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COMUNICACION & PEDAGOGIA

n el muy cercano 2006, nos encontramos con la definiciéon de la Dra.

Jeannette M. Wing para pensamiento computacional "el pensamiento

computacional implica resolver problemas, disefar sistemas y com-
prender el comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos funda-
mentales de la informatica".

En el 2009, en una conferencia vanguardista, nos sigue planteando desafios
aresolver en el s. XXI'y lo hace con una mirada de mujer y cientifica, un nuevo
rol que empieza a ser tenido en consideracion tras el avance en cultura de
brecha de género que nos ha hecho no “reconocer” a nombres como Ada Love-
lace, la primera programadora (1815-1852); Hedy Lamarr, precursora del wifi y
el bluetooth; Evelyn Berezin, madre de los procesadores de texto; Lynn Conway,
pionera de los chips microelectrénicos; Grace Murray Hopper, desarrolladora
del primer compilador y tantas otras que han ido dejando sus contribuciones
desde una mirada de mujeres comprometidas con soluciones para problemas
o retos que estaban planteados en su sociedad.

Nos habla la doctora Wing, en esa conferencia del 2009, "También quiero
hablar de humanos y maquinas juntos, de hecho, redes de humanos y maqui-
nas juntas como un autémata. Entonces piensen ahora en poner juntos la inte-
ligencia del humano y la inteligencia de la maquina a través de una red, eso en
si mismo seria inteligencia colectiva, eso podria ser un autémata en mi mundo
de automatizacion".

Desde el Yo, Robot de Isaac Assimov y sus famosas leyes, publicado en el
afno 1950, mucha literatura, teatro y cine han ido creando un imaginario colec-
tivo acerca de los robots y un sentimiento de incertidumbre y de cierto respeto
a lo desconocido que se ha ido aduefiando de la cultura social. {Nos quitaran
puestos de trabajo? ;Pensaran de manera auténoma? ;Habra que aprender a
programar para obtener mejor puesto de trabajo?

Cuando desde instancias plurales, diversas e internacionales se apela a la
educacion con inclusion de la computacion y de elementos tecnoldgicos que
ejecuten tareas, resulta, cuando menos, un reto el poner en escena el debate
necesario para no repetir esquemas de implementaciones de planes genera-
listas que han demostrado su falta de eficacia en el pasado y, por otro lado, no
abandonar otro tipo de reflexiones relacionadas con nuevos modelos cultura-
les emergentes en la Sociedad dela Informacion y la Comunicacion que tiene
a la computacion como base de esas nuevas redes y formas de subdividir pro-
blemas y combinar algoritmos.

Juntos, humanos y humanas, con sentimientos de “humanidad" nos en-
frentamos a retos no sélo tecnoldgicos, sino relacionados con nuevos modelos
culturales de reparto de tareas, de habilidades de pensamiento y manipulati-
vas, de reparto de riqueza y de impuestos... Juntos, los humanos nos plantea-
remos preguntas para resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano ¢con ayuda de los robots?

Mercedes Ruiz Casas
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BDN Lab .

bdnlab.org

General Weyler, 128-130 08912 - Badalnna
Tel. 932 075 052 info@bdnlab.org

QUE ES UN FABLAB

Un fablab es un laboratorio de fabricacion digital que redne todo tipo de tecnologia y maquinaria avanzada
para la creacion de variados objetos, dispositivos y prototipos. Cada fablab tiene su propia naturaleza y
caracteristicas, con la tecnologia adecuada para permitir la creacidn y fabricacion de "casi cualguier cosa".

El BDN Lab es un centro de fabricacion digital al servicio de la comunidad educativa, emprendedores, artistas
y makers, en general, donde se fomenta el aprendizaje en el use de la tecnologia avanzada, la
experimentacion y la innovacion.

El fablab del BDN Lab agrupa en un entorno muy creative, impresoras 3D, fresadoras controladas por
ordenador, maquinas de corte laser, plotter de corte de vinilo, placas Arduino y Rapsberry Pi, escaneres 3D y
una impresora digital de alta capacidad.

:Dénde?
I BDN Lab estd muy cenca del centro de Badalona y del puerto. A diez minutos de la estacién de Renfe y justo entre ks estaciones
de metro de Gorg (L2 y L10] y Pep Ventura (L2).
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Concha Monje Mlcharet

Profesora de la Universidad Carlos Il
Yy miembro del grupo de investigacion Robotics Lab
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acida en Espafa, Concepcion Alicia
Monje Micharet es una cientifica inves-
tigadora en el campo de la robética hu-
manoide, vehiculos aéreos no tripulados
(UAVs) y control de sistemas, labores que
desarrolla dentro del grupo de investiga-
cion Robotics Lab de la Universidad Carlos Ill de Madrid.
Hizo el Doctorado en Ingenieria Industrial en la Escuela de
Ingenierias Industriales de la Universidad de Extremadura
(2006), con Mencién de Doctorado Europeo y Premio Ex-
traordinario de Doctorado. Ha viajado a numerosos paises
y trabajado en centros de investigacion como el Center
for Self-Organizing Intelligent Systems (CSOIS, EE.UU) y
el Institut fiir Robotik und Mechatronik (DLR, Alemania),
lo que le ha permitido difundir a nivel internacional sus
trabajos de investigacion. En el afio 2010 recibié el Premio
a la Mejor Publicacion Cientifica de la revista Control En-
gineering Practice y publicé un libro titulado “Fractional-
order Systems and Controls. Fundamentals and Appli-
cations”, de la Editorial Springer, altamente citado en la
comunidad cientifica internacional. En la actualidad es la
Directora del Center for Aeronautical Training and Servi-
ces (CATS) de la Universidad Carlos Ill de Madrid.

¢Nombre? Profesion y edad si no es una cuestion se-
creta.

Concepcion Alicia Monje Micharet. Profesora Titular
de Universidad. 40 afos.

Actualmente en qué estas trabajando y donde.

Trabajo en la Universidad Carlos Ill de Madrid. Soy
miembro del grupo de investigacion Robotics Lab de esta
universidad y realizo labores de investigacion en el ambito
de la robética humanoide, y mas concretamente investigo
sobre el disefio y control de eslabones blandos para robots.

Nos ha resultado sorprendente que una mujer, joven y
espaiiola, llegara a asesorar sobre robots en la pelicula
Automata de Antonio Banderas, ¢te importaria contar-
nos como llego esa oportunidad? ;Qué crees que su-
puso tu papel en la sensibilizacion de “mujer y STEAM"
cuando los medios se hicieron eco de tu asesoramiento?

Esa experiencia fue maravillosa. Conoci al director de
Automata, Gabe Ibafiez, a través de una amiga comun.
El estaba trabajando en el guion de la pelicula y buscaba
a alguien que realizara la asesoria cientifica y dotara de
cierto rigor al contenido cientifico-técnico de la misma.
Ahi estaba yo. Me impliqué en todo el proceso de guiony
fue muy creativo y enriquecedor.

Mi participacion en la pelicula ha supuesto un papel
muy importante en la sensibilizacion de "mujer y STEAM".
En general, muchos medios de comunicacion se mostra-
ron muy interesados en resaltar el hecho de que yo fuera
una mujer y en visibilizar a las mujeres en este campo en
el que pasan mas desapercibidas y cuentan con menos
crédito. He podido asistir a raiz de ahi a numerosos foros
y eventos sobre mujer y ciencia, lo que me ha permitido
aportar mi granito de arena para reforzar el papel de la
mujer en la sociedad cientifico-tecnoldgica.

COMUNICACION & PEDAGOGIA

¢Qué fue lo que te decidio a escoger una carrera poco
frecuente en chicas?

Simplemente que me gustaba. Desde muy pequeia
me han atraido los ordenadores, los videojuegos, la elec-
tronica... Siempre me ha parecido que el mejor regalo que
podian hacerme seria algo que tuviera botones e hiciera al-
guna cosa. Ahora programo videojuegos, controlo robots y
desarrollo dispositivos que tienen muchos botones. jQuerer
es poder!

¢Cuantos anos llevas dando clase y en cuantos proyec-
tos de investigacion has participado hasta ahora?

Llevo unos 15 afios dando clase y me he involu-
crado en mas de 30 proyectos de investigacion. Ahora
lidero uno que versa sobre el disefio y control de esla-
bones blandos para robots humanoides. Es una linea
novedosa y de gran relevancia a nivel internacional.
Los robots del futuro seran blandos, porque esta ca-
racteristica blanda les otorga mas flexibilidad para
acceder a espacios confinados y mas seguridad a la
hora de interaccionar con los humanos y el entorno,
entre otras cosas. Ahi esta el reto.

¢Saliste a estudiar al extranjero? Si fue asi, ¢a qué lugar
o lugares?

Si, desarrollé gran parte de mi doctorado en Bor-
deaux (Francia) y Logan (Utah, EE.UU.), y hace poco rea-
licé otra estancia en Munich, en el Centro Aeroespacial
Aleman (DLR), en el que tienen un Instituto de Robdtica
fantastico. Es fundamental salir y conocer el trabajo
que otros investigadores realizan. La ciencia requiere de
investigadores que colaboren y alnen esfuerzos para
avanzar. Solo asi podemos realmente contribuir a la so-
ciedad del futuro.

Ahora pasaremos a un segundo grado...

¢Qué es la robética para ti?

Mi trabajo. Me encanta y le dedico gran parte de las
horas del dia. Pero la comparto con otras actividades
que también me llenan mucho, como la mdusica, la ani-
macion y el deporte.
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¢Crees que podran los robots ser mas inteligentes y
tomar decisiones autonomas sin estar programados pre-
viamente por los humanos?

Todo robot requiere de una programacion previa.
De ahi pueden evolucionar a una inteligencia que les
permita ser cada vez mas auténomos y tomar de-
cisiones cada vez mas complejas. Pero la mano del
hombre siempre estara ahi, aunque efectivamente
pueda suceder que inteligencia artificial supere a la
humana.

¢Qué opinas de esa discusion social acerca de que los
robots paguen impuestos ya que quitaran puestos de
trabajo?

Mi vision sobre este tema es mas positiva. Los ro-
bots ya generan hoy en dia numerosos puestos de tra-
bajo, como los ha generado desde siempre el avance
tecnoldgico, en general. Somos una sociedad avan-
zada gracias a eso, y la robética y la tecnologia nos
aportan una serie de oportunidades que nos permiten
sequir evolucionando y disfrutar de una vida cada
vez mas comoda. Es cierto que hay tipos de trabajos
gue son mas susceptibles de desaparecer, pero otros
nuevos se crearan y daran oportunidades de trabajo a
muchas personas. Por ejemplo, quién nos iba a decir
hace poco mas de una década que la llegada de In-
ternet generaria nuevos perfiles laborales como el de
webmaster o desarrollador de apps. Hay que pensar
en grande y apostar por el futuro, pero por supuesto
cuidando siempre al ser humano y garantizando que
la transicion hacia las nuevas etapas sea justa y equi-
librada para todos. Si para ello hay que cobrarles im-
puestos a los robots, no lo sé, pero en cualquier caso
hay que poner ideas sobre la mesa y consensuarlas
entre todos.

Nos da la impresion tras estos afios apoyando planes
de pensamiento robético en aulas, que tenemos un
imaginario colectivo basado en peliculas y en litera-
tura de ciencia ficcion. ¢Crees que la vision que se ha
ofrecido en el cine y en las novelas ha ayudado o por el
contrario ha puesto impedimentos a conocer lo que los
robots hacen en la vida del hombre y en la sostenibili-
dad del planeta Tierra?

Creo que el cine y la literatura en general reflejan
los anhelos de la sociedad, por eso las peliculas y los
libros nos tocan tanto la fibra y conectan con nuestras
emociones. Hay que estar abiertos a lo que se nos
cuenta a través de estas disciplinas artisticas, que
muchas veces se ve materializado en el futuro. Yo
considero que el cine ha retratado a la robética de to-
das las maneras posibles, desde su cara mas amiga-
ble a su faz mas terrorifica. Y la robética puede llegar
a ser todo eso, porque lo es el ser humano y es el ser
humano el responsable Unico de la creacién de los ro-
bots y sus aplicaciones.

Si tuvieras que quedarte con una pelicula y con una
novela que ayuden a entender la robatica , ;cuales re-
comendarias?

Me quedaria con la pelicula Autémata.

De los lenguajes de programacion, ;cual o cuales re-
comiendas para las aulas de Infantil y Primaria?

Hay muchas alternativas con caracteristicas igual-
mente buenas. Creo que en la variedad esta el gusto,
y cuantas mas herramientas se conozcan, mejor. Lo
que esta claro es que el aprendizaje de los lenguajes
de programacion favorece la creatividad de los peque-
fos y les abre la mente de una manera impresionante,
otorgandoles herramientas mucho mas eficaces para
la resolucion de todo tipo de problemas.

Ya en el tercer grado, mas intimo y cercano...

¢Tienes hijos? Si es asi, ¢qué juegos y que acerca-
miento haces con ellos al mundo de la tecnologia?

No tengo hijos pero me rodeo de muchos nifios y
me encanta jugar con ellos a cualquier cosa, desde
dibujar a hacer robots. Lo importante es que jueguen
con cosas muy diversas y descubran jugando. Hay
que buscar el equilibrio entre el tiempo que dedican
a jugar con videojuegos, por ejemplo, y el tiempo que
dedican a interaccionar con otros ninos piel a piel, eso
es fundamental para que tengan un crecimiento equi-
librado y se integren socialmente.

¢Crees que habria que cambiar el modelo de juguete
que oculta las baterias y los mecanismos que hacen
que funcionen de determinada manera por hacer visi-
ble esos circuitos impresos y esas baterias?

Creo que hay cabida para todo tipo de juguetes.
Cada nifo tiene sus preferencias y debe haber jugue-
tes para todos. Pero desde luego que hay que apostar
mas por juguetes que permitan a los nifios desarrollar
ciertas habilidades y descubrir como funcionan las
cosas. Si se interesan desde el principio por esto, po-
dran ser en el futuro desarrolladores de nuevas tecno-
logias, y no meramente usuarios de las mismas.

¢Hay edad para aprender a programar o a solucionar
retos robadticos? ;Ayudan los robots en la tercera
edad? ¢Qué relacion tienen o han tenido tus padres
con la robatica?

ROBOTICA EDU (1)
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Hay robotica para todas las edades, tanto para
afrontarla desde la programacion como desde el sim-
ple disfrute. Ahora los robots son muy accesibles y
asequibles al bolsillo, y hay numerosas aplicaciones
que permiten programarlos de forma sencilla. Casi
cualquier publico puede programar un robot con un
poquito de entrenamiento.

Mis padres no han tenido ninguna relacion con la
robética, pero si con los ordenadores y con los dis-
positivos moviles. Mi padre es ingeniero y no tendria
problemas en programar un robot, pero mi madre, que
se dedica a bordar, tampoco tendria ningun problema.

¢Cual es tu relacion con el Ros Film festival?

Participé en la primera edicion del Ros Film Fes-
tival y fue una experiencia fantastica. Mucha gente
interesantisima y muchas peliculas de calidad. Desde
la universidad apoyamos siempre este tipo de inicia-
tivas y yo personalmente estoy encantada de partici-
par y disfrutar de las peliculas y las nuevas ideas que
aportan al mundo de la robédtica y del cine en general.

COMUNICACION & PEDAGOGIA

¢Qué tres acciones recomiendas emprender en las
aulas para que las nihas se animen a carreras relacio-
nadas con las tecnologias y la computacion?

En primer lugar la visibilidad, es muy importante
tener referentes femeninos y romper con ciertos ta-
bues. En segundo lugar, hay que potenciar las des-
trezas y las pasiones tanto de nifias como de nifos,
sean cuales sean. No hay que pensar en trabajos para
mujeres y trabajos para hombres, sino en trabajos
para quienes tengan las habilidades y las ganas de
desarrollarlos. Y por Gltimo, empoderamiento: de nada
sirve lo anterior si no empoderamos a las mujeres y
logramos establecer las herramientas que garanticen
que accedan a cualquier puesto de trabajo y se les re-
conozca su labor de manera igualitaria.

Ahora, por ultimo, anade lo que seria tu mensaje a los
lectores para ese ..YOU CAN DO IT...

Apuesta siempre por aquello que te apasione y te
mueva por dentro, y pon todo tu esfuerzo e ilusion en
ello. Solo asi llegaras lejos.

Aviso a I@s suscriptor@s

C

Y PEDAGOGIA

On-line =
P
COMUNICACION A — 7

Esta a disposicion de 1@s suscriptor@s un password
que les permitird acceder al contenido on-line de la web

www.cenfrocp.com

Para conocer su password pueden llamar al 93 207 50 52
o bien solicitarlo por e-mail:
info@centrocp.com
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Ftica y estética de la robética educativa

Mercedes Ruiz Casas

ienvenido lector o lectora a este mo-
nografico en el que se va a tratar de
presentar aspectos relacionados con
una realidad innegable pero que to-
davia parece invisible en muchas de
las aulas y de los hogares. Los robots
llegaron para quedarse y conviven, a diario, bajo apa-
riencias estéticas diversas y bajo aspectos éticos
cuestionados y cuestionables.

Esperamos que, al terminar estas miradas plurales,
te encuentres en situacion de debatir, participar o ini-
ciar alguna de las facetas que ayuden a construir una
nueva cultura emergente de la denominada robdtica
educativa en la que todos somos necesarios y a la que
no podemos sequir dejando sesgada a meros lengua-
jes de programacion o elementos tecnoldgicos que se
introducen sin tener claro el objetivo y la transcenden-
cia en la construccidn de la persona.

Partiremos de dos acepciones de la Real Academia
Espafiola (RAE) que nos llevaran a construir ese pano-
rama actual.

“Etica: 4. f. Conjunto de normas morales que rigen
la conducta de la persona en cualquier ambito de
la vida. Etica profesional, civica, deportiva.

Estética: 7. f. Armonia y apariencia agradable a los
sentidos desde el punto de vista de la belleza".

Se publicaba en ODITE en marzo del 2017 un in-
forme de tendencias emergentes y en él se comen-
zaba el apartado dedicado a la robodtica con estas
palabras:

“De la proliferacion de artefactos y empresas, de
la denominada robédtica educativa se podria hablar
casi en términos de una nueva burbuja, pero ;qué
es la robdtica? ;Como afecta a la vida cultural y
social de los seres humanos que disefan y utilizan
estos artefactos tecnoldgicos? ;En qué manera
tienen cabida las denominadas artes creativas o
expresivas en esta nueva cultura robética?..."

SINO §UENAS CIENCIA,
NADIE PODRA ESCULPIR TUS SUENOS

Este frase fue la que impulsé un movimiento
de cambio y reflexion en un grupo de maestros y
maestras, en primer lugar, y de otros perfiles profe-
sionales, en un segundo momento, que moldearon la
realidad para que esos suefios pudieran estar en las
pantallas de alumnos, alumnas, profesores, profeso-
ras, padres, madres, tecnologos, ingenieros, perio-
distas, gentes del séptimo arte o incluso del mundo
musical.

Vivimos un momento social en el que parece que
la robdtica educativa se impone pero ;estamos real-
mente preparados para entender las luces y las som-
bras que se dibujan cuando ésta entra a formar parte
de actividades curriculares o cuando discurre paralela
a las actividades del aula en talleres extraescolares o
de educacion no formal?

PROFEBOT O LA ROBOTICA
HA LLEGADO AL AULA PARA QUEDARSE

Como nos decia un abuelo en el debate posterior al
encuentro con robots en una escuela infantil "es que
no hay vuelta atras, los robots estan en la sociedad y
es una realidad que nos envuelve a diario".

La cuestion no es ni curricular ni legislativa es mas
bien una mirada a otro tipo de discursos. Aprender de
lo vivido es una receta que no suele estar en el ADN de
los claustros y de las comunidades docentes por no
hablar de la clase politica que legisla una y otra vez.

La robética educativa empieza a estar en la nueva
pasarela de desfiles de moda pero ¢es con un disefio
exclusivo? ;Volveremos a repetir legislaciones y par-
tidas presupuestarias para que sea "moda obligatoria
con uniforme"?

1
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Contar con la experiencia de otros planes masivos
para el profesorado es considerar que el profesor es
un bot al que se le programa y realizara la funcion que
le hemos introducido en su memoria ejecutiva pero la
realidad se imponey, esto, no es siempre asi.

Sin embargo, el profebot ya existe cuando conduce
su coche, pone su lavadora, cocina o limpia con robots

y..

+ cuando utiliza la inteligencia artificial en su bus-
queda de viajes, de aficiones, de informacion relevante
para su vida, cuando introduce las notas o datos en el
pc, cuando decide someterse a pruebas de diagnds-
tico clinico...

+ cuando va a espectaculos de danza vanguardistas,
decide ver ciencia ficcion o leer literatura donde Asi-
mov y otros autores le introducen en una leyes a cum-
plir ¢ Eticas? ;Estéticas?

EL MERCADO LABORAL, LA MUJER,
LOS IMPUESTOS POR “EMPLEAR “ A ROBOTS

Los datos de mujeres que deciden dedicarse a la
tecnologia y a la robética han producido sefiales de
alerta y, curiosamente, mucho se debe esperar de
ellas cuando empiezan a proliferar acciones y se ad-
judican presupuestos que inciden de manera global en
el Planeta.

Por otro lado, el discurso mas oficial de la crisis
econdmica suele hablar de recuperacion de cifras
cuando en realidad el modelo ya ha cambiado y, aun-
que variaran las cifras, no se podria volver al mismo
modelo de mercado laboral.

De esta ética y de esta estética se esta comen-
zando a debatir pero con patrones culturales obsole-
tos. Se habla de si se deben pagar impuestos o no por
la ocupacidn laboral de los robots pero ¢hablamos y
buscamos nuevas formas de cultura social?

