acompafidndolos y salvando las dudas y di-
ficultades que surgian, tomando siempre el error como
estrategia de aprendizaje.

Se propuso desde un primer momento la coevaluacién
entre pares, para lo que las estudiantes (compafieras)
prepararon una ribrica, considerando que este era el
instrumento de evaluacién més adecuado, ya que deja
bien claro lo que se espera de los estudiantes. Se dejd
un documento a disposicién de los estudiantes, para
que consultaran como iban a ser evaluados, qué aspec-
tos tener presentes para la realizacion de la actividad y
que tuvieran conocimiento de los ejes centrales (la crea-
tividad del proyecto realizado, el funcionamiento del
programa, la interfaz grafica y la programacién).

Conclusiones

Proponer este tipo de actividades resulté de interés de
los estudiantes, quienes investigaron, exploraron el
lenguaje de programacién, planificaron el proyecto, lo
crearon y lo depuraron hasta que cumpliera con la pro-
gramacion y con el contenido matematico.

En este proceso los estudiantes tuvieron la libertad de ele-
gir la actividad a llevar a cabo, mediante la investigacién
que los aleja del aprendizaje tradicional y los posiciona
en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Fundamentalmente en el drea de Matematica la progra-
macién permiti6 integrar conceptos y revisar otros, uti-
lizando el pensamiento légico, promovié el trabajo en
equipo, favoreci6 el desarrollo de habilidades de pen-
samiento de orden superior y enriqueci6 el proceso de
enseflanza y aprendizaje.

Caminos abiertos gracias a la propuesta de investigacion
Esta experiencia que se realizé dentro del aula, abrié ca-
minos fuera de esta. Siendo que a partir de la experiencia
el grupo de estudiantes expositores siguieron aprendien-
do. Motivadas por ella, comenzaron a cursar la “Especia-
lizacién en Pensamiento Computacional, Programacién
v Robética en escuelas secundarias” (Sadovsky-ISFDyT
N° 24 - UNLA); y desarrollando diversos cursos online
sobre Programacién de ScolarTIC y AprendeINTEF.
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Cabe destacar la innovacién que generé la experiencia,
despert6 la motivacién de seguir innovando y a partir de
ella se llevé a cabo una experiencia de Gamificacién en
el Aula, denominada Scape Room, basada en la pelicula
Juegos del Hambre, durante el curso de ingreso 2019 del
Profesorado de Matemadtica en ISFDyT N°24, una meto-
dologfa de que implica usar elementos de juego en con-
textos no lidicos; seleccionar mecénicas y dindmicas del
juego que sirven para desarrollar destrezas, entrenar en
tareas y atender comportamientos. La Gamificacién es un
proceso activo, donde nunca se pierde, ya que estd orien-
tada a prdctica y mejora de un contenido o competencia.
Ademéds, todos estos conocimientos se pudieron llevar al
aula, con la ensenanza de Programacién y Robética me-
diante el Plan Provincial de Robética Educativa. Se acer-
ca a los estudiantes de nivel primario (5to y 6to grado) la
programacion orientada a objetos, mediante lenguajes de
programacion con interfaz lddica y de fécil interpretacion,
sumados a planificaciones/guiones que lleva adelante el
capacitador/a junto a su pareja pedagdgica “la docente
responsable del aula”. De esta forma se les ensefia concep-
tos de Pensamiento Computacional y Robética utilizando
kits educativos con actuadores, placa arduino y sensores.
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Abstract: The proposal addresses the Resolution of CFE 343/18,
which indicates that computational thinking, programming and
robotics must be integrated into the Priority Learning Cores of
Digital Education from the 4-year-old classroom until the end
of high school. The relevance given to these contents makes it
essential that they are also incorporated into the initial teacher
training. From the Mathematics Faculty Computing subject,

the proposal was planned for a group of students to investigate
different programming languages such as Pilas Bloques, App
Inventor and Scratch and to present their classmates with diffe-
rent activities on the latter, organized in the blog https: / /progs-
cratch.blogspot.com/ where the applications of mathematical
contents created with Scratch were compiled, along with all
the descriptions, links and tutorials, necessary for classmates
to investigate and carry out their own mathematical projects.

Keywords: Programming - mathematics - Scratch - teacher trai-
ning - logical thinking

Resumo: A proposta aborda a Resolugdo CFE 343/18, que indica
que o pensamento computacional, a programacdo e a robética
devem ser integrados nos Niicleos prioritérios de Aprendizagem
da Educacgdo Digital, desde a sala de 4 anos até o final do ensino
médio. A relevancia dada a esses contetdos torna essencial que
eles também sejam incorporados & formagdo inicial de professo-
res. A partir do assunto Computador de professores de matema-
tica foi proposto que um grupo de alunos pesquisar diferentes
linguagens de programacdo, como blocos de pilhas, inventor
do aplicativo e scratch e apresentar aos seus colegas diferentes
atividades sobre este tltimo, organizado no blog https://progs-
cratch.blogspot.com/, onde as aplicagdes de contetido matema-
tico criado com Scratch foram coletados, juntamente com todas
as descrigdes, links e tutoriais, necessdrios para os colegas para
investigd-los e realizar seus proprios projetos matemadticos.
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