Si el reparto de los puestos laborales fuera dife-
rente ¢cabria una nueva conciliacion familiar? ;Es
realmente un objetivo compensador el que inician las
campafas para que las mujeres aprendan a progra-
mar o es la falta de mano de obra a corto plazo?

La robdtica educativa puede ser abordada como
preparacién para un mercado laboral futuro o como
un modo de entender la gestion emocional, una simple
division de los grandes problemas en pequefios pasos
que no generan ansiedad ni angustia... se consideran
abordables.

¢Hemos "mirado” lo que sucede cuando la robética
educativa se introduce en el aula para la inclusion,
para la gestion de la cooperacidn de la resolucion de
conflictos, de la construccion de historias, de la re-
solucidén de retos, del trabajo intergeneracional, del
aprendizaje por mentorizacion, de colaboracién con
el alumno enfermo y hospitalizado, para la expresion
corporal, musical, artistica...?
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PLANES DE PENSAMIENTO ROBOTICO
DE TODOS Y PARA TODOS

En este curso 2017/18 lo que proponemos para
comenzarlo es sumar las buenas practicas existentes,
unir espacios de diadlogo y tendencias plurales (com-
peticiones, software libre, préstamos, intercambios de
saberes entre universidad, empresa y centros educati-
vos, asignaturas especificas, proyectos transversales,
actividades extraescolares, entidades locales, asocia-
ciones, propuesta en red y creando redes...)

Del dialogo y el debate plural todos ganamos por-
que la cultura hacker ya cre6 su decalogo y nos re-
cuerda que "lo que ya esta creado, inventado, expe-
rimentado..compartelo y, tu que lo tomas prestado,
devuélvelo mejorado para que otro pueda seguir am-
pliando el como hacer con una ética y con una esté-
tica de todos y para todos".

La filosofia Ubuntu del “Soy porque somos" que ha
dado la vertiente de "lo libre" en el mundo de la tec-
nologia demostrando lo mucho que se avanza como
sociedad cuando se comparte lo que uno transforma
de informacion en conocimiento.

¢POR DONDE EMPEZAR?

Empieza por pensar y repensar las finalidades reales
de la educacion o por creerte las declaraciones, las gran-
des y elocuentes palabras, de los politicos mundiales
que legislan y hablan de que la educacidn es la solucion.

En el curso 2017/18 parece que la coherencia entre
palabras y hechos no esta ajustada y, por tanto, ni las
legislaciones educativas ni las partidas presupuesta-
rias que aprueba el parlamento, acompafan a la bur-
buja de la robética educativa.

Pero ¢es ésta una razon para no abordar un plan de
pensamiento robdtico como profesor, como equipo o de-
partamento, como centro o como comunidad educativa?

Esperamos que, tras la lectura de estos articulos
y experiencias, descubras tus razones para empezar.

Una vez encontradas las razones, encuentra tu ca-
mino, aquello en lo que te sientas mas seguro al co-
mienzo. Si eres aficionado a la ciencia ficcion, una no-
vela, una pelicula o inventar una historia para tus alum-
nos sera el punto departida porque luego abriras los
radares a los alumnos que ya saben algo, a las extraes-
colares de tu centro que imparten talleres, a las familias
del centro, a los espacios compartidos en la Red y a las
redes que se han ido creando, a la formacion formal que
se ofrece en el Intef 0 en tu comunidad auténoma, a la in-
formal de los ayuntamientos y a los Lab de tu localidad.

No importa que sea la musica, la danza de robo-
tting o la programacion en Scratch, la razén para abrir
la puerta de tu aula a la robética lo que no puede se-
guir es cerrada porque si los robots estan en tu vida 'y
llegaron para quedarse tu no puedes ni debes seguir
dando la espalda a esa realidad.
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;COMO SEGUIR?

Tras dejar que el contexto local y global te hayan
brindado la posibilidad de encontrar caminos para se-
guir, medita y ve despacio, sin prisa. Te ofrecemos los
campos que deben aparecer antes o después en un
plan de pensamiento robético.
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Ahora te dejamos en manos expertas para que em-
pieces a conocer a un robot. La empresa BQ ha hecho
una apuesta por la formacion y la difusién como lo han
hecho Programaos, Espiral, eventos como el de Jespi-
base o el del encuentro de la Muela, y tantos y tantos
espacios institucionales o informales que apuestan por
una robotica educativa de todos y para todos. Ya ha lle-
gado tu turno jte esperamos! Recuerda lo que afirma el
profesor Mora Teruel, “sin emocioén no hay aprendizaje”.

Comienza la sesion...3,2,1
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Mas alla de la robotica escolar:
mentorizacion y sociedad

Antonio Angel Ruiz Molino

INICIANDO NUEVOS CAMINOS

n el CEIP Miguel de Cervantes de Le-

ganés (cp.cervantes.leganes.educa.

madrid.org), desde hace unos cursos,

hemos empezado a emprender algunos

nuevos caminos educativos guiados

por una direccién del centro decidida a,
de forma progresiva, favorecer procesos que permi-
tan aprendizajes mas contextualizados y conectados
con el entorno.

Uno de esos caminos esta vinculado con el
mundo de la tecnologia, la programacion y la ro-
bética y, casi sin darnos cuenta, ha facilitado que
el centro se haya abierto a la comunidad educativa
de una forma especial y diferente, favoreciendo el
desarrollo de diversas experiencias socializadoras
y de mentorizacion muy enriquecedoras y significa-
tivas.

Con el tiempo, ademas, hemos encontrado el
apoyo de personas y colaboradores que han querido
avanzar en la misma direccion y han impulsado nue-
vas iniciativas y experiencias.

14

Todo un sueno hecho realidad que se inicié dando
un primer paso sin esperar a tenerlo todo a favor y mar-
chando al ritmo particular que el centro se ha podido
permitir. De hecho, la idea de inicio no era especial-
mente nitida ni ambiciosa; no era necesario, pues los
suefios también nacen, crecen y se transforman con
el devenir de los acontecimientos. Un suefio en el que
hemos procurado mantener como prioridad el “sentido
educativo” de lo que se hacia. El sentido de lo viven-
ciado, "su significado”, ha sido la brdjula que nos ha
invitado y nos sigue lanzando al movimiento.

ENCONTRANDO ALTERNATIVAS
PARA SUPERAR DIFICULTADES

Cuando iniciamos nuestras primeras andanzas en
estas nuevas tendencias tecnolégicas encontramos
numerosos obstaculos. La escasez de medios o recur-
sos era uno de ellos, pero no permitimos que se convir-
tiera en la excusa para dejar de emprender la marcha.
La sociedad actual y la nueva educacién exigen que
empecemos a caminar de otra manera mas activa y
participativa, aunque sea de forma pausada y entre
vientos a veces tempestuosos.

Pero incluso en iniciativas tan necesitadas de
medios como las relacionadas con las tecnologias
emergentes es posible comenzar el viaje con pocos
recursos. El aula TIC de nuestro centro sélo cuenta
con equipos antiguos de hace unos quince afios o
donados por miembros de la comunidad educativa.
La mayoria son ordenadores que practicamente na-
die quiere y todos desechan. Muchas veces provocan
situaciones muy desesperantes, pero los mantene-
mos operativos a base de sistemas libres como MAX
y, en la medida de lo posible, "los usamos" de forma
creativa. Tampoco el cableado de la red de datos del
centro y disponibilidad de equipos en las aulas eran
nada apropiados; hace pocos cursos, ante las nuevas
demandas de nuestra sociedad, el centro se vio for-
zado a acometer su mejora con gran mérito desde su
muy ajustado presupuesto.
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Para nuevos pasos, tuvimos que recurrir a algunos
recursos tecnolégicos mas modernos. De hecho, co-
menzamos la andadura robdtica con los medios que
aporté el propio profesor que inicié las experiencias.
Pero todo ha ido evolucionando y, al menos, ya es-
tamos recibiendo algunas pequefias ayudas econo-
micas del Ayuntamiento de Leganés y el centro esta
comenzando a invertir directamente en robética.

Curiosamente, el que algunos medios robéticos
que hemos usado sean caros ha facilitado mas que
muchas de las experiencias realizadas se hayan dise-
flado en base a grupos colaborativos y cooperativos
en los que los alumnos, como si fueran profesionales
de nuestro entorno, asumen roles sociales muy diver-
sos: escultor, pintor, programador, disefador de his-
torias, técnico montador, ingeniero, reportero digital...

En ese deambular entre incertidumbres y avatares
educativos, también decidimos acudir a la comunidad
educativa solicitando apoyo o recursos; solicitar no
cuesta y, a veces, llegan las sorpresas en forma de rea-
lidades. Como ya hemos indicado, recibimos algunos
equipos de segunda mano procedentes de donaciones
y otras ayudas. Nos acompafamos de docentes de
otros centros y expertos tecnoldgicos que nos acon-
sejaron, ya fuera desde la Red, en encuentros directos
o iniciativas de formacién. Se ofrecieron y buscamos
empresas y colaboradores dispuestos a realizar ac-
tividades en en el centro de forma gratuita; asi nacio
#cervanbot, nuestras Jornadas Tecno-robdticas que ya
han celebrado su tercera edicion, manteniendo en cada
edicion una media de mas de 30 talleres impartidos por
colaboradores y a los que hay que sumar las activida-
des organizadas por el propio centro y profesorado.

Recurrimos a material en préstamo, como una
impresora 3D facilitada durante unas semanas por un
companero docente o los kits robdticos viajeros que
se pueden solicitar al Grupo Tematico de Robética
Educativa de HispaRob; gracias a ello vivimos unas
experiencias maravillosas con unos medios que esta-
ban fuera de nuestro alcance. Como anécdota indicar
que hace dos cursos fuimos el primer centro en usary
dejar montados los mBots que han viajado por otros
muchos centros de Espafia; en cierto modo, nuestro
hacer y espiritu, y el de otros muchos centros, también
se han socializado y extendido mas alla de limites
geograficos concretos y particulares gracias a estas
experiencias.

como EMPEZAMOS A INTRODUCIR
LA PROGRAMACION Y LA ROBOTICA EN EL AULA

Una carencia que suele argumentarse con frecuen-
cia y limita atrevimientos es la necesidad de formacion.
Logicamente, siempre es deseable, pero conviene re-
saltar que no siempre es imprescindible. La iniciativa, el
deseo, el reto de poner en marcha el suefo o idea es lo
que de verdad impulsa y puede dar grandes frutos.

Los primeros pasos con Scratch 1.3, alla por el
ano 2008, los dimos sin haber recibido ningun curso
de formacion sobre contenidos especificos de dicha
herramienta. Las primeras fichas para trabajar con
Scratch las creamos como practica en un curso sobre
disefio de aulas virtuales, aunque bien podia haberse
elegido cualquier otro tema o contenido. Sorprenden-
temente, el MIT las enlazé entonces desde su Wiki. La
iniciativa personal y el ensayo-error estuvieron muy
presentes desde el inicio. Y los alumnos, sobre todo
en lo que entonces era Tercer Ciclo de Primaria, bajo
la guia docente, disfrutaron de bastante libertad para
investigar por ellos mismos. Los alumnos, por qué no,
pueden llegar a aprender mas que el propio profesor,
y hay que potenciarlo; e incluso pueden ensefiar mu-
chos contenidos, destrezas y competencias mejor.

2008. No habia "boom robético”. Introducir el pen-
samiento computacional en el aula de Primaria era
todo un atrevimiento, por no decir una gran osadia; no
obedecia a ningun tipo de moda y tenia como Unica
brdjula el sentido educativo que hemos mencionado.
El nuestro, en aquel momento, provoc6 que usaramos
Scratch y otras aplicaciones como herramientas crea-
tivas y expresivas en toda materia que fuera viable. El
objetivo no era técnico, sino didactico y creativo. El
lenguaje de programacion era el instrumento que se
necesitaba conocer, pero sélo muy basicamente; el fin
mas importante era la creacion, compartir y aprender
transversalmente contenidos y competencias. Desde
entonces, han sido muchas las materias y tareas de
aula en los que Scratch y otras aplicaciones han te-
nido un papel importante como herramienta de crea-
cion.

El salto al mundo de la robdtica se hizo hace unos
cuatro cursos, también de forma transversal, sin ma-
teria especifica, en grupos cooperativos y en un nivel
muy concreto. Y si, "desde lo que se veia sequro y
viable", pues era otro nuevo atrevimiento; o sea, en-
tonces, desde Lego WeDo. Luego hemos ido descu-
briendo nuevos caminos y utilizado medios y kits muy
diversos. Sin apenas percatarnos, también se ha ido
abriendo camino con gran fuerza una tecnologia mas
osada, no muy presente en los centros de Primaria,
pero también mas barata, abierta y adaptable a multi-
ples propdsitos: Arduino, hardware libre.

Ciertamente, hemos intentado introducir el soft-
ware y hardware libres todo lo que nos ha sido posible.
Ubunty; esa filosofia de conocimiento visible compar-
tido y creacion entre todos. Conocimiento socializado
frente a conocimiento oculto privativo. Y en esa linea,
hace dos cursos, enriquecimos la materia de Plastica
afiadiendo creaciones electrénicas y robéticas con
software libre y Arduino.
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Nuestros materiales de creacion han ido derivando
cada vez mas hacia lo cotidiano, lo escolar, usando me-
nos piezas de kits de construccion como tales y si mas
cajas, cartulinas, vasos de plastico, cinta adhesiva..,;
una busqueda de experiencias para todo el alumnado.
En Halloween construimos robots con materiales de
reciclaje. En uno de los carnavales nos disfrazamos
de robots y en otro de personajes de videojuegos.
Creamos un geobarrio con maquetas de edificios que
incluian electrénica y decorados con formas geomé-
tricas cuyas propiedades matematicas analizamos
y estudiamos. Hemos participado en proyectos de
emprendimiento, donde la electrénica y la robdtica se
integraron en modelos creados con material cotidiano,
como nuestra maqueta de pueblo movil para atender
situaciones de emergencia y atencién a refugidados
construida entre todos los grupos, cada uno especia-
lizado en lo que decidio: escuela, hospital, equipo de
rescate y area de esparcimiento.

En este curso el centro ha realizado un nuevo es-
fuerzo organizativo importante y estamos recuperando
esa especie de "plasticatronica” que pusimos en prac-
tica hace dos cursos en uno de los niveles, pero ya
extendiéndola de tercero a sexto; una muestra mas de
que no es imprescidible tener una materia especifica de
tecnologia para empezar a caminar.

De hecho, para muchos expertos programadores
y creativos, programar o robotizar es algo mas pa-
recido a crear una obra de arte que simplemente dar
forma a un proyecto tecnoldgico; arte y tecnologia se
fusionan muy facilmente. Efectivamente, desarrollar el
pensamiento computacional y robético, adquirir cono-
cimiento transversal aplicando el método cientifico con
medios fisicos reales es muy importante. Pero debe ser
un "hacer enriquecido” conectado con la mayor canti-
dad de realidades y necesidades que nos rodean. Y el
arte es una de ellas; la educacion en si frecuentemente
tiene mucho mas de arte que de pura ciencia.
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DOS MOMENTOS CLAVE:
SEMANA EUROPEA DE LA ROBOTICA'Y #CERVANBOT

Sobre #cervanbot, decir que surgidé inesperada-
mente en un despertar progresivo pero subito. Existia
un trabajo anterior de varios afios intentando fomen-
tar el uso de las nuevas tecnologias de forma creativa
y colaborativa, sobre todo en quinto y sexto cursos.
En base a esas experiencias difundidas y socializa-
das en la Red, Mercedes Ruiz, de la comunidad Cero
en Conducta, junto a empresas vinculadas a His-
paRob, nos invité a participar en una iniciativa en la
que empresas tecnoldgicas impartirian una serie de
talleres robéticos en centros y fuera de ellos durante
la celebracién de la Semana Europea de la Robdtica
de 2014. Viendo los resultados tan positivos de las
iniciativas llevadas a efecto en esos primeros meses,
el centro propuso la idea de que el tema de nuestro
carnaval-semana cultural fuera la robética. Poco des-
pués, también se decidid invitar a empresas a impar-
tir talleres gratuitos a los alumnos durante la misma.
Fue tan sorprendente la respuesta de los colabora-
dores que vimos la necesidad de darle un nombre a
un evento que iba creciendo: #cervanbot. A partir de
ahi, gracias a las experiencias tan positivas vividas,
el evento se incluyé en la planificacion de inicio de
curso de los dos siguientes cursos.

Desde la primera edicién de #cervanbot, los alum-
nos han tenido muchas oportunidades de comunicar
sus aprendizajes a compaiieros, profesores, colabora-
dores y personas que nos han visitado, incluidos res-
ponsables de la la Consejeria de Educacién, Cultura y
Deporte de Madrid (directores generales, inspeccion y
asesores), INTEF y Ayuntamiento de Leganés (alcalde
y concejales).

En las dos ultimas ediciones los alumnos grabaron
los talleres usando tabletas, entrevistando libremente
a muchos de los colaboradores y responsables ins-
titucionales que nos visitaron. Grandes experiencias
de las que se puede seguir aprendiendo gracias a los
videos subidos al espacio de nuestro centro en la me-
diateca de EducaMadrid.

Indicar que disfrutaremos de un cuarta edicion de
#cervanbot este curso, la cual esperemos que venga
repleta de nuevas sorpresas e iniciativas.

La participacion en la Semana Europea de la Robo-
tica también nos deparé muchas sorpresas comple-
mentarias, como la oportunidad de visitar los labora-
torios robéticos de la UC3M o participar como invita-
dos en los talleres que se impartieron en la Jornada
HispaRob en esa misma universidad. Todo un suefio
dar ese salto desde los modestos muros de un centro
escolar al innovador y sorprendente interior del saber
y hacer universitario y empresarial.

Socializarse implica abrirse al entorno proximo, y
no tan proximo; pero no de cualquier forma, sino con
la “clara intencion de aportar y transformar” la reali-
dad que nos rodea. Es otra brudjula que también debe-
ria guiar a los centros, aunque soélo sea con iniciativas
modestas y puntuales. Las hemos vivido y los logros y
aprendizajes han sido sorprendentes.
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Esas primeras mentorizaciones tecnolégicas fue-

ﬁbééT I: A ron valoradas muy positivamente y se decidio recurrir

a esta posibilidad con mas frecuencia.

También, como hemos indicado, durante los dos
ultimos cursos, los alumnos de 5° y 6° han vivido
experiencias de mentorizacién vinculadas con la ini-
ciativa "Creamos nuestro proyecto” de Fundacidn
Créate. Ademas de las actividades de feedback en el
aula, tuvieron que mostrar sus proyectos tanto a la
comunidad educativa del centro como en el evento
final de Drawing ED. La robética también estuvo muy
presente; de hecho, durante esta edicion, uno de los
proyectos resulté finalista en la categoria Kids, mo-
dalidad tecnoldgica. Si bien los concursos o premios
no constituyen ningun objetivo prioritario o relevante
para nosotros, si que es cierto que participar en estas
iniciativas favorece un rico intercambio de experien-
cias y aprendizajes.

A inicios del curso 2016-17 recibimos una gran
sorpresa. La invitacion de la Consejeria de Educacion,
Cultura y Deporte de la Comunidad de Madrid a parti-
cipar como mentores en su stand en SIMO Educacion.
Todo un gran momento.

En ese mismo curso, durante unas sesiones,
alumnos mentores de 5° se desplazaron a aulas de
otros niveles para mostrarles las historias que habian
creado en la materia de Valores Sociales y Civicos y
ensefar a los alumnos de 1° y 2° a crear sus propias
historias educativas con ScratchJr.

ALUMNOS MENTORES

Afortunadamente, disfrutamos de un instrumento
que en estos Ultimos cursos nos ha ayudado mucho: la
mentorizacién, que ha facilitado el encuentro interge-
neracional y una mayor participacién en la comunidad
educativa. Alumnos del centro han compartido lo que han
aprendido en diversas iniciativas dentro y fuera del centro,
desarrollando actividades de acompanamiento y aprendi-
zaje mutuo con alumnos de diversos niveles, profesores e
incluso personas externas al centro. No es un aprendizaje
unidireccional, sino multidirecional. En esos emocionan-
tes momentos, los mentores acompanan y ensefian, pero
también son acompanados y aprenden de quienes les
rodean, compartiendo vivencias y emociones muy sin-
gulares y enriquecedoras y creando redes de aprendizaje
activo y participativo.

No hay nada que satisfaga mas a un alumno que in-
tentar ayudar a sus companeros u otras personas. Las
bases y la motivacion para hacer de mentores ya estan de
forma natural ahi presentes, sélo esperando a ser desper-
tadas y potenciadas.

La idea de mentorizacion ya mas dirigida surgio6 en la
segunda edicién de #cervanbot. Puesto que los alumnos
de sexto estaban ya mas acostumbrados al uso de kits
robéticos, ¢por qué no desdoblarles en un par de aulas, res-
ponsabilizar a cada dos alumnos de una mesa-minitaller
con kit robdtico e invitar a alumnos de 1° y 2° de otras
aulas del centro a visitarles también desdoblados en esas
mismas aulas? Con este tipo de organizacion, se consiguié
incrementar considerablemente el nimero de actividades y
oportunidades de aprendizaje durante las jornadas.
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UN DIA MUY ESPECIAL
EN LA RESIDENCIA DE MAYORES

Gracias a esa determinacién de dar un paso mas
alla y abrirnos, la Ill Edicion de #cervanbot empezd
con una actividad de accion social realmente maravi-
llosa y emotiva: visitamos como mentores la residen-
cia de mayores Geriatros de Leganés, donde disfruta-
mos de vivencias especiales e inolvidables.

Nos desplazamos andando y disfrutamos de un
paseo muy alegre entre continuos toques de claxon y
saludos de conductores; era en las afueras y pasamos
por varias rotondas y pasos elevados. Cuando la di-
rectora llegé a la residencia con su vehiculo, le ayuda-
mos a descargar los materiales que ibamos a mostrar.

En la residencia nos recibieron con los brazos
abiertos. jIncluso los propios residentes habian prepa-
rado las mesas sobre las que ibamos a mostrar nues-
tros kits y trabajos!

Pronto el entorno se llené de manos de jovenes y
mayores trasteando continuamente con todo lo que se
ponia al alcance. Sonrisas y mas sonrisas. Multiples
anécdotas. Y mayores muy sorprendidos de lo que sa-
ben los alumnos de hoy.

Asistimos con la intencion de dar, pero la gran sor-
presa fue que nos trajimos de vuelta un enorme saco
repleto de aprendizajes que no pueden aprenderse
mejor en ningun otro lugar.

18
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Lo que mas repitieron los alumnos una y otra vez
con alegria y emocion desbordada fue: "jLos mayores
tienen muchas ganas de aprender! jMe ha sorprendido
mucho!". O... "jUna sefora queria comprarme el robot
para su nieto!". Y también, "jCémo ha molado cuando
nos han ensenado la sala sensorial".

Ciertamente, a nuestros mayores les debemos
miles de aprendizajes que ellos nos regalaron antes y
que debemos devolvérselos aumentados. Las activi-
dades de mentorizacion y accion social desde centros
escolares pueden ayudar mucho a ello y el encuentro
intergeneracional siempre es rico.

Por muchos contenidos que trabajemos, ya sea
con medios clasicos o innovadores, o por muchas
pruebas estandarizadas que hagamos, si olvidamos
que estamos con y entre personas, no vamos a educar
mejor. Es el contacto con quienes nos rodean lo que
de verdad va a enriquecernos y nos hace aprender.

Volvimos al centro muy agradecidos a los respon-
sables y residentes. Con sus palabras, expresiones y
conversaciones nos recordaron que es posible cons-
truir un mundo ain mas alegre y esperanzador.

Y lo que es mas importante, plantaron una semilla
que se ha transformado en un mayor deseo por parte
del centro de intentar organizar nuevas experiencias
de accion social en el entorno.

Si bien hay quien suele denominar a este tipo de
iniciativas como aprendizaje y servicio, preferimos
pensar en las mismas como experiencias de acompa-
namiento y aprendizaje mutuo.

MAS EXPERIENCIAS SOCIALIZADORAS

También, dentro de esta accién de apertura du-
rante #cervanbot, invitamos a centros de la zona a
asistir al centro y participar en talleres con mentores
de 5° y 6°. Impartimos cuatro talleres (ScratchdJr,
Scratch, kits electrénicos y construccién simple de
robots) a alumnos de sequndo de Primaria de dos
centros cercanos.
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Aungue a veces se observa una especie de tenden-
cia, e incluso impulso, a que los centros compitan entre
si, el camino contrario es mucho mas agradable y edu-
cativo. Abrir las puertas de un centro, compartirlas con
otros en la medida de lo posible, es siempre mucho mas
enriquecedor que encerrarse en las propias experien-
cias. Todos los alumnos merecen una escuela mejor y
una educacion para todos bajo una filosofia compartida.

Ademas, durante esa edicion, organizamos un
taller con alumnos y familias en las que recrearon un
Quijotebot con sus modelos y creaciones.

Las sorpresas continuaron y el INTEF nos invit6
a participar como mentores en la inauguracién de su
Aula del Futuro, un espacio de innovacion que pretende
impulsar pedagogias activas. Durante el primer dia, los
alumnos se vieron sorprendidos con la presencia del
Secretario de Estado de Educacion, Formacion Profe-
sional y Universidades. Los alumnos mostraron sus
experiencias y dialogaron con el Secretario de Estado,
acompanados de representantes de empresas implica-
das en el proyecto, asi como del director, responsables
y asesores del INTEF. Ademas, disfrutamos de los ta-
lleres de Realidad Virtual e Impresion 3D que se habian
organizado por parte de Samsung y el INTEF. Al dia si-
guiente nuevos alumnos mentores se desplazaron para,
en esta ocasion, mostrar sus experiencias sobre todo a
docentes que se habian inscrito en la actividad.

La experiencia puede revivirse en las grabaciones
que realizaron los propios alumnos, el propio INTEF y
en el reportaje que La Aventura del Saber de RTVE de-
dic6 a la inauguracion.

EN CONCLUSION

Claramente el proceso seguido para introducir la
programacion y la robdtica y conectarlas con iniciati-
vas de mentorizacion ha obedecido mas a un aventura
educativa de fondo en la que ha sido necesario supe-
rar muchas vicisitudes a lo largo de varios cursos que
a una rapida carrera de velocidad con viento a favor.

Iniciamos el camino sin esperar a que llegara el
momento perfecto y, luego, insistimos con tesén y pa-
ciencia con un estilo adaptado a las posibilidades del
centro; de haber esperado a que desaparecieran los
diversos obstaculos y dificultades dificilmente habria-
mos disfrutado de estas vivencias.

Y en ello seguimos, pues aunque muchos de lo
logros alcanzados han sido significativos, aun quedan
caminos por iniciar. Afortunadamente, el gran es-
fuerzo dedicado se ha visto recompensado con expe-
riencias y emociones inolvidables.

Como centro que desea seguir creciendo, invi-
tamos a ponerse en contacto con nosotros a quien
desee colaborar y participar en esta maravillosa, qui-
jotesca y cervantina aventura.

Sobre todo, en la medida de lo que sea posible, ani-
mamos a todos los centros a desarrollar sus propias
experiencias tecnoldgicas y robdticas compartidas y
emprender iniciativas de mentorizacion y accion so-
cial en el entorno.

Referencias

Web del CEIP Miguel de Cervantes del Leganés:
cp.cervantes.leganes.educa.madrid.org

Aprendemos con bots - #cervanbot. Web de experiencias:
www.educa2.madrid.org/web/aprendemos-con-bots

De JuedulLand a #cervanbot: una gran aventura con las
TIC en Infantil y Primaria. Articulo en "Letra 15", n° 7

www.letral5.es/L15-07/L15-07-41-Antonio-Ruiz-De.
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HispaRob,
un espacio de encuentro en torno a la rohdtica

Carmela Sanchez Nadal

LA ROBOTICA,
UNA DISCIPLINA TRANSVERSAL Y DIVERSA

ispaRob' se cre6 con el objetivo de

promover un encuentro entre los dis-

tintos profesionales implicados en el

desarrollo, promocion e integracion de

las tecnologias robdticas en todos los

ambitos de nuestra sociedad. La robd-
tica esta presente en muchos sectores y, cada vez mas,
formara parte de nuestra vida cotidiana. Ya se integra, o
se integrara en un futuro cercano, en la industria, agri-
cultura, medicina y asistencia, transporte, seguridad,
energia, medio ambiente, ocio, educacion, etc. Ademas,
los robots son maquinas muy complejas que implican
el trabajo de numerosos profesionales y empresas.

Por ello, en nuestra asociacion tenemos entidades
muy diversas: grandes compaiias de ingenieria y ro-
bética industrial, universidades y centros tecnoldgicos
dedicados a la investigacion, pequefias y medianas
empresas que se dedican a diversas aplicaciones de la
robética (robots submarinos, drones, robots educativos
y de ocio, etc.), proveedores de componentes y herra-
mientas, integradores, desarrolladores de software, etc.
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Por otro lado, entendemos que, ademas de los
profesionales que desarrollan la tecnologia, es impor-
tante contar con otros agentes sociales implicados,
como son los futuros usuarios, la administracion pu-
blicay, por supuesto, los educadores.

Esta riqueza de profesionales, agentes sociales,
puntos de vista, sectores e intereses es lo que nos
permite aprender, complementarnos y trabajar juntos
por un objetivo comun: la promocidn de la robdtica y
su adecuada integracion en la sociedad.

LA IMPORTANCIA DEL APOYO AL AREA EDUCATIVA

Actualmente, el apoyo al area educativa de la ro-
bética es una de las lineas estratégicas de HispaRob.
Algunos problemas que esta ayudando a solventar
son la falta de vocaciones cientifico-tecnoldgicas y
las reticencias de muchas personas a la convivencia
cada vez mas estrecha con las tecnologias robéticas.

Ademas, nuestra visién de la robética educativa es
amplia, no lo vemos sélo como un espacio para acer-
car la tecnologia a nifios y jovenes, sino que lo con-
sideramos una oportunidad para reflexionar sobre el
futuro que queremos, y para enfrentarnos al desarrollo
tecnoldgico de forma critica, pero sin miedo.

Nuestra idea no es que la robdtica educativa sea
un espacio estanco y apartado de la robética "profe-
sional", en HispaRob queremos crear un lugar comun,
en el que los profesionales de robética pueden en-
contrarse con la sociedad, con educadores, nifios y
familias.

Asi lo hicimos, por ejemplo, durante la Jornada
Robdtica? que celebramos en noviembre de 2016, en el
que invitamos a nuestros socios a realizar una exposi-
cion de tecnologia, y a varios colegios a que acudieran
a visitarla, de lo que surgi6 un interesante encuentro
que enriquecio a todos.
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ROBOTICA MAS ALLA DE LA INGENIERIA

La robdtica es una tecnologia transversal en cuanto
a su aplicacion, y también en cuanto a las habilidades y
capacidades que se trabajan en su aprendizaje y desa-
rrollo.

La creatividad es una de las habilidades que se
trabajan en robdtica educativa, y sin duda es una
habilidad necesaria a la hora de diseiar robots para
cualquier aplicacion. A su vez, las tecnologias robo-
ticas sirven a la creatividad y a la expresion artistica.
Por ejemplo, las delicadas plantas nomadas® dise-
fadas por Gilberto Esparza, el proyecto “Vértigo"’, de
la Union Europea, que promueve las sinergias entre
proyectos de innovacidn tecnolégica y artisticos, la
“Robot Art Competition"8, un certamen en el que par-
ticipan robots que pintan auténticas obras de arte, el

En nuestro dia a dia, el trabajo con la comunidad ~ €ntrafiable robot Paco®, que escribe poesia, y un largo
educativa es una parte fundamental. Para nosotros ~ €tcetera.
es muy importante trabajar con ellos y recibir su feed-
back. Por ello realizamos reuniones periddicas?, traba-
jamos juntos durante la Semana Europea de la Robo-
tica (ERW)* y mantenemos el proyecto “Kits Viajeros"s,
de préstamo de material de robética educativa a cen-
tros escolares, a través del cual facilitamos materiales
a cualquier centro educativo que lo solicite, a cambio
de que compartan sus experiencias con nosotros y
con toda la comunidad.
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ROBOTS

THE 500-YEAR QUEST TO
MAKE MACHINES HUMAN

)

8 February -
3 September 2017
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Los robots también han entrado en los museos,
como en el caso de la exposicion “Robots"’®, del Mu-
seo de Ciencias de Londres. Se trata de una muestra
que recoge mas de 100 robots construidos a lo largo
de 500 afos de historia; entre ellos los humanoides
de nuestro asociado PAL Robotics con el objetivo de
provocar en los visitantes una reflexion acerca de
qué nos lleva a idearlos y construirlos, como reflejan
lo que nosotros somos, nuestra historia, nuestra cul-
tura.. y como queremos que se integren en nuestras
vidas en un futuro proximo.

No hay que olvidar que el mismo concepto de “ro-
bot" no nacio6 en un laboratorio, sino en las paginas de
una obra literaria.

Notas:
1.- www.hisparob.es/hisparob.es/?q=noticias
2.- jornada.robotica.hisparob.es/wp

3.- robotica-educativa.hisparob.es/en-marcha-con-la-semana-
europea-de-la-robotica-erw2015/#more-113

4.- robotica-educativa.hisparob.es/semana-europea-de-la-robotica

5.- robotica-educativa.hisparob.es/proyecto-de-prestamo-de-
material-de-robotica-educativa

6.- www.plantasnomadas.com

7.- ec.europa.eu/programmes/horizon2020/en/news/call-research-
projects-host-artistic-residency-boost-innovation

8.- robohub.org/2017-robot-art-competition-winners-announced

9.- www.eldiario.es/hojaderouter/tecnologia/hardware/robotica-arte-
Carlos_Corpa-PaCo-poesia_0_495550529.htm/

10.- beta.sciencemuseum.org.uk/robots

Carmela Sanchez Nadal

Ingeniera Técnica Forestal-Master en
Gestion Cultural. Secretaria Técnica
de HispaRob-Plataforma Tecnolégica
Espafiola de Robética.

Twitter: @hisparob
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Robotica educativa en HispaRob

Lia Garcia Pérez

oy nadie duda de la relacion entre ro-

bética y educacion. Estamos siendo

bombardeados constantemente con

noticias de centros educativos que

emplean la robodtica con excelentes

resultados, de robots que sirven de
ayuda para alumnos con necesidades especiales, de
nuevos materiales, cada vez mas sofisticados, bonitos
y caros para trabajar con robots en el aula. Es tal la
presencia mediatica que a punto estamos de creernos
que esto fue siempre asi. Y eso no es cierto. Fue Sey-
mour Papert’ en los 80 quien primero vislumbré que
computadores y robots podian ser herramientas utiles
para el aprendizaje. Pero nos tenemos que adelantar
tres décadas para observar el auténtico despegar de
la robética educativa.

Y en HispaRob no somos una excepcion. Es en la
refundacion de Hisparob, en el afio 2014 cuando las
empresas que nos dedicamos, desde distintos angu-
los a la robdtica educativa cobramos protagonismo
y fuimos agentes activos en esta nueva etapa de la
Asociacion creando ademas el Grupo Tematico de Ro-
bética Educativa?. Los miembros del grupo somos muy
variados: universidades, fabricantes y distribuidores de
material de robética educativa, empresas de robética

de servicios, empresas formadoras, empresas de perfil
mas tecnolégico con parte de formacion... Tenemos
en comun nuestro deseo de contribuir a la difusion del
estudio de la robdtica entre los escolares espaioles,
definiendo y supervisando los estandares de calidad
necesarios para que la adquisicion de estas habilidades
entre los estudiantes sean de utilidad para ellos en su
desempeiio académico y en el futuro para la sociedad
en la que se desarrollaran profesionalmente.

Y si este deseo es importante para nosotros igual
lo son los valores que tenemos en comun:

+ Creemos en la posibilidad de compartir y colaborar
entre nosotros incluso siendo competencia.

+ Creemos que la variedad de enfoques, ideas, mate-
riales que podemos aportar entre todos es garantia de
calidad y enriquecimiento para la sociedad.

+ Nos importa que la robdtica en la educacién sea
para todos y favorezca la inclusion y el desarrollo de
todos los ninos.

+ Creemos que el didlogo y colaboracion estrecha
entre docentes, centros educativos, autoridades, fa-
milias, industria, empresas de robdtica, universidades,
centros de investigacion... dara lugar a un plantea-
miento de la robdtica en el entorno educativo de ma-
yor calidad para todos.

LA SEMANA EUROPEA DE LA ROBOTICA

Alineados con la iniciativa de la Comision Europea
de trabajar por una investigacién e innovacion res-
ponsables (Responsible Research and Innovation)?,
los profesionales europeos de la robdtica reconocen
la necesidad de involucrar a toda la sociedad en las
decisiones que se tomen en materia de ciencia y tec-
nologia, que no ha de ser sélo excelente sino social-
mente relevante.
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Y es en este contexto en el que surge en 2011 la
Semana Europea de la Robotica®.

Empresas europeas de robdtica junto con el sec-
tor académico unidos en el European Robotics Forum
(ERF) impulsan esta semana de noviembre con el obje-
tivo de acercar la robotica, desde todos sus aspectos a
Ial_sociedad y destacando la importancia de esta disci-
plina.

Durante esa semana se ofrecen a lo largo de toda
Europa actividades variadas: visitas a laboratorios,
exhibiciones, talleres, visitas de centros educativos a
universidades o empresas...

Desde ese cercano 2011, el nimero de entidades
implicadas, eventos realizados y relevancia ha ido cre-
ciendo sin parar. En 2016 participaron 30 paises con
mas de 830 eventos inscritos dentro de la Semana Eu-
ropea de la Robética. jSélo en Espaiia se inscribieron
mas de 300,

Este increible crecimiento ha venido de la mano,
fundamentalmente, de maestras y profesoras de to-
dos los rincones y niveles, que durante esa semana
de noviembre dedicada a la robética han visibilizado y
organizado acciones en sus centros y aulas dedicadas
a trabajar en torno al papel de la robdtica en nuestra
sociedad.

A veces estos eventos son grandes (o se han ido ha-
ciendo grandes) como #cervanbots, sirviendo de inspira-
cién a tantos. Otras veces son pequenos, transformando
poco a poco lo local”. Pero todos sin duda contribuyen
a ese objetivo de todos que es que la robdtica sea exce-
lente pero también relevante para nuestra sociedad.
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En HispaRob asumimos con alegria el papel de
coordinar esta semana en nuestro pais. Y no podemos
hacerlo de otra manera que no sea mano a mano con
Mercedes Ruiz, coordinadora de la parte educativa.
Como deciamos en nuestros valores, creemos en la
colaboracion y el trabajo codo a codo con educadores,
familias, sociedad...

En 2017 la Semana Europea de la Robética tendra
lugar del 17 al 26 de noviembre. La jornada de lanza-
miento tendra lugar en Bruselas y la educacioén, una
vez mas, sera protagonista de la semana. Os anima-
mos a todos a no dejar pasar esta oportunidad para
realizar una pequefia accion, o para visibilizar algo que
ya hacéis, es importante dar a conocer para inspirar a
otros. Consultad lo que otros han hecho, preguntad-
nos todo lo que necesitéis, jinscribid vuestros eventos!
La robdtica esta, ha venido para quedarse y es res-
ponsabilidad de cada uno de nosotros participar en
esta sociedad de los robots.

Notas:

1.- PAPERT, S. (1980). “Mindstorms. Childrens, Computers and Power-
ful Ideas”. Hemel Hempstead (Hertfordshire, Inglaterra): Harvester
Press.

2.- robotica-educativa.hisparob.es

3.- www.euroscientist.com/responsible-research-and-innovation

4.- www.eu-robotics.net/robotics_week

5.- goo.gl/CbqDAj

6.- www.educa2.madrid.org/web/aprendemos-con-bots/-cervanbot

7.- euroboticsweekeducation.blogspot.com.es

Lia Garcia Pérez

Coordinadora del Grupo de Robdtica
Educativa de HispaRob. Doctora en
Ciencias Fisicas. Fundadora de Logix5.

Twitter: @liagarp



SaludenCurso

SEMINARIOS /JJORNADAS DE FORMACION SOBRE PREVENCION
DE LAS DROGODEPENDENCIAS A TRAVES DEL CINE

El programa

El programa Salud en Cur-
so, promovido por la Aso-
ciacion de Prensa Juvenil y
subvencionado por el Plan
Nacional sobre Drogas, esta
llevando a cabo diversos se-
minarios, jornadas, cursos y
talleres de formacion online-
presenciales en el area de la
prevencién de las drogode-
pendencias y la educacion
en valores a través del ci-
ne. Cuenta con peliculas en
DVD, acompafiadas de Guias
Didacticas y otros materia-
les pedagdgicos e informa-
tivos.

Las peliculas cuentan con
autorizacion de las produc-
toras y/o distribuidoras para
el visionado en los centros y
organizaciones que partici-
pan en el programa.

Videoconferencias

La Asociacion de Prensa
Juvenil ofrece a las institu-
ciones, organizaciones ju-
veniles y socioculturales y
centros educativos la posi-
bilidad de realizar sesiones
plenarias online-presencia-
les mediante videoconferen-
cias previamente concerta-
das.

Las experiencias realiza-
das hasta la fecha, estan
resultando muy positivas y
motivadoras tanto para el
profesorado como para el
alumnado vy las familias.

Los centros, instituciones y
organizaciones que estén
interesadas en participar, o
que precisen mayor infor-
macién sobre esta activi-
dad online-presencial, pue-
den dirigirse a la direccién
indicada.
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Videoconferencias

DESARROLLO DE LAS SESIONES:
12 Conexion:

Presentacion introductoria online
con la participacién del coordinador
del programa, técnicos y expertos.

Tiempo estimado: 30 minutos.
Desconexion

Visionado de la pelicula elegida y facilitada
por el programa en las propias salas
y/o aulas de los centros.

Tiempo estimado: Segun filme.
23 Conexion:

Cineforum online en relacion
con los contenidos de la pelicula
y los objetivos del programa
Salud en Curso.

Tiempo estimado: 30 a 45 minutos.
Desconexion

ACTIVIDADES PRACTICAS
Opciones:

a) Taller con ejercicios practicos
de Educacion para la Salud
y Prevencién de las Drogodependencias.

b) Formacion de técnicos y especialistas.
c) Reflexién y concienciacion familiar.

Tiempo estimado: Segun necesidades.

+ Info

Asociacion de Prensa Juvenil
C/ General Weyler, 128-130
08912 Badalona (Barcelona)
Tel. 932075052
E-mail: info@prensajuvenil.org

saludencurso.prensajuvenil.org
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Democratizando la robdtica y la programacion

Jorge Lobo Martinez

ivimos un momento de expansién de
la programacion y la robética en las es-
cuelas, algo que distintas empresas e
instituciones aprovechan para ofrecer
sus herramientas con las que desarrollar
dichas habilidades en el aula. Es una ven-
taja contar con un gran abanico de recursos, pero debe-
mos tener en cuenta también las posibilidades que tiene
nuestro alumnado de acceder a ellas. Utilizando recursos
abiertos y compartiendo los que creemos favoreceremos
la democratizacion de la cultura y la democracia cultural.

La introduccion de la robética y la programacion en
el curriculo, sin ser algo novedoso (ya en los afios 80 se
comenzd a integrar la programacion algunas escuelas,
sobre todo de Estados Unidos a partir del lanzamiento
del lenguaje Logo', desarrollado por Seymour Papert),
esta cobrando gran importancia debido a la difusion en
los medios de comunicacion y redes sociales.
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Programacion y robética se han convertido en un
distintivo muy comercial y los colegios, administracio-
nes e incluso grandes corporaciones nos tratan de con-
vencer de que son parte fundamental de la educacion.
En distintos medios podemos leer la importancia que
tendra el saber programar en el futuro laboral de nuestro
alumnado.

Muchos signos apuntan a que la programacion y la
robdtica van a ser parte del dia a dia de los centros edu-
cativos y, por ello, cada vez mas docentes se interesan
por las posibilidades de aplicaciéon de las mismas en el
aula, pero a veces es arduo comenzar. En este articulo
pretendo compartir algunas herramientas que me han
facilitado introducir la programacion y la robética en mi
centro. Espero que os sean utiles.

¢POR QUE INTRODUCIR LA PROGRAMACION
Y LA ROBOTICA EN EL AULA?

Dejando de lado los articulos, charlas de expertos,
estudios, infografias y demas documentos que apun-
tan a que en unos anos sera necesario cubrir un gran
nimero de puestos de trabajo relacionados con la pro-
gramacion, porque creo que no es funcion de la escuela
satisfacer la demanda del mercado laboral, sino formar
integralmente a las personas que pasan por el aula, pa-
rece que el futuro de la educacion pasa por incorporar el
Pensamiento Computacional en el curriculo.

Gonzalez (2017) redefine el concepto “alfabetizacion”
anadiendo a las clasicas lectoescritura y aritmética el
Pensamiento Computacional, defendiendo que quien no
sepa utilizar la informatica y las comunicaciones esta en
riesgo de quedar excluido.

La primera aproximacion de definicion de Pensa-
miento Computacional de Wing (2006) como un proceso
que implica resolver problemas, disefiar sistemas y com-
prender el comportamiento humano, haciendo uso de los
conceptos fundamentales de la informatica (Wing, 2006),
ha sido revisada y precisada por diferentes autores.
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Una de estas definiciones, de gran interés en Educa-
cién, puesto que se ha desarrollado para este campo, es
la Definicion Operativa de Pensamiento Computacional
promovida por la International Society for Technology in
Education (ISTE) y la Computer Science Teachers Asso-
ciation (CSTA) (2011).

Define el pensamiento computacional como un
proceso de resolucion de problemas que incluye las
siguientes caracteristicas:

« Formular problemas de forma que se permita el uso
de un ordenador y otras herramientas para ayudar a
resolverlos.

+ Organizacion y analisis l6gico de la informacion.

+ Representar la informacidn a través de abstracciones
como los modelos y las simulaciones.

+ Automatizar soluciones mediante el pensamiento
algoritmico (definiendo una serie de pasos ordenados).

+ Identificar, analizar e implementar posibles solucio-
nes para lograr la combinacion mas efectiva y eficiente
de pasos y recursos.

+ Generalizar y transferir este proceso de resolucion de
problemas a una amplia variedad de problemas.

Por tanto, el Pensamiento Computacional va a ayu-
dar a que nuestro alumnado adquiera una serie de herra-
mientas para resolver situaciones de diversos ambitos
de una forma eficaz y una excelente manera de adquirir
Esta herramienta es mediante la programacién y la ro-

Gtica.

HERRAMIENTAS PARATRABAJAR
EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL A TRAVES
DE LA PROGRAMACION Y LA ROBOTICA

Distintas empresas han aprovechado este auge de
la programacion y la robédtica en Educacion para ofrecer
distintos productos y servicios relacionados con estos
campos, multiplicando la oferta que existia hace unos
pocos afos. Disponer de una gran variedad de herra-
mientas es una enorme ventaja, pues cada docente
puede seleccionar la que mejor se adapte a sus posibi-
lidades, necesidades, conocimientos o filosofia.

Desde la creencia de que la escuela debe promo-
ver la democratizacion de la cultura, es decir, que las
personas dispongan de los instrumentos y espacios
necesarios para la realizacién de las actividades y la
democracia cultural, es decir, empoderar a los dis-
centes como creadores de cultura, dandoles un papel
protagonista y promoviendo la creatividad, prefiero
optar por un enfoque de la programacion y la robdtica
que reduzca la barrera de acceso a la misma todo lo
que sea posible, para que aquellos alumnos y alumnas
que quieran recrear las situaciones de aprendizaje o
profundizar en ellas fuera del entorno escolar, tengan
alternativas viables, tanto econémicamente como en lo
referente a la obtencion de componentes.

Por ello creo que, en el ambito escolar, los docentes,
sin tener que dejar de lado herramientas comerciales,
debemos ofrecer alternativas que fomenten la adqui-
sicion de destrezas con materiales comunes o que se
puedan conseguir facilmente. A continuacion presen-
taré tres ejemplos.

HEBOCON, LA COMPETICION DE ROBOTS ABSURDOS

HEB2CGN

Una manera sencilla de de involucrar al alumnado en
la aproximacion STEAM de la educacion es HEBOCON,
una competicion de robots ideada por Daiju Ishikawa al
alcance de cualquiera, ya que se centra en la creatividad,
dejando de lado (e incluso penalizando) las tecnologias
complejas. pero... ;{Qué es Hebocon?

Hebocon es una competicion en la que dos robots
construidos con mas imaginacion que técnica, se en-
zarzan en un combate tipo sumo. Dos robots formados
por piezas de juguetes viejos, sencillos motores, mate-
rial del cubo de reciclaje, cinta adhesiva.... pero sobre
todo, con mucha creatividad. Dos robots a los que,
probablemente, se les vaya a caer alguna pieza durante
el combate (o0 antes de empezarlo), o con ciertas pro-
babilidades de que en el momento decisivo, no sean
capaces de moverse.
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Imagina una competicion de lucha de robots di-
sefiados por personas sin cualificacion técnica, o por
personas que, aun teniéndola, evitan poner en prac-
tica esos conocimientos y habilidades, desarrollando
alguna idea divertida, incluso ridicula, con tecnologia
sencilla. Un torneo en el que los premios mas distin-
guidos no son para el vencedor, sino para los cacharros
mas disparatados. Un concurso en el que la alta tec-
nologia (controles remotos, automatismos o sensores
de cualquier tipo o cualquier otra cosa que los jueces
puedan considerar como alta tecnologia) se penaliza.

Eso es Hebocon.

En una competicion Hebocon, dos robots se lanzan
uno contra el otro desde los extremos de un ring de
100x50 cm. El primero en salir del area de combate o en
caer, perderd. Si se cumple el limite de tiempo de un mi-
nuto sin que ninguno haya perdido, ganara el robot que
mas distancia haya recorrido.

En la web de Hebocon (portal.nifty.com/hebocon/
index_es.htm) nos dicen que no es un torneo serio. Es
una competicién que nacidé para divertirse en la que
queda en un segundo plano la importancia de ganar y
se fija como objetivo pasar un buen rato. Hebocon no
es un torneo serio, pero los valores que transmite y las
habilidades que permite desarrollar si que lo son. Es una
gran excusa para que el alumnado pueda juntarse con
los compaiieros y companieras, disefiar un robot a partir
de juguetes viejos y divertirse viendo cdmo se enfrenta a
otras maquinas tan desastrosas como la suya mientras
realizan una actividad que favorece el desarrollo de las
habilidades STEAM y el trabajo en equipo.

Llegados a este punto, cabe decir que los “robots
heboi" no suelen ser lo que comunmente se entiende
por robots, dispositivos capaces de procesar unas
entradas para activar unas salidas en funcion de ellas,
pero permitamonos esta pequeia licencia en favor de
la creatividad y la diversién :-)

ESCORNABOT,
ROBOT EDUCATIVO DE FUENTES ABIERTAS

Richard M. Stallman (2003) escribia en un articulo
que las actividades relacionadas con la educacion tienen
el deber moral de ensefar Unicamente software libre, ex-
poniendo razones que son validas también para el hard-
ware libre, como formar ciudadanos preparados para
vivir en una sociedad digital libre, evitar la dependencia
que suponen las fuentes cerradas, ya que el usuario
tiene que aceptarlas como son, sin poder estudiarlas
y aprender como funcionan o adaptarlas y mejorarlas,
y, por encima de todo, porque utilizandolas se esta do-
tando de educacion moral, ya que las fuentes abiertas
promueven el habito de compartir y ayudar a los demas.

También supone un ahorro econémico para las
escuelas, aunque Stallman considera que éste es un
beneficio secundario.

Si quieres iniciarte en el mundo del hardware libre

construyendo un robot educativo de fuentes abiertas,
Escornabot es una estupenda opcion.
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Escornabot es un robot de suelo disefiado para su
uso en Educacion Infantil y Educacion Primaria, con
una botonera mediante la cual se puede introducir una
secuencia de instrucciones para que avance, gire o re-
troceda.

Actualmente podemos encontrar alguna empresa
que comercializa los kits de Escornabot en su version
con PCB (Placa de Circuito Impreso) con los compo-
nentes soldados, que son los mas sencillos de ensam-
blar, pero la forma mas habitual de conseguir un Escor-
nabot hoy por hoy es montarlo ti mismo.

Para ello, encontramos dos pequefias dificultades:
consequir las piezas impresas y saber soldar (y tener
acceso a un soldador).

Enseguida nos damos cuenta de que estas dos co-
sas son relativamente faciles de conseguir en centros
de Educacion Secundaria, lo cual lleva a pensar que
algun tipo de "hermanamiento” entre etapas educativas
puede ser muy enriquecedor: Alumnos de Educacion
Secundaria o Ciclos Formativos montando robots para
que alumnos de Infantil y Primaria los usen en clase.
E incluso los de Primaria disefiando actividades para
alumnos de Infantil y mentorizandoles en el proceso.
Hay muchas posibilidades para trabajar en un proyecto
intercentros.

El uso del Escornabot es como el de muchos robots
de suelo privativos: puede emplearse de maneras muy
diversas, siendo la mas extendida mediante el uso
de alfombrillas cuadriculadas por las que el robot se
desplazara con el objetivo de llegar a una determinada
casilla.

En el caso del Escornabot, al poder acceder al c6-
digo, las posibilidades son muy superiores a las ofreci-
das por los robots de suelo mas conocidos: podremos
variar la distancia que avanza en cada paso, el angulo
de giro, los sonidos al presionar los botones, al iniciar la
secuencia programada o al terminarla...

Ademas, incorpora conectores para un médulo de
Bluetooth, por lo que también podremos programar sus
movimientos desde un dispositivo movil.

Para los mayores, se ha creado una libreria para la
IDE de Arduino con la que pueden introducir las orde-
nes con lenguaje textual.
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Escornabot es un robot muy completo con una co-
munidad fuerte apoyando el proyecto, lo cual hace que
las dudas que puedan surgir se resuelvan con bastante
rapidez, y que los miembros de la comunidad colaboren
creando variantes, versiones y nuevas funcionalidades.

Si te interesa el proyecto, no dudes en visitar su web,
escornabot.com.

UNPLUGGED,
APRENDIENDO A PROGRAMAR SIN ORDENADOR

Cuando todo parece estar en nuestra contra, cuando
no hay presupuesto para material, aun se puede traba-
jar el Pensamiento Computacional con material muy
sencillo mediante actividades de programacion unplu-
gged. Podemos encontrar recursos unplugged para
la ensefianza-aprendizaje de la programacion en los
cursos de www.code.org, o en la web de CS Unplugged
(www.csunplugged.org), entre otros. También podemos
utilizar juegos de tablero como Roborally, Robot Turtles
o Codemaster.

Un gran recurso en edades tempranas son las tar-
jetas de programacion, tarjetas con simbolos a los que
asociamos una orden. Por ejemplo, en el caso de los
Escornabot u otros robots de suelo similares, podriamos
usar tarjetas con flechas que indiquen sus comandos de
programacion (avanzar, retroceder y girar a derecha e iz-
quierda). Un “robot" construido por los alumnos con ma-
terial reciclado podria imitar el movimiento del Escorna-
bot por una alfombrilla de forma manual, reproduciendo
la programacion hecha con una fila de tarjetas.

Con esta herramienta se puede programar también
el movimiento de un companero por una cuadricula
pintada en el suelo (mejor si se ha disfrazado de robot
previamente), hacer “carreras” de robots por un tablero
con obstaculos... o cualquier otra actividad que se nos
ocurra, jo que se les ocurra a los alumnos! Si les damos
la oportunidad de crear sus propios juegos, muchas ve-
ces nos sorprenderan con su creatividad.

A MODO DE CONCLUSION

Almuedo (2016, marzo) escribia como introduccién a
un articulo sobre filosofia maker en la escuela: "Es innega-
ble que el actual estado de muchos centros educativos y
los recortes obligan a buscar soluciones mas accesibles,
baratas e ingeniosas. Si éstas se consiguen, y liberan, to-
das ellas se podran replicar en todas partes del globo".

Almuedo vuelve a recalcar la importancia de facilitar
el acceso a las herramientas y de compartirlas bajo li-
cencias abiertas.

La comunidad educativa es, en general, muy generosa
a la hora de compartir herramientas, experiencias y acti-
vidades. El profesorado que, a lo largo del tiempo, ha ido
introduciendo la programacion y la robética en el aula no es
una excepcion, por lo que es facil encontrar material en In-
ternet, ademas de contar con una comunidad participativa
e involucrada que te ayudar, tanto en los primeros pasos
como mas adelante, y aprenderan de ti y de las experien-
cias que lleves a cabo. Porque compartiendo, crecemos.

Notas:

1.- Logo es un lenguaje de programacion de muy facil aprendizaje
creado con la finalidad de usarlo para ensefiar muchos de los princi-
pales conceptos de la programacion, razon por la cual se ha utilizado
extensamente para trabajar con nifios y jovenes. Fue disefiado con
fines didacticos por Danny Bobrow, Wally Feurzeig y Seymour Papert.
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Precepto del mes de septiembre:
Cuando en lo alto de una montafa hay un amigo,
es mas facil subir

José Blas Garcia Pérez y Gorka Garcia Leon

fio 2014...

Ana: Gorka, ;Te apuntas conmigo a un
curso presencial sobre programacién
con Scratch?

Gorka: ;Qué es "Splash"?

Ana: Una plataforma o no sé qué, que
ayuda a los nifios a crear videojuegos y tal...

Gorka: jPero no tengo ni idea de para que me va a servir
eso!

Ana: Pues que sepas que el Gobierno de Navarra lo ha
incluido en el curriculo para el proximo afio, y ademas el
curso lo centran en matematicas.

Gorka: {Matematicas? Venga! Me apunto!

Ao 2017...

“El pensamiento computacional, o como se le
llama en determinados circulos, pensamiento ro-
bético, es el protagonista en la creacion de nuevas
estructuras de pensamiento en la escuela y en la
sociedad. Los nuevos lenguajes que van naciendo
de esa combinacion magica de “unos” y “ceros”,
nos acercan a las maquinas, y van generando un
nuevo concepto de inteligencia, “La artificial”."
(Garcia, 2017)

En 2014 comienza mi primera experiencia con
Scratch. Mi compafiera Ana me animé a apuntarme con
ella al curso organizado por la Universidad Publica de
El.avar)ra (UPNA), moderado por Gabriel Rubio (@Gru-

iona).

Lo mas agobiante, fue que justo varios dias antes
de empezar, Ana se disculpaba diciéndome que no
podria asistir. Iba a ir solo. En verano. A un tema que
desconocia totalmente. Era mi primer miedo. Aunque
ni Ana ni yo sabiamos el regalo que me habia hecho.

Recuperé mi cuenta de Twitter (creada no sé por-
qué en el 2012) con 12 tweets y 40 seguidores, y co-
mencé a buscar a los profes que nos iban a impartir el
curso. Solo consegui encontrar la cuenta de @Progra-
mamos, que impartian clase el dltimo dia de curso, y
la de Gabriel Rubio, que organizaba el "asunto”.
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La primera clase me pareci6 impresionante. Veia
el programa, y se me iba la cabeza pensando en las
posibilidades para mis chicas y chicos del cole. Resul-
taba facil, y me lo estaba pasando "bomba" trasteando
la plataforma. El profe era Antonio Ruiz (@antjuedu-
land), a quien no conocia de nada.

Me Illamé especialmente la atencion, porque en su
introduccién a la clase, nos coment6 las dificultades
personales que habia tenido para introducir Scratch
en su centro. COmo tuvo que empezar en el area de
Plastica, para evitar el freno de los que no apoyan
nuevas iniciativas excusados por cumplir el temario.
O coémo conseguia trabajar con pocos ordenadores,
cuyo sistema operativo era mas antiguo que algun an-
tepasado de la Duquesa de Alba.

Me sentia identificado con su situacidn, y veia
como, con ilusion y ganas, era posible darle la vuelta.

Sali del curso y escribi mi tweet n° 13 agrade-
ciendo la emocion. Tuve mi primer hilo de conversa-
cion en Twitter (twitter.com/Gorkaprofe/status/
506859182210166784).

Los dos siguientes dias de curso se hablaba de
como introducir Scratch en el area de Matematicas.
Asier, un profesor con gran dominio del programa,
y Miren, una profesora apasionada, nos ofrecieron
bastantes ejemplos interesantes para llevar al aula y
darle una vuelta a nuestra metodologia. Seguia en-
ganchado.

Ambos dias, saliendo del curso, escribi mi 14° y
15° tweet agradeciendo la formacion. No encontré las
cuentas de Twitter de Asier y Miren.

Para finalizar, el dltimo dia, trabajamos con Jesus
Moreno y José Ignacio Huertas, ambos del equipo de
@Programamos. Ese dia fue el colofon. Jesus y José
nos ensefiaban como si fuésemos nifos. Si alguien
no lo hubiese tenido claro, tras esta sesion estoy
sieguro de que se animaria a llevar la programacion a
clase.



COMUNICACION & PEDAGOGIA

Sali del curso y escribi mi tweet n° 16.

A los pocos dias, y con la costumbre personal de
aplicar rapidamente lo que se aprende en un curso
de formacion para que no se olvide, subi a la sala de
informatica con mi alumnado, y les presenté Scratch.
La idea era trastear, sin objetivo alguno, pero con la
mente puesta en cdmo arrancar con esto. Seguia
viendo una plataforma sencilla de utilizar, con muchas
posibilidades.

Lo que mas me sorprendio, fue la cantidad de ma-
terial que habia en la Red para aprender. Percibia un
espiritu de gran colaboracion docente dentro de este
campo. Mas adelante, fui ain mas consciente de ello,
viendo la capacidad de compartir de personas como
Jorge Lobo o el propio Antonio Ruiz, y palpando la
pasion de profesoras como Mercedes Ruiz y Mertxe
Badiola entre otras.

En poco tiempo empezamos a utilizar Scratch
como una herramienta mas. Haciamos presentacio-
nes, algun juego de Ciencias, e incluso videojuegos
contextualizados en la celebracion de algun especial
(Dia del padre, etc.). Lamentablemente no podia com-
partir los trabajos de mis alumnos por tema de protec-
cién de datos del centro.

Estaba tan contento, que le escribi un mensaje a
Jesls Moreno para agradecerle y contarle mi expe-
riencia. No s6lo me contestd, sino que ademas me pi-
dié colaborar con un articulo sobre mi experiencia en
su web. Acepté encantado.

Tras ese curso trasteando, y tras el articulo en
Programamos, me empezaron a surgir eventos para
participar como formador y/o ponente sobre Progra-
macion.

Me apetecia participar, porque lo veia como una
manera de aportar mi granito de arena. Una manera
de devolver un poco de lo mucho que yo habia podido
aprender gracias al espiritu Ubuntu de tanto profe
apasionado.

En todas mis intervenciones, dejaba claro que no
era un experto, que simplemente queria compartir mi
trabajo, y animar a otros docentes a llevar la progra-
macion a sus clases. Me habia dado cuenta de las
posibilidades de la programacion, y habia sido cons-
ciente de como ayudaba a mis alumnas y mis alum-
nos a generar nuevas estructuras de pensamiento.
Una herramienta sencilla que hacia "pensar” al alum-
nado, mientras trabajabamos conceptos, o lo utiliza-
bamos como una aplicacion para presentar trabajos.

Uno de esos eventos, fue el CITA, de Peharanda
de Bracamonte. Alli conoci a muchos de los que son
ahora grandes amigos en “red". Jesus, Mercedes,
Inma, José Blas, Garbifie, Carmen,... Esas personas
que no ves pero sientes cada dia a través de la emo-
cion 2.0 compartida.

De esa desvirtualizacion tuitera, empezaron a sur-
gir nuevas miradas y nuevos proyectos. La Semana
Europea de Robética, El dia de Scratch, #YoSoyRobot,
el Kit Viajero, ...

Pero en esta ocasion, quiero recordar con mu-
cho carifio, el proyecto que realizamos gracias a mi
amigo José Blas Garcia (@Jblasgarcia). Un proyecto
colaborativo entre el alumnado de Magisterio de la
Universidad de Murcia y mis alumnos y alumnas de
6° de Primaria del Colegio Sagrado Corazén de Pam-
plona.

Coincidiendo en un congreso en Madrid, José Blas
me propuso la idea. Me pareci6 genial. Me parecia
increible de cuantas formas distintas se puede mi-
rar para crear nuevos aprendizajes. Y en medio de
todo ello, estaba Scratch. Ese programa que aprendi
cuando mi compafera Ana me dejo solo en un inespe-
rado curso de verano.

PRECEPTO DEL MES DE ENERO:
YO SOY, PORQUE NOSOTROS SOMOS

Fue en el Encuentro de BBPP CITA 2015: citafgsr.
org/cita/eventos/buenaspracticas/el-encuentro-2015/
videos-del-encuentro-2015.

Estaba ilusionado. Iba a Pefaranda, y coincidiria
con un buen grupo de mis compaferos virtuales.
Presentaba el Proyecto EDhospi, un proyecto sobre la
creacion de redes virtuales de colaboracién y creacién
de materiales para la pedagogia hospitalaria.

De la mano de Carmen y Jose Luis, desvirtualicé,
entre otros a Jesus Hernandez, Mercedes Ruiz, y a
Gorka, si el entrafhable @gorkaprofe. A Inma Contre-
ras la conocia desde Novadors14, otro de los eventos
horizontales en los que me gusta participar. La lista
seria larga, igual que la emocion que se transmite en
abrazos en estos encuentros de profes.
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Asi nacio el proyecto UNI-Escuela. La idea basica
era simple: un proyecto colaborativo entre mis alum-
nos de Magisterio de la Universidad de Murcia y los
alumnos y alumnas de 6° de primaria de Gorka, en el
Colegio Sagrado Corazén de Pamplona.

Asi ideamos un contexto de aprendizaje bidireccio-
nal donde el hilo conductor era Scratch como herra-
mienta.

¢Seria posible darle la vuelta a la educacion y que
los alumnos ensefaran a los futuros profes?

Este poner patas arriba los procesos clasicos,
lineales y verticales, nos emociond a ambos. lban a
trabajar mano a mano alumnos y maestros, maestros
y alumnos, en un plano del paradigma donde todos
podemos aprender y todos podemos ensefiar.

Unos alumnos de 6° nos iban a ensenar las he-
rramientas que usaban en clase, nos proporcionarian
consejos sobre los perfiles que les gustaban para los
maestros y las maestras del futuro. Incluso tomarian
parte en la evaluacion de nuestros trabajos aplicando
los conocimientos aprendidos.

Emocion a flor de piel —me tuiteaba Gorka— Es-
tan trabajando mano a mano con alumnos de la UNI.
Guauuu.

Esa cooperacion motivaba a ambas partes.

Los encuentros en Pefiaranda de Bracamonte eran

intensos. Mucho hablar, abrazar, crear lazos y encon-
trar sinergias.

De hecho, durante el viaje de vuelta desde Pefia-
randa, ya creamos —totalmente activados— un grupo
de Twitter en la que ardian mensajes, nuevos proyec-
tos e ideas.

Hangout y robotica fueron los temas estrella.

De alli salié el proyecto @hangoutEDU y todas las
redes que comenzamos a tejer con la Semana Euro-
pea de Robodtica, El dia de Scratch, #YoSoyRobot, el Kit
Viajero, ...

Antonio Ruiz, Merche Bardiola, comenzaban a ser,
sin conocerlos, como mis grandes referentes en esta
“novedad” de la programacion. De repente me vi en-
vuelto en una nueva herramienta y una nueva mirada
para seguir creciendo en esto de ensefar... pero sobre
todo en el concepto de aprender.

La siguiente parada fue en #JEspiBase , celebrado
en Madrid en Enero de 2015.

Alli de nuevo coincidi con todo el grupo. En los ta-
lleres de robdtica planteados durante las jornadas, me
pegué como una lapa a Gorka. Construimos con Lego,
programamos con Scratch y Merche Bardiola nos
propuso que disefidramos un proyecto. Estabamos
juntos, y de nuestra conversacion iban saliendo gara-
batos que plasmamos en un Visual Thinking. La idea
iba pareciéndonos genial. Comentabamos emociona-
dos las mil y una nuevas miradas para crear nuevos
aprendizajes a través de la programacion con Scratch.
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Aprovechamos que teniamos el Kit Viajero de ro-
bots, para disefiar mas posibilidades. Y todo desde
la ilusién. Sin necesidad de saber muchisimo sobre
programacion. Simplemente teniendo claro el ob-
jetivo, sabiendo qué queriamos conseguir: llevar la
programacién con Scratch y el pensamiento robético
a la formacion inicial, e incluir una herramienta mas en
nuestras “cajas".

El proceso fue sencillo. En primer lugar, organiza-
mos un primer contacto por medio de hangoutEDU
con Gorka como ponente sobre Scratch. Se trat6 de un
didlogo abierto en el que nos iba contando sus expe-
riencias y las posibilidades de la herramienta.

Queriamos provocar en los futuros maestros inte-
rés por la programacion antes de lo que les ibamos a
proponer.

Una vez aceptado el reto, comenzamos las fases
del mismo.

El alumnado organizado en equipos de trabajo.
Tanto los alumnos de primero de Grado Primaria de la
Facultad de Educacion, como los alumnos de sexto de
Educacion Primaria.

En un primer momento, cada grupo de sexto nos
hizo llegar, mediante un audio (para evitar problemas
de proteccion de datos) una peticion sobre lo que ellos
consideraban ser un buen profesor.

Mis alumnos y alumnas universitarias, recogieron
la peticion y la transformaron en un video realizado
con Scratch. Si habia dudas, los alumnos de 11 afios
nos ayudaban, también con audios, sobre como utili-
zar la herramienta. Toda la actividad sirvié de excusa
e interaccion para, unos y otros, aprender sobre pro-
gramacion.

Como reto final, los futuros maestros debieron
disefar un videojuego programado con Scratch. Esta
actividad final convirtié al alumnado de 6° en jurado
de un concurso de programacion entre el alumnado de
Magisterio.

Una experiencia que vamos a repetir, puliendo la
improvisacion de aquella ocasion, y dando los tiem-
pos necesarios para su desarrollo. Todas las eviden-
cias del trabajo estan guardadas en sendos Padlets.

=
Lt lef==i y

+ padlet.com/sagradocorazon5/sagcUM
+ padlet.com/sagradocorazon5/scratch

+ padlet.com/sagradocorazon5/finalistas

PRECEPTO FINAL:

“INCLUSO LA GENTE QUE AHIRMA QUE NO PODEMOS
HACER NADA PARA CAMBIAR NUESTRO DESTING,
MIRA ANTES DE CRUZAR LA CALLE”
STEPHEN HAWKING

Si todavia no te has lanzado, animate. Es una expe-
riencia emocionante, con una plataforma facil de usar
y muy util en el aula.

¢Te animas a colaborar, a trabajar con mirada
Ubuntu?

¢Te apuntas a llevar la programacién en el aula?

José Blas Garcia Pérez

Maestro en Aulas Hospitalarias y coor-
dinador en Edhospi, revista sobre Edu-
cacion Hospitalaria. Licenciado en Psi-
copedagogia y Master en Educacion y
Comunicacién Audiovisual. Es profesor
asociado en la Facultad de Educacion de
la Universidad de Murcia.

Gorka Garcia Leon

Maestro de Educacién Primaria en el
Colegio Sagrado Coraz6n de Pamplona.
Especializado en el uso de las tecno-
logias aplicadas a la educacion. Inves-
tigador en materia de innovacién edu-
cativa y en el uso de la programacion
y robdtica como herramientas de aula.

Twitter: @Gorkaprofe
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Alzando el vuelo
0 cuando programar se escribe en femenino,
el caso de Technovation Challenge

Anna Forés Miravalles y Esther Subias Vallecillo

cabamos de ver por la ventana del coche
una bandada de cigiiefias iniciando su
vuelo. Ellas, como el resto de muchas
aves, saben cuando es el momento de
alzar el vuelo. Un cambio de tiempo se
anuncia con su migracion. Estan aten-
tas a la naturaleza y saben el momento adecuado para
empezar su viaje. Quizas la educacion también requiera
de alzar el vuelo hacia otras oportunidades, destinos, pa-
rajes. Este viaje lo alzamos con siete personas y volamos
en forma de < como lo hacen las aves para que el trayecto
sea sostenido, turnando energias y experiencias de vuelo.

En nuestro caso el destino es la robética con chicas 'y
vamos a explicar nuestro viaje de dos afos. Cada curso
con nuevas compaiieras de viaje, con nuevas aventuras
y desventuras, desafios Unicos e irrepetibles. Os presen-
tamos a nuestras compaferas de viaje, sus hombres,
descripciones, son fusion de diferentes experiencias
para asegurarnos el anonimato, pero estan basadas
en la experiencia del proyecto Technovation Challenge
en Espana. Se trata de un proyecto de emprendeduria
digital, a través del cual equipos de nifas, de entre 10
y 18 anos, disefian una aplicacion mévil y un plan de
empresa para dar respuesta a un problema del mundo,
en el marco de los retos de sostenibilidad que marca
Naciones Unidas para el siglo XXI.

Encabeza el vuelo Elisa. Ella es nuestra protago-
nista, enseguida vais a saber por qué.

ELISA

Hola! me llamo Elisa y ahora tengo 15 afos. Si me
hubieran preguntado hace dos afios sobre la posibilidad
de que yo programara algo y quedara finalista en un
concurso nacional... jseguro que no me hubiera creido
capaz! ¢Trabajar en un reto tan dificil y encima ser fina-
lista? Yo nunca habia programado nada en serio, aunque
siempre habia tenido curiosidad. Pero eso de la progra-
macion, en plan "profesional”... eso es muy abstracto y
muy lejano. Hasta que Sara lo presento en clase.
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Es verdad que hoy en dia hay muchas cosas que
todos usamos y que estan hechas gracias a la progra-
macion... y ;,como es que no hay casi mujeres progra-
madoras? jEso quiere decir que las cosas las disefan
mayoritariamente los hombres! No me parece justo.
En esos momentos me planteé ;y por qué no? Sara
nuestra profe, nos lo presentd en forma de desafio, de
problema a resolver. Y ahi si que si: me gusta resolver
problemas.

Lo comenté en casa para ver como lo veian, y si
podia comprometerme porque me iba a coger horas
fuera del cole durante 12 semanas. Tengo muchas
extraescolares, pero este proyecto... a mi me gusto. Mi
familia me dijo que adelante, pero siempre que no me
distrajera de mis estudios, ni de las otras extraescola-
res... {en seriooooo? ;no se dan cuenta de asi aprendo
igual o incluso mas que en las clases?

Pues me apunté, con dos compaferas de clase y
dos chicas de otro cole, que parecian muy majas. Ojala
nos entendamos bien para trabajar juntas... y que ellas
hagan su parte, ;eh? que luego ya se yo cémo funcio-
nan estas cosas. Y ponernos de acuerdo con las horas
de quedada, que también es dificil.

i12 semanas! Es muuuucho tiempo, jlo haremos
superbien! Oye, que luego pasaron volando, y no veas
al final del proyecto, en plena accion jlos nervios que
pasamos para que todo estuviera perfecto! Igual yo
sabia que con Sara, mi profesora, como mentora, lo
ibamos a conseguir. Ella siempre ha creido en noso-
tras. Sara es una de esas profes que todo lo que se
propone lo consigue, es muy luchadora (y un poco
pesada, pero tiene razon, en el fondo). Una vez con-
siguié que fuera toda la clase a ver el preestreno de
una pelicula, una que era de un libro que estdbamos
trabajando en clase y que fue alucinante jla vimos an-
tes que nadie! Toda mi clase estuvo colaborando con
estudiantes universitarios trabajando en un blog y un
trabajo comunitario super interesante. Sara mola, con
todo lo que hace y nos hace hacer. Todo lo que ella
propone tiene un punto de reto, de salir del cole, de
aprender mas, de aventura.
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Eso, que Sara nos present6 el proyecto Technova-
tion ese. Nos dijo que ibamos a trabajar con otras chi-
cas, que ibamos a hacer equipos y que en una reunion
de la semana siguiente ibamos a conocer a la mentora
que, junto con Sara, nos iban a acompafar. Lo que me
da un poco de miedo es que Sara dice que todo lo te-
nemos que hacer nosotras.

MARIA

Me llamo Maria, trabajo en una empresa multina-
cional y no sé bien bien porque he acabado aqui. Mi
amiga Sara me habld del proyecto Technovation para
empoderar a las chicas y que pudieran tener referentes
de otras mujeres, Y ahi estaba yo, para echar una mano,
0 eso me hizo creer Sara. Yo no domino mucho de esas
tecnologias; pero si sé de empresa, en ese apartado si
que les puedo ayudar; para la parte de programacion
pura cuento con Sara, que es muy manitas, muy cu-
riosay tiene recursos para todo y para todas.

Me invitaron a la reunion de bienvenida de los equi-
pos, me junté con Sara y nuestras chicas, y conocimos al
resto de equipos con sus mentoras. Alli conoci a Melani,
una gran mujer, americana pero que ya lleva muchos
afnos aqui, y que busca experiencias educativas que
merezcan la pena trasladar a nuestro pais. Tiene un gran
carisma; Melani hace una gran labor, silenciosa, pero
muy importante para la educacion. Aunque ella es muy
discreta y realmente no lo hace por protagonismo, sino
por nuestros chicos y chicas. Sara me ha explicado de
otros proyectos que han realizado Melani y su socia Ma-
riona, increiblemente necesarios e interesantes.

MELANI

Me llamo Melani, llevo mas de 10 afios ya viviendo
aqui, y vine por trabajo y por amor. En América supe
de grandes proyectos que saben sacar a relucir el
talento de todos los nifos y los jovenes, y que aqui
ni se conocian. Me asocié con Mariona, gran mu-
jer, comprometida y entusiasta, ética y responsable.
Nos lanzamos a explorar posibilidades. En esta linea
analizamos la necesidad de trabajar con las STEAM
cuando aun nadie hablaba ni de STEM, ni de Lab, ni de
Hub, ni de FabLab; por suerte ahora si son temas en la
agenda educativa.

Uno de los proyectos que nos parecio interesante
traer aqui fue el Technovation Challenge, una propuesta
que reta a grupos de nenas a proponer una solucion
emprendedora para un problema del mundo, a través
de la tecnologia. Asi de simple y asi de potente. En rea-
lidad es un concurso internacional, pero a mi me gusta
decir que es mas bien una experiencia educativa.

Pero para llevarlo a cabo debiamos crear una pri-
mera experiencia, pequeiia, asequible y encontrar al-
gunas mujeres que se "enamoraran” del proyecto y nos
ayudaran como mentoras. Esta experiencia nos fue
muy bien con los primeros grupos de nenas y finaliza-
mos la primera edicién con un equipo como semifina-
lista internacional. jQué gran éxito para aquellas nenas!

Decidimos seguir con una segunda edicidn, para lo
que necesitdbamos una embajadora del proyecto. No
nos costd encontrarla, entre las mentoras del primer
afo descubrimos a Carla: su perfil, una mujer bien co-
nectada con el sistema educativo y entusiasta, enca-
jaba perfectamente con el encargo.

CARLA

Me llamo Carla, llevo muchos afos dedicada a la
educacion y en especial a favorecer igualdades y opor-
tunidades a los colectivos mas desfavorecidos a tra-
vés, en muchas ocasiones, de las tecnologias. jCon la
de trabajo que tengo no se cémo me dejo convencer!
¢Como voy a meter en mi agenda un voluntariado mas?
pero es que... este proyecto lo vale, las nenas lo valen 'y
cuentas con la confianza de sus profes y sus familias.
iLo tenemos todo para lograrlo!

Y aunque cada inicio de curso me repito “no te dejes
enredar", confio en que con Melani y Mariona haremos
un buen equipo. Entre tres, o cuatro cuando convenza-
mos a Isabel, serd muy facil. Y ademas con una asocia-
cién de profes apoyandonos.

Y asi es como acabé co-organizando actos en Ma-
drid y Barcelona para presentar las experiencias de
las nifas a concurso, después de las 12 semanas de
trabajo con mas de 400 nenas y sus mentoras (100
mujeres) y las jueces (125 mas)... jy con qué buen re-
sultado! ;Si hasta vimos como un equipo de 4 nenas se
colocaba entre los 12 mejores del mundo! Es que hicie-
ron una app para el mévil tremenda jque resuelve un
problema muy real! jy... con menos de 14 afnos!

Sinceramente, miedo me da la nueva temporada,
con un crecimiento exponencial asi. ;Vamos a po-
der hacerlo? ;Si aun no hemos actualizado del todo
la pagina web (ciberespiral.org/index.php/es/girls-
4change-3)! Cuantos cosas pendientes... lo bueno
es que la industria nos ha echado un cable... que hay
que reconocerlo. Ver a super-ingenieras haciendo de
jueces y entusiasmadas por el proyecto, ofreciéndose
como mentoras para la préxima temporada... es una
satisfaccion. Ojala sean mas el afio que viene. En la
intimidad explican que cuando sus empresas intentan
reclutar mujeres para las empresas, no encuentran
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candidatas que hayan hecho la carrera. Cuando se lo
dijimos a Elisa, se indigné —qué graciosa— e incluso
dijo que ella se pondria a estudiar en el ramo de las
ingenieras. Pero bueno... jhasta eso consigue este
proyecto!

Mi mejor recuerdo siempre sera la cara le Elisa
cuando anunciamos que su equipo habia ganado el
premio nacional... recuerdo con mucha emocién que
su hermano de 6 afios, tirandome de la manga, me dijo
que ella era su hermana y que por qué sélo para ninas
(muchas criticas hemos recibido al respecto, pero era
la primera que venia de alguien tan joven). No supe qué
responderle... ;cémo explicarle que creo que no puede
ser que el mundo lo disefien Unicamente los hombres?
El nuestro no es un proyecto "feminista” tal y como
muchos entienden el término. Es sélo una experiencia
educativa de 12 semanas dirigida a las ninas; sin mas...
no sé, jes que funciona! jenamora! No tengo mas ex-
plicacion: las nenas hacen tdndem con las mentoras y
consiguen resolver graves problemas sociales, en su
medida.

Tengo una foto donde salen todas las familias, movil
en mano, haciendo fotos al conjunto de las nenas el dia
de la final y una cara de entusiasmo que no habia visto
nunca en las familias (no os la ensefio porque no tengo
medios para pedirles permiso) jCon toda esa energia,
¢como no va a funcionar este proyecto?

RAQUEL

Me llamo Raquel, soy la madre de Elisa y estoy fas-
cinada. Ojala yo hubiera tenido alguna Sara que me
motivara con retos tan estimulantes.

Al principio dudé de si Elisa y sus companieras se-
rian capaces de, en sélo 12 semanas, detectar un pro-
blema, darle solucion, programar una app y crear la
presentacion del producto, el logo, el plan de empresa,
el estudio de mercado, la difusion y todo. Sélo de pen-
sarlo ya me agota. Si yo, como adulta de pensar en esto
ya me estreso, jimaginate ellas y sus puntos de inicio!
Ademas, jotra extraescolar a la que llevarte y recogerte!

Pero miradla ahora aqui, en el acto de presentacion
Elisa y sus 3 compaiieras, con sus camisetas pintadas
a mano por ellas, defendiendo la idea, tan profesionales
como las que mas. Estas chicas, todas, lo han conse-
guido. Ellas pasan a la semifinal... ;te las imaginas en
la final del San Francisco? No sé, quizas se ganen el
viaje 0 no, pero ya merecio la pena llegar hasta aqui.
Felicidades chicas, a vosotras y a vuestras mentoras.
Os acompaiaremos a hablar con la prensa, la tele y la
radio, y a participar en las conferencias a las que os in-
viten (que ya llevamos varias).

Y bueno... pues al final no viajamos a San Francisco,
pero eh... la beca de estudios que os habéis ganado,
ibienvenida es! Elisa: ¢tu sabes lo dificil que era quedar
entre las doce mejores del mundo, habida cuenta de
que participaban mas de 11.000 nenas? Y aunque no
fuera asi,j la app que habéis hecho es realmente util!
Ahora sabéis de lo que sois capaces, es lo que mas
vale. jPuedes conseguir lo que desees con fuerza!
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Y me pregunto: ;Cuales deben ser las claves del
éxito?
1. ¢Trabajar con problemas reales? ;Ser una competi-
cion, pero con sentido de ofrecer a la sociedad solu-
ciones?

2. ;Programar para resolver, para una accion con-
creta?

3. ¢{Voces femeninas representantes en el mundo de
las STEAM?

4. iMentoras implicadas, como reflejos de posibilida-
des?

5. ;Tener una comunidad educativa mas alla del aula?
6. ¢Posibilidad de ganar un viaje?

No sé ¢tu lo sabes?

Si, falta alguien por acabar este relato; dijimos que
este viaje habia 7 personas, 6 ya han aparecido: Elisa,
Melani, Sara, Raquel, Maria, Carla.... adivinas quién es

la séptima ;verdad?

Alzamos el vuelo, ¢te apuntas?

Anna Forés Miravalles

Doctora en Filosofia y Ciencias de la Edu-
cacion y Licenciada en Pedagogia por la
Universidad de Barcelona (UB). Experta
en resiliencia, asertividad, neurodidactica
y entornos virtuales de aprendizaje.

Esther Subias Vallecillo

Periodista y educadora social. Master
Oficial en Educacion y TIC, postgrado en
mediacion familiar, mediadora comuni-
taria. Directora Xarxa Punt TIC. Emba-
jadora WomanLiderTIC y Technovation
. Challenge.

Twitter: @esthersubias
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Los robots cuentan historias
y nos introducen en mundos ;sofiados?

Mercedes Ruiz Casas

uando llegues a este apartado, estimado

lector, cierra los ojos y trata de construir

tu imagen de robot, sus sonidos, la mu-

sica de fondo... Tratar de robdtica edu-

cativa no es sdlo aprender lenguajes de

programacion y trabajar con elementos
dF tecnologia para un futuro laboral que auguran mas
eficaz.

Los robots, los artefactos, son viejos aliados de la
ciencia ficcion en todos sus formatos, literatura, pintura,
danza, musica, cine.

En las aulas hay personas que se estan conformando
como futuros ciudadanos con sus preferencias y aficio-
nes. No todo pasa por la tecnologia como se esta deri-
vando en el debate social.

Sin un Julio Verne en cada sociedad y en cada ge-
neracion no se pueden construir submarinos por los
ingenieros, si no suefas ciencia nadie podra esculpir tus
suefos.

Sin ese Yo, Robot de Asimov que encontramos des-
crito en Wikipedia "Yo, Robot es una coleccion de relatos
en los que se establecen y plantean los problemas de
las tres leyes de la robdtica que son un compendio fijo
e imprescindible de moral aplicable a supuestos robots
inteligentes. Los relatos plantean diferentes situaciones
a las que tendran que enfrentarse distintos especialistas
en robdtica y en las que se plantean paradojas e ingenio-
sos ejercicios intelectuales que indagan sobre la situa-
cion del hombre actual en el universo tecnoldgico”, no
tendriamos tan buenas peliculas posteriores, ni debates
morales a partir de esas tres leyes...

En el 2017 Espaiia ha liderado un festival de cine con
los robots como leitmotiv y que te invitamos a conocer
mas en profundidad.

“El Robotic Online Short Film Festival (ROS Film Fes-
tival) se plantea como el primer festival online de corto-
metrajes con tematica robdtica y aspira a convertirse en
un festival online de referencia".

ROS Promete ser “un nuevo espacio de didlogo entre
arte, ciencia y tecnologia".

La idea original es de "El caleidoscopio proyectos de
Ciencia y Cultura"”, una idea participada de la Universidad
Miguel Hernandez de Elche.

¢{QUE HACER EN EL AULA?

Lo primero es considerar al alumno del 2017 como
prosumidor. Es decir, el alumno consume lenguaje au-
diovisual y lenguaje de programacion pero, a su vez,
también los produce.

Con esta doble perspectiva, el lenguaje audiovisual
con estéticas y éticas, con su capacidad para emocio-
nar y para crear pensamiento critico, llega al aula con
los cortos y con los largometrajes de pantalla.

Pero también lo hace para crear pequefios cortos
de ciencia ficcion con los robots como protagonistas
bien con un stop motion, con un relato, bien con ese
pequeiio video programado en Scratch o con esos vi-
deojuegos o con propuestas de gamificacion.

Explorar éticas y estéticas ayuda a comprender, de
una manera mas integrada, el fenémeno que llegé para
quedarse, el de la inteligencia artificial.

La pelicula Automata de Antonio Banderas tuvo
como asesora a la robdtica espafiol Conche Monje, la
de Stars Wars fue asesorada por un amplio equipo de
cientificos.

Recientemente un robot ha dirigido una orquesta
sinfénica, se han creado espectaculos de danza com-
binados con robots, las esculturas cinéticas exploran
caminos, los tejidos y las labores manuales buscan
nuevos formatos con leds y con hilos conductores, el
arte explora inteligencias pero en las aulas ;explora-
mos al arte?

QO

O

FILM FESTIVAL
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Nosotros robot, en Singapur

"S0l0 las Maquinas lo saben y se encaminan hacia ello, llevandonos consigo”
Asimov, 1saac: “Yo, robot” 1950

Jose Daniel Garcia Martinez

uando pensamos en robética, lo que nos

viene a la mente es sin duda la ingenieria,

la programacion... Pero hay otras areas

muy interesantes que estan ligadas a

una realidad que ya no es futuro, es pre-

sente. Dado la brevedad de este texto, no
vamos a glosar las realidades educativas que se hayan
inmersas en la afirmacién dada al principio, filosofia,
biologia, ética... Pero si que vamos a hablar de un area
que no se suele relacionar con la robdtica: la ensehanza
de segundas lenguas, dado que no es un articulo cien-
tifico, lo haré en base a una practica de aula que llevé a
cabo en 2015 en un colegio internacional de Singapur, el
German European School of Singapore!, y que se llamé
“Nosotros robot", es por tanto un texto personal, ajeno
de aspiraciones que vayan mas alla de mostrarte que se
puede hacer, que tienes todo lo que necesitas y que so-
MOS porque eres.

El proyecto que llevamos a cabo tuvo varias ver-
tientes y fases. Antes de comenzar su descripcién, me
gustaria agradecer a Yolanda Diaz, por aquel entonces
directora del Departamento de Espanol del MOELC (Mi-
nister of Education Language Center?), que me ayudé
con el disefo pedagdgico y la revision de las guias.

Todo el proceso que voy a describir qued6 recogido
en una pagina web: danielgarci6.wixsite.com/gessrobots
de la que resaltaria el blog®, ya que fuimos registrando el
desarrollo del proyecto paso a paso.

N.R.
— S

NOSOTROS
ROBOT

E%E)
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El proyecto se realiz6 con cuatro cursos en la asig-
natura de Espafol como Tercera Lengua, los estudiantes
pertenecian a Grado 6 (6 EP), Grado 7 (1 ESO), Grado 8 (2
ESO) y Grado 9 (3 ESQ), y consto de 4 fases*:

En la primera, el profesor explicd la actividad, se crea-
ron los equipos, se recordaron las normas basicas de
uso de materiales sin copyright o mejor dicho de Crea-
tive Commons; los estudiantes pensaban su proyecto y
como lo querrian exponer, después, lo compartian con el
profesor que les sugeria posibles cambios y aprobaba el
proyecto.

Finalmente, los estudiantes tenian que hacer una pre-
sentacion® en clase de su idea y de como la iban a llevar
a cabo. Ademas, en el proceso de creacién de equipos
debian de crear un logo para la que seria su productora.
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En la segunda fase, se comenzaba con el proceso
para la creacion de un video. El profesor les explicaba
como escribir un guion y los estudiantes lo escribian
siguiendo sus indicaciones. Tras la correccion del texto
por parte del docente, podian empezar a grabar su corto.
Debian establecer, también, los roles que iba a desem-
pefar cada miembro del grupo: direccién, produccion,
reparto, etc.

En la tercera fase, terminaban de grabar, publicaban
su video, si su familia se lo permitia, lo subian a una
plataforma de video digital como YouTube® o Vimeo’, y lo
promocionaban. Tenian, ademas, que hacer un cartel de
la pelicula, que podia ser digital o analdgico.

Finalmente, en la cuarta fase, debian escribir una
memoria® de todo el proyecto, reflexionando sobre el
mismo, qué les habia gustado mas, qué les habia cos-
tado o qué les habia resultado muy sencillo, etc. De-
bian, asi mismo, realizar una critica 3X1 de los videos
de sus compaiieros (decir tres cosas que les habia
gustado y una a mejorar) y eran evaluados. Al ser una
materia, Adquisicion de Lenguas®, del Programa de los
Anos Intermedios (PAI'®) del Bachillerato Internacio-
nal'’, la evaluacion'? se hacia en relacién a las fases, asi
quedaban:

+ Fase 1: Criterio D.

+ Fase 2: Criterio Cy D.

* Fase 3: Criterio Cy D.

+ Fase 4: Criterio A, Cy D.

A continuacion, se puede leer un ejemplo de uni-
dad con el tema a tratar desde el punto de vista de la
adquisicion de una lengua extranjera, concretamente
para Grado 9 (3 ESO):
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Mientras estdbamos llevando a cabo la fase 2, de
manera paralela, también trabajamos en el aula la pe-
licula de EVA™. Una pelicula que yo ya habia trabajado
anteriormente en Espafa con estudiantes de Secun-
daria, y que habia resultado ser todo un éxito. Para ha-
cerlo, se elaboraron una serie de guias' con el fin de
ayudar al estudiante a entender la pelicula y contribuir
en su alfabetizacion audiovisual. Hay que resaltar, que
escribimos por Twitter al director de la pelicula Kike
Maillo™ y nos respondié muy amablemente:
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En definitiva, un proyecto con una altisima mo-
tivacion por parte de los estudiantes'®, en el que se
trabajaron las cuatro destrezas basicas del aprendi-
zaje de segundas lenguas con contenido e implicando
diversas metodologias pedagdgicas y contenidos
transversales.

Los robots forman parte de nuestra vida cotidiana
y son, ademas, una gran herramienta motivacional
para conseguir que nuestros estudiantes se interesen
por la asignatura al dar realidad a lo que estan estu-
diando.

En este humilde articulo, se recoge todo el proceso
mencionado anteriormente, pero, ademas, se pone
a disposicion de cualquier docente que los quiera
utilizar todos los materiales para la realizacion de un
proyecto similar.

iAnimo y a por los robots!
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Notas:

.- www.gess.sg

2.- moelc.moe.edu.sg

3.- danielgarci6.wixsite.com/gessrobots/blog

4.- danielgarci6.wixsite.com/gessrobots/project

5.- Aqui dejamos un ejemplo: goo.gl/uyG203

6.- youtube.com

7.- vimeo.com

8.- Ejemplo de carpeta donde iban guardando todos los materiales
ZZI? l_i'ggn creando, ésta es de un grupo de Grado 7 (1 ESO): goo.gl/

9.- www.ibo.org/es/programmes/middle-years-programme/curriculum/
language-acquisition

10.- www.ibo.org/es/programmes/middle-years-programme
11.- www.ibo.org/es

12.- www.marionschools.net/cms/lib/FL01903465/Centricity/domain/
5372/pdf/Language_Aquisition_Assessment_Criteria.pdf

COMUNICACION & PEDAGOGIA

13.- www.imdb.com/title/tt1298554

14.- danielgarci6.wixsite.com/gessrobots/single-post/2014/10/01/
EVA

15.- www.imdb.com/name/nm1665932/?ref_=tt_ov._dr

16.- Aqui se pueden leer algunas de sus reflexiones y autoevaluacio-
nes: goo.gl/Bgx29P

Jose Daniel Garcia Martinez

Licenciado en Filologia Hispanica, Master
en Investigacion y Docencia de Lengua y
Literatura, Posgrado en Nuevas Tecnolo-
gias aplicadas a la Educacién y Doctor en
Ciencias de la Educacion. Profesor de Len-
gua y Literatura Castellana y Coordinador
CAS en Agora Portals International School.

Twitter: @daniyecla

Los viernes jun Robotcort!

Henar Moros Infiesta

reo que todo esta relacionado, el aprendi-
zaje no deberia ser entendido y realizado
en base a una determinada asignatura,
rama o tendencia. Cuando observamos
un hecho, miramos un objeto, experi-
mentamos una experiencia, N0 vemos o
reaccionamos de la misma manera a los mismos esti-
mulos porque el significado y la respuesta en cada caso,
es diferente, puesto que responde a un bagaje cultural
personal que varia en funcion de muchas variables: co-
nocimientos, curiosidad, aptitud, actitud, etc.

La imagen es, para mi, una de las mejores herramien-
tas para hacer llegar cualquier tema o experiencia a mis
alumnos. Vivimos en un mundo donde “lo visual" supera
a cualquier percepcion del mundo que nos rodea, pero la
“analfebitacion " visual es enorme.

Comencé con la manipulacién de imagenes ana-
l6gicas, luego digitalmente y a la hora de comunicar o
compartir los progresos, dudas... descubri los blog. A la
hora de exponer cualquier tema, un ejemplo visual es mas
productivo en la mayoria de los casos, que una sola expli-
cacion oral. Si esas imagenes son animadas, contienen
determinado mensaje, 0 motivan a cuestionarnos sobre
un tema determinado jmejor!

Los cortometrajes me proporcionaban todos los ele-
mentos que necesitaba a la hora de exponer cualquier
tema:

+ Una vision atractiva de cualquier experiencia.
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+ Una duracion ajustada al tiempo de atencién de los
alumnos de Secundaria.

+ Diferentes visiones de un mismo tema.

* Interaccion posterior con comentarios y puesta en co-
mun...

Por lo que, a la hora de trabajar el tema de la robdtica
tuve claro seguir con el mismo método anadiendo el
atractivo de imaginar un objeto “robotizado” y plasmarlo
en un dibujo que acompanase o ilustrase cada tema.

Cada viernes una cita, una vision nueva a través de la
mirada “robética” de un artista... ;Nos vemos este viernes?

Henar Moros Infiesta

Licenciada en Bellas Artes por la Universi-
dad Complutense de Madrid y disenadora
grafica por la Escuela de Artes de Toledo.
Profesora de Plastica/Disefio en Educa-
cion Secundaria y Bachillerato en el Cole-
gio Internacional J.H. Newman de Madrid.

Twitter: @artesana63
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Robotizados: una oportunidad de cambio en las aulas

Paqui Sanchis Boronat

oy maestra de Primaria en la Comunidad
Valenciana y especialista de Musica en la
mayoria de cursos de mi experiencia profe-
sional. Con la necesidad de compartir nues-
tros trabajos, con alumnos y familias, fui in-
troduciendo las TIC en el aula y participando
en foros educativos, aprendiendo con este nuevo claustro
virtual que son las redes sociales. Los ultimos cursos de
docencia los imparto como tutora en los niveles de 2°y 3°
de Primaria. Durante el curso 2014-15 de la mano de Mer-
cedes Ruiz (@londones), excelente profesional y compa-
fiera, pionera en la introduccidn de la robética en las aulas,
conoci el movimiento en redes sociales sobre robética edu-
cativa y las propuestas de participacion en la EU Robotics
Week. Me sumé de inmediato, junto a otros docentes, con
los lemas #sumarsinergias y #yosoyrobot de la plataforma
tecnoldgica espafiola de robética HispaRob y Cero en Con-
ducta, red social que acerca el cine al mundo educativo.

PROYECTOS REALIZADOS

Durante el curso 2014-15 pongo en marcha, como es-
pecialista de Musica y tutora en 2° de Primaria en el CEIP
La Almadraba de Alicante, el proyecto de innovacion edu-
cativo contra el fracaso escolar mediante la promocion de
la musica, aprobado por la Conselleria de Educacion: Dan-
cing “Around the World" with Daft Punk & Blanca Li.

PROJECT for EU ROBOTICS WEEK: I

LANCING TARDUND THE ?F.E'Etﬂ-.@
WiITH AR PLUNK & BLANCA LY

Con este proyecto participamos en la semana Euro-
pea de la Robdtica (#ERW2014) desde el area de Artistica
junto a otras aulas espanolas, compartiendo recursos e
ilusion junto a otros docentes.

Entre los objetivos del proyecto:

* Planificar y realizar producciones artisticas, de
elaboracién propia o ya existentes, individualmente
y de forma cooperativa, asumir distintas funciones
y colaborar en la resolucién de los problemas que se
presentan para conseguir un producto final satisfac-
torio.

+ Conocer algunas de las posibilidades de los medios
audiovisuales y las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion en que intervienen la imagen y el so-
nido.

Con este proyecto de la EU Robotics Week, traba-
jamos la competencia cientifica y tecnoldgica, entre
otras: al observar, analizar, experimentar y reflexionar
sobre la realidad y el mundo fisico, considerando que
el arte es una forma de comprender y de asimilar el
mundo.
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Entre los productos finales:

+ Realizacion de robots con las familias. Grabacion de
nuestras voces robotizadas.

+ Video-croma stop motion con los robots.

+ Video para la celebracion del #8Mrobético (traba-
jando la igualdad de género).

Se realizaron los eventos:
« EU Robotics Week.

« Actividades con Talentum Schools, coordinadas
junto a otras ciudades.

* Participacion de los alumnos en la Jornada Fecit-
Elx 2015 de la UMH, Universidad M. Hernandez, sobre
Ciencia y Tecnologia.

La metodologia utilizada fue el aprendizaje basado
en proyectos y el trabajo cooperativo. Con el proyecto
conseguimos introducir las TIC en el aula, fomentar la
competencia digital docente y el apoyo, por parte de
las familias, de la introducciéon de nuevas metodolo-
gias activas en las aulas.

Ademas se trabajo el proyecto en el area de Inglés
para apoyar el proyecto plurilingiie del centro.

La participacién en la Semana Robética Europea
2014, con el presente proyecto, supuso un reto tanto
para mis alumnos como para mi, descubriendo que
con el #sumandosinergias se llega muy lejos.

Ademas, tanto los docentes como las familias di-

mos un paso adelante en la incorporaciéon de metodo-
logias activas en las aulas y la integracion de las TIC.

E i . f
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Con este segundo proyecto, sigo participando en la
EU Robotics Week desde mi tutoria de 2° de Primaria
con nuevas propuestas y contando con el inestimable
apoyo de las familias: #Pensamientorobdtico, #yos-
oyrobot y #ERW2015.

El proyecto es interdisciplinar abarcando las areas
de Lenguas, Matematicas, Ciencias y Educacion Artis-
tica. Ademas con él se pretende introducir la metodolo-
gia por proyectos en el centro y mejorar la competencia
digital de los alumnos y docentes.

Como coordinadora TIC intento dinamizar el aula de
informatica promoviendo la actualizacién de equipos,
programando actividades, eventos trimestrales y for-
macion docente.

Entre los productos finales del proyecto estan:

* Realizacion de los Eco-robots con las familias para el
posterior montaje del stop motion con video-croma en
clase.

* Pequefios juegos con Scratch y Code.org.

* Audio-Lecturas y grabacion de voces robéticas con
codigos QR.

* Video stop motion para el #8mSTEMA.

+ Evento trimestral: jornada de puertas abiertas y de-
mostraciones de expertos.

Destaco la realizacién del video-croma y su poste-
rior making of con los Eco-robots porque con ellos tra-
bajamos objetivos relacionados con la proteccion del
medio ambiente, haciéndolo coincidir con la Cumbre
del Clima Paris 2015, ademas de técnicas audiovisuales
y trabajo en equipo.
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Durante el curso 2015-16 en el CEIP El Faro de Ali-
cante realizamos el Proyecto de Aula: Pensamiento robo-
tico para tod@s.

PENSAMIENTD ROBOTICO PARA TODOS

a8
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Destaco también la participacion de las familias con
el profesor, Ingeniero de Sistemas de la Universidad de
Alicante, Tomas Martinez, que nos ensefid su prototipo
“Coche sin conductor” y con el que aprendimos qué era
un robot "de verdad".

Con este proyecto, y los trabajos realizados en él,
participamos en proyectos colaborativos que nacen en
otros centros, y a los que seguimos a través de las redes
sociales, junto al lema #sumarsinergias contagiados por
Mercedes Ruiz y otros docentes innovadores. Como Con-
tamos con e Motion y Dibujamelas, entre otros.

Finalizo con el proyecto del curso 2016-17, subven-
cionado por la Conselleria de Educacién de la Generalitat
Valenciana, dentro del programa de proyectos de inno-
vacion e investigacion educativa: Pensament robotic a
laula.
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Algunos de los objetivos propuestos en el proyecto
son:

+ Elaboracién de un plan de innovacion de centro, a tres
afos, con la integracion tecnoldgica progresiva en el cu-
rriculo.

+ Implementar un paradigma de aprendizaje centrado en
el alumnado.

+ Promover una actualizacion metodoldgica (ABP).

+ Llevar a cabo una accion integral que mejore la calidad
de la educacion.

+ Desarrollar las competencias y valores en el alumnado.

+ Acceder a contenidos curriculares de una manera inno-
vadora.

+ Superar retos diarios poniendo en practica conceptos y
habilidades cognitivas relacionadas con diferentes areas
curriculares.

+ Iniciarse en el lenguaje de programacion de manera
natural y ludica.

+ Valorar la robdtica educativa como un recurso mas
para el aprendizaje.

+ Despertar la curiosidad por el mundo de la robética.

+ Fomentar el uso de las lenguas en diferentes contextos
educativos.

+ Participar en proyectos colaborativos con otros centros.
+ Colaborar con familias del centro.

* Realizar jornadas de puertas abiertas para una mayor
implicacion de toda la comunidad educativa.

« Participar en eventos como jornadas, exposiciones,
charlas, etc.

Gracias a la dotacidon econdmica del proyecto po-
demos adquirir equipos de robdtica como Blue-Bot y
mBot, asi como las tabletas necesarias para trabajar por
parejas en las aulas de 1°, 2° de Primaria y aula PT. Estos
equipos constituyen una fuente de recursos didacticos
que dotan de un componente motivacional afiadido a las
actividades escolares favoreciendo la atencion a la diver-
sidad.

La robética permite trabajar el aprendizaje basado
en problemas y proyectos de forma atractiva y divertida,
convirtiéndola en un medio para desarrollar las compe-
tencias clave y profundizar en temas de socializacion,
iniciativa, creatividad, liderazgo y trabajo colaborativo.

Se realizan durante todo el curso actividades con
Scratch Jr., Scratch 2.0, Lightbot, cédigos QR, realidad
aumentada e iniciacion a la programacion con los robots.
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Se ha elaborado un Symbaloo robético, disponible en
Documentacion, con enlaces relacionados con el proyecto
para que los alumnos tengan acceso también desde casa
a los contenidos trabajados en clase. También materiales
didacticos en valenciano para reforzar la comunicacion
escrita. Asi mismo, el alumnado graba mini-tutoriales para
tener acceso desde la pagina web y repasar el funciona-
miento de las aplicaciones. Para la evaluacidn, entre otras,
utilizamos las rubricas para cada sesion en el aula de infor-
matica y formularios web. También se programan eventos
trimestrales donde tienen cabida la participacion de los
alumnos de otros niveles, las familias y charlas de expertos.

Al mismo tiempo participamos en los eventos que
parten de las organizaciones "globales" como La hora del
Codigo, Scratch Day y la EU Robotics Week.
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Para la propuesta del Dia de la Mujer de la EU Robo-
tics Week 2016: #8mSTEMA 2016, veo manos de mujer en
la ciencia ¢y tU?, participamos con el video stop motion:
Xiques, qué teniu entre mans?

Valoro positivamente la puesta en marcha de los pro-
yectos descritos por los buenos resultados obtenidos, la
gran aceptacion y motivacion de los alumnos y profeso-
rado participante, asi como la colaboracion inestimable
de las familias del centro.

Durante el presente curso 2017-18 esperamos poder
llevar a cabo el proyecto también en el CEIP Mediterra-
neo, contando con la subvencion, por parte de la Conse-
lleria de Educacion y con el apoyo de la comunidad edu-
cativa implicada. Este afo se titula Robotics: aprenem i
compartim.

Paqui Sanchis Boronat

Maestra de Infantil y Primaria. Tutora de
Primaria en el CEIP Mediterraneo de Ali-
cante.

Twitter: @PSanchisB
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Abriendo la puerta de la Escuela Infantil
a la tecnologia ;invisible?

Maria Pino Blas

a cultura tecnoldgica y cientifica sigue

muy alejada de la realidad cotidiana del

acontecer de los dias en el aula pero

iquién le cierra la puerta?, ¢las Leyes?, ¢la

administracion educativa?, ;nuestra cul-

tura profesional?, ;los recursos econdomi-
cos?, ;la falta de formacion del profesorado? En la Es-
cuela Infantil de cero a tres afos la vida comienza con
muchas primeras veces. La primera vez que te alejas de
tu madre y de tu padre, la primera papilla, la primera vez
que usas un orinal, que pintas, que juegas con la arena,
que descubres "a los otros", que compartes espacios,
cuentos, suefios y juegos y ja la profesora! En esa Es-
cuela Infantil, la tecnologia ¢qué papel juega? O lo que
es mas importante ;cual deberia jugar?

Las primeras jornadas JEspiBase (Jornada Espiral
y Colegio Base) celebradas en Madrid propusieron un
lema: "Yo hago lo que usted no puede y usted hace
lo que yo no puedo. Juntos podemos hacer grandes
cosas". Con ese lema, la Escuela Infantil El Nogal de
Alpedrete hizo visible a la tecnologia.

Un proceso nada facil, novedoso, respetuoso con el
crecimiento natural de los nifios y nifias de estos afios
de la segunda década del 2000.

¢Qué hizo falta? Una orientadora que promoviera
la reflexién constante para no instalarse en la zona de
confort y una directora que acogiera esa reflexion para
un claustro, reticente en un primer momento, pero
comprometido con la bisqueda de nuevos caminos
para dar respuesta educativa a los alumnos y a sus
familias. Respuestas acordes a la vida social y cultural

con el gran reto que tenemos los que nos dedicamos
a la educacion: integrar el mundo tecnoldgico en la
ensefanza.

Esta fue la razén de que, desde el claustro de la
Escuela Infantil EI Nogal, se dedicara un espacio para
reflexionar en conjunto, hacerse preguntas y escu-
charse unos a otros. Se escucharon las diferentes
respuestas que se dieron a partir de la pregunta ;ce-
rramos la puerta del aula al mundo de la robdtica?
Una reflexion que condujo a la decision de que no, de
que los miedos hay que vencerlos, de que lo que uno
no domina puede llegar a lograrlo con una formacion
conjunta, unificando y compartiendo energias con los
otros y que es bueno salir de la zona de confort para
crecer como profesional y que crecer con los nifios es
una experiencia Unica.

Un primer claustro en el que se tomaron las si-
guientes decisiones: hacer formacidn-reflexion en el
tema de robdtica junto con otras escuelas de la red
publica de la Comunidad de Madrid que también esta-
ban interesadas en hacer las cosas de otra forma. Con
la orientadora de nuestro centro, se tomo contacto
con diferentes empresas dedicadas al mundo de la
robética (Arganbot, SESA Sistemas Electronicos, Mi-
crolog Tecnologia) que muy generosamente vinieron a
la escuela a compartir con los diferentes equipos edu-
cativos su experiencia y su profesionalidad.

¢Recuerdas? "Yo hago lo que usted no puede y us-
ted hace lo que yo no puedo. Juntos podemos hacer
grandes cosas".

Después de aquella sesién que se puede contem-
plar grabada en este enlace (goo.gl/4ichJE), se decidié
introducir la robética en las aulas del nivel 2-3 con la
colaboracion y participacion altisima de las familias,
tanto fue asi, que la escuela se llené de robots por to-
das partes. Las educadoras también hicieron un gran
ejercicio de creatividad y con gran dedicacion y entu-
siasmo llevaron a cabo una ambientacién y recreacion
de este nuevo mundo, que causé gran sorpresa y sus-
citdo mucho interés en los nifos.
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Y a los no tan nifos cuando en una tertulia con
las empresas que habian acudido en la Semana Eu-
ropea de la Robdtica a realizar talleres en las aulas,
debatimos acerca de la robdtica en la escuela de las
primeras veces y un abuelo nos respondié: no es una
opcion porque desde la lavadora al coche manejamos
robdtica a diario.

Un primer curso en el que la formacion habia sido
ese claustro con otras escuelas y empresas, pen-
sando y disefiando juntos, preparando talleres en aula
con empresas y de ahi... a un acuerdo con la empresa
BQ para descubrir qué pasaba y qué hacer con el mo-
vil Si 0 el movil No en las manos de los mas pequeiios.

Un debate que se suscita entre adultos que opinan
o debaten pero no miran la realidad que nos rodea:
observen en sus familias, a sus amigos, en la consulta
del médico, en un medio de transporte o... itienen un
teléfono movil o una tableta los nifios que van en la
silla de paseo?

Una realidad sobre la que habia que explorar no
los juegos de corte conductistas, de acierto error, ni
las canciones y videos que ya veian sino... una herra-
mienta mas para contar su mundo. Mucho mas que
crecer con un mundo de fotos del "rey de la casa" a
todas horas y en todos formatos, distribuidas por do-
quier entre familiares y amigos.

Se disefia un proyecto de investigacion que se
puede leer en este enlace (goo.gl/o4mFFr), concretado
en el uso de teléfonos inteligentes y tabletas en la
escuela de las primeras veces con BQ (investigacion-
accion BQy El El Nogal; junio y julio de 2015).

#inyourhands la tecnologia: tsala, entiéndela y créala.
Antecedentes

La velocidad a la que la cultura de uso de los ter-
minales en las primeras edades se ha impuesto, nos
lleva a tener que hacer un disefio de investigacion en
accion "atipico” para poder empezar a reflexionar so-
bre un hecho que no admite ya el a favor o en contra,
porque la realidad se impone, estd documentada en
las redes, y en las familias, a diario.

¢Como surge este proyecto a final de un curso escolar
en unas edades tan tempranas como son 0, 1y 2 aiios?

* Porque un equipo de atencion temprana lleva todo
un curso escolar reflexionando sobre el tema y po-
niendo “oido" en las entrevistas de valoracion de nue-
vos casos de nifos con alguna dificultad de aprendi-
zaje o de maduracion.

* Porque la direccién de una Escuela Infantil ha ido
profundizando, junto a su equipo docente, en cons-
tructos culturales tales como investigar, empodera-
miento horizontal, inercia de la institucion, innovacion,
inteligencia emocional, autocritica.

* Porque una empresa de tecnologia nace con un ADN
diferente a lo establecido en la voragine del mercado,
de las cifras y de los rankings de los moviles y table-
tas.
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Investigacion - accion
BQyE.I. El Nogal

AUtores:

Psicopedagoga: Mercedes Ruiz
Directora E| El Nogal: Mara Pino
B0 Educacidn : Ana Enrich

Junioy julio 2015

Fotos tomadas, par primera vez, por el nifio de dos afios
que capta asu profesora enla Moche Migica de su esouela infantil con la recién estrenada
tableta de BO.

+ Porque desde la Red Social Cero en Conducta se lle-
van mas de diez afios impulsando y buscando buenas
practicas en la implementacion de planes audiovisua-
les en las aulas y en las familias. La orientadora que
lidera este proyecto de investigacion en accion coor-
dina esta red social.

¢Qué hace falta para poner en marcha el proyecto?

* Por parte de BQ, una filosofia de empresa que pone
en valor la educacion con la tecnologia invisible y
que apuesta porque la educacion sirva para que se
entienda y se cree tecnologia en un futuro, no tan
lejano, por parte de estos jovenes de la Tribu 2.0. Ce-
den terminales de mercado. Ellos apuestan porque
sus terminales estén en manos de educadores de la
escuela publica, la escuela compensadora, para que,
de manera conjunta, se pueda explorar qué hacer con
esos moviles y tabletas, los usos éticos y educativos
de los que inician su proceso de socializacion y estan
en la escuela de las primeras veces.

* Por parte del equipo docente de la Escuela Infantil El
Nogal, una actitud favorable a estar "alerta” a todo lo
que va sucediendo en ese proponer y dejar hacer, res-
petando las elecciones, aprendizajes y ritmos de los
alumnos y alumnas. Un compromiso de documentar
y registrar sus observaciones y los datos que van re-
cogiendo mientras dure el proceso de investigacion en
accion, sabiéndose responsables de contar sus pro-
pios procesos de dudas, busquedas, incertidumbres y
logros en la aldea global.

* Por parte de la orientadora del centro, un compro-
miso de acompanamiento y participacion activa en el
disefio de la investigacion.

* Por parte de las familias del centro, una disposicion
favorable a colaborar y participar, dando su consenti-
miento escrito a grabaciones de sus hijos con la em-
presa BQ.
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+ Por parte de todos los sectores, una disponibilidad
al didlogo durante el proceso poniendo el saber hacer
de cada sector en contraste con los de los otros sec-
tores que participan. Se imponen equipos multidisci-
plinares para una realidad compleja y que cambia a
velocidad vertiginosa.

Invitamos al lector a que busque este video y vea el
resultado: goo.gl/mRHWf{C.

Tras este primer curso, llega una nueva reflexion en
el segundo curso escolar, continda el trabajo de claus-
tros compartidos con otras escuelas y se incorporan
dos nuevas propuestas.

La primera surge al contactar y compartir con
Julio Rodriguez de SESA Sistemas Electrénicos. Una
invitacion a padres y a madres para acudir una ma-
fiana al centro a "destripar" juguetes que no sirven

y que tenian algo de tecnologia. Una sesion llena
de experiencias y diadlogos en las que se aprende a
desmontar y a clasificar elementos. Luego se com-
prueba su posible reutilizacion y se piensan comos
para los robots que se construirdn en casa con sus
hijos. Del robot con elementos de reciclado y fantasia
se pasa a anadirles el que puedan "hacer” algo. Los
diodos led, las baterias, pequefos motores, hélices...
Cada robot puede hacer algo que sorprende a los ni-
fios cuando cada mafana van apareciendo los robots
de casa.

Tras esa experiencia de desguace, clasificacion y
nueva busqueda para construir, en familia, con sus
hijos, robots que "hicieran algo"... se constata que la
emocion de descubrir que somos capaces de cacha-
rrear con la tecnologia es una emocién que se nos
sustrajo, desde pequeios, en los entornos escolares.
Es tiempo de regalarla.
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El otro proceso que da un "antes y un después” al
equipo educativo es la aparicién de los kits robéti-
cos. Una experiencia que cumple el viejo dicho de “si
no lo veo no lo creo" asi que mejor contemplar el pro-
ceso de un primer dia, con esos kits recién llegados
y con esa primera vez de las profes y de los alumnos
de dos afos. Ese dejar hacer, explorar, hablar, acom-
pafiar, manipular y comentar, asombrarse, respe-
tar turno, mantener esperas observantes... Emocion
como base de aprendizaje y perder el miedo al error
o al "son muy pequefios"”, "esto no es para esta edad",
“se van a perder las piezas", etc.

Una nifia de una clase de un afio, con dictamen de
Necesidades Educativas Especiales, en un momento
de taller con una empresa que habia traido los little-
Bits, nos dijo, sin hablar, “si yo puedo, todos pueden".
(goo.gl/J9d662).

La educacion es aquello que nos lleva por unos
rumbos u otros dependiendo de quienes nos la vaya
regalando mientras crecemos. Los robots o autéma-
tas forman parte de nuestra vida cotidiana.

Abrimos la puerta del aula a teatros, libros, pin-
celes, compases, instrumentos musicales, salidas
al campo... y no los convertimos en modas o ten-
dencias. ;Qué nos impide crecer con una tecnologia
invisible?

Pensemos en los planes de animacién a la lec-
tura y como éstos desarrollan aficiones en algu-
nos de nuestros alumnos y alumnas. Los planes de
pensamiento robético introducen nuevos modos de
razonamiento en los que el ensayo y error no son
penalizados y en los que la busqueda de superacién
de un reto implica la busqueda de perseguir logros
poniendo el esfuerzo necesario para ese jhurral

Los kits robodticos marcaron el antes y el después
porque, por un lado, se comenzo6 a explorar el algo-
ritmo y se descubrid que las rutinas serian el camino
para diferenciar cuando éramos robots y cuando no.
El juego teatral tan necesario en estas edades.

Ponerse los zapatos, tras la siesta, una sencilla
cancion, establecid el proceso de un robot. "Si nos
ponemos los zapatos como robot"... Siempre es de la
misma manera y un proceso que se canta y se auto-
matiza. Si lo hacemos como "nifios" podemos alterar
el orden. Los abrigos, el cepillado de dientes, recoger
el plato de la mesa... Algoritmos en la vida que se
podrian extrapolar a las familias por sus sencillas
canciones.

Pero, lo mas emocionante fue el proceso de em-
poderamiento y descubrimiento del equipo educa-
tivo.

Todas mujeres y todas descubriendo como se
nos habia privado de esa cultura del “tu puedes” con
la tecnologia. De nuevo la empresa y ese construir
juntos. Una sesion para destripar pero esta vez para
aprender a soldar y para establecer formulas de cir-
cuitos y conexiones. Claustros compartidos en los
que todos hacen y piensan juntos.
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Ya no es preciso que nadie ajeno al centro venga.
El propio equipo educativo se formula sus preguntas,
busca sus recursos y explora, dia tras dia, nuevas
aplicaciones que respetando el crecimiento natural y
equilibrado, de los nifos y nifias de cero a tres anos,
incorporen a la tecnologia como una herramienta invi-
sible que potencia posibilidades.

Posibilidades para la expresion en sus multiples
facetas, para el aprendizaje mediante resolucion de
retos, para la emocién compartida como elemento
fundamental en el aprendizaje de estas edades tem-
pranas, para el trabajo de las normas sociales y del
trabajo compartido, para la tarea de educar junto a las
familias y junto al contexto local.

Ahora los kits roboticos son algo natural, se ha
incorporado el cuento de aula, construido entre todos,
al que se le incorpora tecnologia tras la experiencia de
que los alumnos de Luz Beloso, en Galicia, enviasen a
Barxilon, ese mejillén gigante que ahora se recreay va
apareciendo con una luz, con un pito con...

Ahora, los nifios y nifias de dos afios aprenden a
contar su mundo, a poner el enfoque del objetivo de
la camara digital, de la tableta o del teléfono movil
en el mundo que les rodea sobre todo para captar los
instantes de esos procesos de unos trabajando con
los otros y junto a otros, ahora ellos aprenden a hacer
sus peliculas y su técnica de stop motion para explo-
rar nuevos caminos con el arte de Mird, comparten su
tecnologia invisible y sus robots en proyectos eTwin-
ning con Londres, ahora...

¢Recuerdas? "Yo hago lo que usted no puede y us-
ted hace lo que yo no puedo. Juntos podemos hacer
grandes cosas".

Referencias: en esta ocasion no habra referencias
“al uso". Te invitamos a que explores el blog (goo.
gl/FSNWXZ) y en él encontraras datos y hechos que
pondran en valor ese juntos podemos hacer grandes
cosas.

Maria Pino Blas

Directora de la Escuela Infantil El Nogal de
Alpedrete. Maestra de Educacion Infantil.

Twitter: @Mariaelnogal
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Yes, you can:
la rohdtica en la formacion universitaria
de maestr@s es posible

Pedro Roman Gravan y Carlos Hervas Gomez

stimad@ lector@, dialogar sobre robética

implica también hablar de unas siglas

que han surgido recientemente en nues-

tro pais y que estan revolucionando las

redes sociales y blogs relacionados con

las TIC en la docencia de todos los nive-
les educativos: el término STEM (Science, Technology,
Engineering & Mathematics). Es un concepto o filosofia
hacia donde los actuales sistemas educativos estan fo-
calizando sus curricula. Pero fue precisamente debido
al estrecho enfoque de STEM (bit.ly/youtube-stem) por
lo que los educadores pensaron que no debiera ser un
enfoque tan técnico y que diera cabida también a las
artes, el disefio y las humanidades.

Este deseo abrid paso para que las Artes se incor-
poraran al referido modelo STEAM, pasando a ser un
enfoque mas transdisciplinario y cuyo objetivo seria
preparar a los estudiantes para resolver los problemas
urgentes del mundo a través de la innovacion, la creati-
vidad, el pensamiento critico, la comunicacion eficaz, la
colaboracién y, en ultima instancia, los nuevos conoci-
mientos (Quigley y Herro, 2016).

LOS COMIENZOS

Entre muchas de las justificaciones por las que
debemos introducir el modelo STEAM y todo lo rela-
cionado con la robdtica educativa en las Facultades
de Formacidn del Profesorado, es porque va ligada
al desarrollo de competencias tanto basicas como
especificas y que se adquieren o refuerzan mientras
se esta programando, entre ellas la motivacion, la
curiosidad, el interés, la participacion, el trabajo cola-
borativo, el autoaprendizaje, el pensamiento critico, la
construccion compartida del conocimiento, el acceso
a nuevos canales de informacién y conocimiento, el
conocimiento aplicativo, la creatividad, la imaginacion,
el aprender a aprender, las destrezas en y con las TIC,
y, como no, la tolerancia a la frustracién cuando las
cosa; no salen como cada uno quiere (Artym et altri,
2017).

Cuando los coordinadores de este monografico se
ponen en contacto conmigo para que cuente mis pro-
pias vivencias y experiencias sobre como iniciarse en
esto de la robética en la formacion universitaria con fu-
turos maestros, lo primero que hago es respirar hondo
y pensar: ;por donde empiezo?

He de reconocer que me apasionan los cacharros,
los ordenadores, los dispositivos electrénicos, los
smartphones, las gafas de realidad virtual, las impre-
soras 3D, y toda aquella nueva tecnologia y desarrollos
que estan emergiendo dia a dia.

Partiendo de esta premisa, lo primero que se me
viene a la mente es que, efectivamente, el docente
universitario que decide dar el paso e introducir este
tipo de recursos tecnoldgicos en sus aulas, tiene que
ser una persona a la que le apasione y se desviva por
todas estas cuestiones a las que me he referido ante-
riormente.

Y esto lo digo con conocimiento de causa, es decir,
son muchisimas las horas las que le vas a dedicar en el
futuro si cuando leas estas lineas consigo que te moti-
ves a dar el gran paso.

Me refiero a que, como maestro que soy, profesor
en la Facultad de Educacion de la Universidad de Se-
villa, padre, compafiero de trabajo, lector y participante
asiduo de las redes sociales, suscriptor de diferentes
blogs relacionados con la tecnologia, vecino de mi co-
munidad, jugador de padel esporadico, corredor ama-
teur y un largo etcétera, es cuando piensas: jcuando y
en qué momento saco tiempo para dedicarle a esto de
la robética?

Bueno, ésta es una pregunta que me he formulado
muchas veces y cuya Unica respuesta es: la pasion por
ensefiar nuevos conocimientos y estrategias de apren-
dizaje a mis estudiantes, que seran [@s maestr@s de las
generaciones futuras, sé que no puedo defraudarles.

Son muchos los debates en los que he participado
en redes sociales relacionados con este tema vy, en
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todos ellos, siempre acabamos llorando y gimoteando
unos en los hombros de los otros argumentando frases
como: "esto no esta pagado...", "siempre me cuesta a
mi el dinero...", "de dénde saco el tiempo...", "mi esposa/
marido/hijos me van a echar de casa...", etc. ;Es o no es
verdad?

Siempre digo que las cosas que se hacen con
gusto nunca pesan, y efectivamente todo este feno-
meno de la robodtica educativa y el pensamiento com-
putacional esta revolucionando la ensefianza, hasta
tal punto que piensas: esto es un renovarse o morir,
pero no preocuparos: yes, you can (de ahi el titulo de
este articulo).

Intentando establecer un punto de partida desde
el cual yo comencé a introducirme en esto de la ro-
botica, tengo que reconocer que fueron las redes
sociales y los diferentes blogs educativos en los que
participaba los que me motivaron a intentar conocer
un poco mas todo esto, pero como hemos dicho ante-
riormente, tiene que gustarte, ya que si te gusta no te
cansaras.

A mediados del afio 2016, se organizé en la Facul-
tad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de
Sevilla un Congreso Internacional relacionado con las
TIC y la Educacidon Infantil. Estuvo presidido por mi
querida compaiiera, amiga y profesora la Dra. Rosalia
Romero Tena (@citei2018) y, por supuesto, una largui-
sima lista de profesor@s entre los que me incluyo que,
desinteresadamente, decidimos participar.

Alli me presentaron a Ignacio Arias Hurtado, uno de
los 32 docentes mas innovadores de Espaiia (@Igna-
cioAriasH), a Lourdes Giraldo, especialista en utilizar ta-
bletas en Infantil y Primaria (@LourdesGiraldo), a Jesus
Moreno Ledn, representante espafol en el Comité Inter-
nacional de CSTA, la mayor organizacion de docentes
de informatica del mundo, con mas de 25.000 personas
de 145 paises (@J_Morenol), a Ana Hortensia Roga Ro-
jas, reconocida especialista chilena en la utilizacion de
las TIC con los mas pequenos, y a una larguisima lista
de personas que estaban trabajando con estas tecno-
logias en sus centros de ensefanza.

Luego otro companero de departamento, el pro-
fesor Dr. Carlos Hervas invité a dar unas charlas a
nuestros estudiantes de la asignatura de TIC al profe-
sor Dr. José Luis Guisado Lizar (@JLGuisado), experto
docente del Departamento de Arquitectura y Tecno-
logia de la Computacion de la Universidad de Sevilla,
el cual lleva trabajando varios afos en el Master Uni-
versitario en Profesorado en Ensefianza Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y
Ensenanzas de Idiomas (MAES), enseiidandoles robo-
tica educativa.
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Con esto quiero decir que es importante un buen
caldo de cultivo y el saber rodearse de gente dinamica,
asistir a jornadas, eventos y congresos relacionados
con la tematica, asi como a participar en diferentes
grupos y redes sociales especificos ya sea en Twitter,
Telegram o Facebook, entre otras.

Solamente asistiendo y participando en estos even-
tos podras llegar a conocer, charlar, participar y pre-
guntar cuestiones relacionadas con la robdtica, ha-
ciendo preguntas basicas sobre como funcionan, cuanto
cuesta, o qué recomendaciones seguir para su utiliza-
cion e integracion curricular dentro del aula.

Decirte que siempre encontraras una "mano amiga”
que te orientard y ayudara a dar tus primeros pasos,
como asi hicieron conmigo y con muchos otros de los
que estan leyendo ahora mismo estas lineas.

Bueno, pues asi comenz6 todo, lo importante es
planificarse y en funcion del grupo de estudiantes que
tengas, y en como tengas organizada las sesiones de
clase, podras, mediante el trabajo colaborativo con tus
eﬁtudiantes, trabajar la robdtica y la programacion con
ellos.

Pero tranquilo, no te agobies, ahora explico un poco
mas adelante como realizar todo esto, no es imposible,
yalo veras.

Reconozco que soy bastante inquieto y ansioso con
esto de la robética, no sé si ya habras notado que me
encanta, creo que si.

También era consciente desde el minuto uno que
mi universidad no iba a ser capaz de sufragar todos los
costes que suponia la inclusion en mis aulas de una
representacion de aparatos electrénicos de estas ca-
racteristicas; en algunos casos por el alto coste que su-
ponian y en otros porque las diferentes convocatorias
de ayudas no cubrian la adquisicién de estos equipos.
Esto supuso el primer problema con el que me enfrenté
en la universidad.

Precisamente y al cierre de este articulo, hemos
solicitado a la Universidad de Sevilla, y bajo la con-
vocatoria de colaboracién especial intergrupos de in-
vestigacion (el mio: Grupo de Investigacion Didactica.
Analisis Tecnoldgico y Cualitativo de los Procesos de
Ensefianza-Aprendizaje, HUM390, grupo.us.es/gidus
y el Grupo de Investigacién Robética y Tecnologia de
Computadores, TEP108, www.rtc.us.es), una ayuda
para la adquisicién de los primeros robots humanoides
y programables que existirian en nuestra Universidad:
el Edbot, programable en multiples lenguajes: Scratch,
Python, Javascript, C, C++, C#, Java, .NET, TCL, Perl
(bitly.com/edbot-darwin). Esperamos tener suerte y po-
der aprender con ellos.

Por lo tanto, decidi afrontar con mi propio presu-
puesto la adquisicion de diferentes robots y artilugios
tecnoldgicos. No os voy a negar que esto supone un
problema bastante importante, ya que afecta a la propia
economia familiar, que ya de por si no es lo suficien-
temente holgada como para permitirnos adquirir un
numero ilimitado de dispositivos electrénicos de esta
envergadura.
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Si que es verdad que cada vez mas van surgiendo
interfaces que permiten simular el movimiento de ro-
bots, como por ejemplo a través del lenguaje de pro-
gramacion Scratch, y que, mediante la programacion
de pequefios videojuegos, pueden y deben ser la base
para el desarrollo del pensamiento precomputacional.

Una vez llegué a este punto, y tras leer y releer tanto
articulos en Internet como experiencias en innumera-
bles blogs educativos de corte tecnolégico, empecé a
adquirir los primeros recursos.

Como uno de los primeros lenguajes con los que in-
teractué gracias a mi companero José Luis Guisado fue
Scratch y sus robots mBot del fabricante chino Make-
Block, le pregunté a él por el modelo mas recomendable,
ya que él tenia mas experiencia. Para los que no los co-
nozcan, los mBot son el kit de robética educativa ideal
para que nii@s y centros de ensefanza se puedan iniciar
en robdtica, programacion y electrénica. Esta basado en
Arduino y Scratch, con lo que su conectividad esta ase-
gurada. Lo mejor de todo es que viene inicialmente pre-
programados para que puedas utilizarlo desde un primer
momento con el mando de infrarrojos o la app que insta-
les en tu movil o tableta (bit.ly/mbot-makeblock). Los dos
kits que nosotros compramos fueron los mas completos,
los que se gobiernan tanto por bluetooth como por 2.4G
(gracias a un stick USB que se pincha en el PC).

La segunda adquisicion que realizamos fue el Robot
Mouse, de la americana Learning Resources (bit.ly/
mouse-robot), parecido a la tan afamada abeja Bee-
Bot, y mas apropiado para Educacioén Infantil y los
primeros cursos de Primaria. De estos también adquiri-
mos dos unidades, al igual que los mBot.

El porqué nos decidimos adquirir éste en lugar de Bee-
Bot fue por una cuestion tanto de presupuesto (el Bee-Bot
es mas caro) y porque el Robot Mouse viene con fichas
y cuadriculas con las que hacer tus propios circuitos, sin
necesidad de comprar plantillas en papel, aunque también
funciona haciendo tus propios circuitos con cartulina,
siempre y cuando respetes las medidas de los cuadrados.

Por ultimo, también hemos adquirido la placa Makey-
Makey, del fabricante Joylabz, una joven spinoff creada
por dos estudiantes del MIT Media Lab de Massachu-
setts, Estados Unidos (bit.ly/placa-makey-makey).

EL DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

En esta experiencia de innovacion han participado
dos grupos de estudiantes de la asignatura de TIC del
Grado de Educacion Infantil y otros dos de Primaria
de la Facultad de Ciencias de la Educacioén de la Uni-
versidad de Sevilla, durante el aiio académico 2016-
17. En los primeros, la experiencia ha tenido lugar en
el 4° Curso en la asignatura “Las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacion Aplicadas a la Edu-
cacion Infantil”, formacién basica con 6 créditos (bit.
ly/tic-infantil-us), y en los segundos se ha impartido
durante el Ter. Curso en la asignatura “Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion Aplicadas a la Edu-
cacion”, también formacion basica y con 6 créditos
(bit.ly/tic-primaria-us).

La experiencia la iniciamos explicando a los estu-
diantes que debian formar grupos de cuatro personas, ya
que no habia robots para todos y porque lo que se pre-
tendia también era fomentar el trabajo colaborativo. Tras
trabajar aproximadamente unos 15 6 20 minutos con los
robots, debian pasar a otra estacion en donde les espe-
raba otro tipo de dispositivo (los Robot Mouse, la placa
Makey-Makey o los PC con Scratch preparados para
realizar su primer videojuego, plantilla proporcionada por
los chicos de programamos.es). Las sesiones de clase
practica duran una hora y veinte minutos y asisten unos
30-35 estudiantes, que son la mitad del grupo completo.

A los estudiantes se les dio previamente en la hora
tedrica (en donde si estan los 60 6 70 estudiantes segun
el grupo) una sesion introductoria sobre lo que es la
robdtica educativa y el pensamiento computacional, asi-
mismo, se les facilité un documento tanto con la presen-
tacion colectiva informatizada como diferentes textos en
donde se ampliaba la informacién explicada durante las
dos sesiones de clase que durd la experiencia.

En las sesiones practicas y ya con los ordenado-
res delante, les explicamos lo que era el lenguaje de
programacion Scratch y mBlock (la versién de Scratch
para programar los robot mBot), montaron los robots y
comenzaron a programarlo con unas pocas nociones.

iy
‘ s

Estudiantes programando el mBot con el lenguaje de programacién mBlock.

Lo primero que hicieron con los mBot fue hacer
que el robot se moviese de diferentes maneras: hacia
adelante, detras, en circulo, etc, incluso programaron
el detector de ultrasonidos y asi esquivar obstaculos,
también lo programaron para que se encendiesen los
diferentes leds de colores que los mBot tienen en su
parte superior y en el panel frontal. A través de estos
videos podéis ver cdmo fue la interaccion de los estu-
diantes con el mBot (bit.ly/mbot-video).

Después les explicamos el funcionamiento y la
utilidad del otro robot, el Robot Mouse, cémo se monta
el circuito, como usar las fichas de orientacion y como
se podian programar unidades didacticas con él.
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Estudiantes interactuando con Robot Mouse.

En este video podemos ver como era la interaccion
de los estudiantes con el Robot Mouse (bit.ly/mouse-
robot-video).

Por ultimo, les presentamos como funcionaba la placa
Makey-Makey, qué usos podria tener y como integrarla
curricularmente en el aula de clase con los estudiantes.

M
Estudiantes programando la placa Makey-Makey con Scratch.

La practica con Makey-Makey consistié en dibujar unas
flechas con lapiz (conductoras de la electricidad) y pro-
gramar la placa para que cuando se tocaran las diferentes
flechas sonara en el ordenador el instrumento musical asig-
nado: tambor, etc. Por falta de tiempo no pudimos conectar
la placa con frutas o incluso plastilinas, tal y como se reco-
mendaban en los videos promocionales del fabricante.

CONCLUSIONES

Todavia no hemos podido analizar los resultados de la
encuesta de satisfaccion que administramos tras la activi-
dad, pero por lo que hemos leido podemos anticipar y llegar
a la conclusién de que los estudiantes estaban encanta-
dos con haber podido interactuar con los robots y demas
aplicaciones, llegandonos a decir que por qué no podia-
mos dedicarle mas tiempo en nuestras clases, que habian
aprendido mucho y habian estado muy motivados mien-
tras aprendian. Por lo tanto, y llegados a este punto, nos
planteamos ;por qué I@s maestr@s deben tener conoci-
mientos relacionados con la robética?, pues porque pronto
la sociedad necesitara bastantes trabajos relacionados con
la programacion y las maquinas, todo ello impulsado por
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una humanidad tan altamente informatizada en la que vivi-
mos, ¥ que hace que muchas empresas estén acudiendo a
los robots para el desarrollo de actividades logisticas o de
mercado, tales como los robots asistenciales ya existentes
en muchos hipermercados, etc. y en ellos se precisa mucha
ingenieria, imaginacion y creatividad (Agatolio et altri, 2017).

Y por las competencias que se desarrollan y que
hemos mencionado al principio de este articulo: el de-
sarrollo de la motivacion, la curiosidad, el interés, la par-
ticipacion, el trabajo colaborativo, el autoaprendizaje, el
pensamiento critico, la construcciéon compartida del co-
nocimiento, el acceso a nuevos canales de informacion y
conocimiento, el conocimiento aplicativo, la creatividad,
la imaginacion, el aprender a aprender, las destrezas en
y con las TIC, y, como no, la tolerancia a la frustracion
cuando las cosas no salen como cada uno quiere.
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La robatica no tiene edad

Bernat Llopis Carrasco

a robdtica estd en nuestra sociedad

desde hace tiempo, esta en nuestra vida

cotidiana a través de multiples disposi-

tivos pero no todas las personas tienen

la misma posibilidad para acceder a ella.

Cuando hablamos de robética pensamos
que todas las personas (nifios, nifias, jévenes, adultos,
ancianos) pueden acceder a ella sin la menor dificultad Y
en igualdad de condiciones.

Pero la robdtica o su programacion no dejan de ser
un elemento mas de nuestra sociedad 2.0, una socie-
dad digital donde algunas personas han podido acce-
der sin mayores dificultades bien por su poder adqui-
sitivo o bien porque su entorno ha sido mas favorable,
hablamos de maviles, tabletas, ordenadores, etc.

Pensamos en robots y nos vienen a la mente esas
peliculas de maquinas con aspecto mas o menos terro-
rifico, herramientas para la industria que fabrican auto-
moviles o trabajan en entornos peligrosos.

La robdtica no es sélo la maquina con determinado
aspecto fisico; detras de la apariencia, escondido en
su estructura, hay un sinfin de cables, motores y pie-
zas que necesitan una serie de instrucciones para que
realicen aquellas tareas para las que han sido disefa-
dos, eso es la programacion, esa otra parte oculta a la
mayoria de las personas y atribuida a un grupo de frikis
gue pasa noches en vela delante de su ordenador.
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NOS PONEMOS EN SITUACION

Te levantas por la manana coges una taza para
prepararte el desayuno, la introduces en el microondas
y accionas unos botones, acabas de programarlo sin
darte cuenta.

Te diriges al trabajo y alguno de los semaforos da
la impresion de estar demasiado tiempo impidiendo el
paso. Si en rojo, al fin cambia. Alguien ha programado
los semaforos para organizar el trafico.

Como estos ejemplos encontrarias muchos mas, en
tu despertador, para grabarte una pelicula, incluso para
poner la lavadora.

Es necesario dar naturalidad a la programacion y a
la robotica, por eso es importante que estos conceptos
se introduzcan en la educacion desde edades tempra-
nas. Pero la realidad nos dice que no todos los centros
pueden acceder a los mismos materiales por falta de
recursos, ni todos los docentes los van introduciendo
en sus programaciones por diferentes motivos.

Esto en cuanto a la educacién reglada se refiere,
porque si esta bien que lo aprendan desde pequefios
¢qué hacemos con aquellas personas que no tuvieron
la oportunidad en su momento?
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QUIENES SOMOS

Es aqui donde entramos nosotros ByL Iniciativas
educativas (ByLinedu) (bylinedu.es), una asociacion sin
animo de lucro formada por profesionales, docentes y
estudiantes voluntarios, entusiastas de la tecnologia,
convencidos del poder integrador que tiene en la socie-
dad actual.

Nuestro objetivo es contribuir a la integracion y el de-
sarrollo en la sociedad de aquellas personas y colectivos
que tiene mayor dificultad para acceder a los entornos
digitales, por eso organizamos actividades y proyectos de
alfabetizacion digital e innovacion educativa tanto dentro
de las aulas como en acciones de educacion no formal.

Una de nuestras acciones esta encaminada a acer-
car la cultura digital por medio de la programacion y la
robotica en algunos barrios de la ciudad de Valencia,
donde los colegios de la zona aun no cuentan con re-
cursos en este campo. En esta linea hemos establecido
colaboraciones con entidades que trabajan ya en esos
barrios como Orriols Convive o Sed-Vies, entidades que
promueven el desarrollo comunitario en su zona con el
objetivo general de promover modelos de convivencia
intercultural y de integracion social.

Con ellos programamos a lo largo del afio algunas se-
siones donde acudimos algunos voluntarios a realizar ta-
lleres de introduccidn a la robética. Para participar en es-
tas acciones no se necesita un elevado conocimiento en
la materia, basta con tener ilusién y ganas de compartir.

Pero cuando hablamos de publico infantil nos olvida-
mos con demasiada frecuencia, tal vez porque no son un
grupo demasiado numeroso, de nifias y niflos que estan
hospitalizados, algunos de ellos de larga duracion.

Con el Hospital infantil La Fe de Valencia, hemos reali-
zado ya algunas sesiones puntuales aprovechando even-
tos como la Semana Europea de la robética o la Semana
europea de la programacion para llevar a estos jovenes
una pequefa ventana de distraccion y aprendizaje, pro-
gramando videojuegos o pequefos robots o jugando
con la realidad aumentada. Nuestra tarea aqui es solo un
grano de arena en el conjunto del personal del hospital
y de otras entidades que realizan actividades para estos
pequenos hospitalizados.

Pese a todo, la sensacion de gratitud de las familias y de
los propios nifos te hacen dar un vuelco el corazén cuando
mientras juegas te estan contando sus historias, ejemplos
de superacion, ilusion y vida en cuerpos pequefos.

DE LAS ACCIONES EXTERNAS
AL CLUB DE PROGRAMACION

Llegados a este punto, aquellos que tenéis hijos o alum-
nos deciros que me vais a entender enseguida en este
ejemplo: que levante la mano quien no haya escuchado a
un niflo o0 a una nifia imaginar coches voladores, robots,
maquinas que se controlan con la mente... jes fantasia?
¢seguro? Personalmente creo que no, que son sus suefos,
la creatividad, las ilusiones que debemos potenciar.

Hace tiempo mi hijo pequefio me decia:

- Quiero hacer un robot para que ayude a mama.
- Para eso hay que prepararse estudiar mucho - le dije.
- Vale, empecemos - afirmé.

A partir de su aficion a los juguetes que podria cons-
truir y controlar, comenzé el camino hacia la programa-
cion y la robdtica que muy pronto empezd a contagiar a
sus companeros de colegio en el patio.

Este fue el germen de nuestro club de programacion
CoderDojo, crear un entorno donde cualquier nifa o nifio
tenga la oportunidad de aprender a programar y ser crea-
tivos en un ambiente divertido y seguro, de encuentro
con otras personas con las mismas aficiones, poniendo
en contacto a otros jévenes y adultos con inquietudes
en el tema que, de modo altruista y fuera del contexto de
la educacion reglada, comparten suefios e ilusiones ha-
ciendo algo que en otros contextos pareceria friki.
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Nuestro club, el Dojo como le llamamos entre noso-
tros, forma parte de la red CoderDojo en Espafia, una red
extendida por el mundo donde ya existen mas de 1.000
clubes. Estos clubs son siempre gratuitos, con la inten-
cion de que cualquier nifa o nifo entre 7'y 17 ahos pueda
aprender a hacer sus programas, juegos o aplicaciones
para manejar robots, acompafados por mentores volun-
tarios.

Empezamos hace poco mas de 4 afos y en la actuali-
dad ya han participado en las diferentes sesiones mas de
200 pequenos y jovenes en Valencia, acompanados por
una veintena de mentores que semanalmente dedican un
rato a esta actividad.

ACOMPANAMIENTO DIGITAL PARA MAYORES

Se acerca el cumpleafios de mi madre, una persona
que crecié en un entorno menos tecnologico que el
nuestro y donde cada amanecer era el sonido del gallo
quien les sacaba del suefo para emprender los queha-
ceres diarios, todos ellos de duro trabajo manual.

¢Qué le regalas? Un mdvil, de ese modo puede lla-
marme en cualquier momento y ademas que tenga
camara porque siempre le gusté ver fotografias. Estoy
pensando que mejor con teclas bien visibles porque la
agudeza visual no es la misma. Ese rojo, ese, que es su
color favorito. Me lo llevo listo para funcionar.

Llega el dia, envoltorio con un precioso papel de
colores, lazo y tarjeta dedicada. Momentos de alegria,
risas y regalos en familia. Le damos el movil al que de-
dicamos 5 minutos a explicarle donde tiene las instruc-
ciones por si tiene alguna duda, que por cierto estan en
una letra mindscula. Bueno, pero no pasa nada, como
ya tienes movil —le dije— me llamas si tienes cualquier
duda.

¢Qué hemos hecho? Pensamos que el simple y afec-
tivo acto de regalar un movil va a poner a nuestros ma-
yores al dia en esta sociedad 2.0, pero no, acabamos
de crear en algunas ocasiones un drama silencioso que
ahonda la brecha digital y en muchos casos, de género;
y eso que es un elemento sencillo (pensamos) para cual-
quier persona.
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Mira qué robot mas chulo ha montado nuestro hijo,
voy a hacer una foto con mi mévil y se la envio a mama,
que seguro que le hard ilusién verle con sus aficiones.
Cinco minutos escasos después, llega “la llamada".

- Oye hijo, que se ha encendido una luz en el mavil,
algo de mensaje pero no sé qué es eso.
- Me pillas trabajando, luego te llamo y te lo explico.

¢Te suena este tipo de situaciones? Son cotidianas, si.

Por este mismo motivo de ser algo habitual, algunas
personas empezaron a llamarnos para que les ayudasemos
con sus dispositivos; lo que al principio era echar una mano
a un par de personas se ha convertido en una estructura
con sesiones organizadas, donde un equipo de voluntarias y
voluntarios explicamos a los asistentes: consejos, utilidades
y sobre todo a perder el miedo en el acceso al mundo digital.

No hacemos talleres de informatica ni explicamos un
software concreto, nuestro programa es casi una forma-
cion a medida donde el grupo plantea sus necesidades y
alo largo de las sesiones les vamos dando respuesta.

Actualmente estamos colaborando con Las Naves del
Ayuntamiento de Valencia dentro del programa "Digitali-
zate" los viernes por la tarde, pero mantenemos una linea
de atencidn personal para aquellas personas que por sa-
lud o edad no pueden desplazarse.

Creemos que superar la brecha digital también debe ser
un objetivo para la poblacién de mayor edad y por eso esta
area es tan importante para nosotros. Hemos conseguido
que nuestro alumnado, por asi decirlo, sea capaz de enviar y
recibir correo, tener presencia en alguna red social si lo desea
y, sobre todo, estar en contacto con su familia a través de su
propio dispositivo: WhatsApp, Telegram, Instagram, etc. Con
el tiempo han desarrollado sus propios blogs o paginas web
y lo que es mejor hemos aprendido cada dia algo de estas
personas a través de su experiencia de vida.

Esta dinamica de trabajo nos ha llevado a colaborar con
alguna Residencia de mayores, como la Residencia Comu-
nidad de Valencia en la capital, para acercar la sociedad 2.0
dentro de sus paredes, donde los residentes han podido jugar
con nuestros robots, probar aplicaciones mdviles desarrolla-
das por nuestros jévenes y, proximamente, algunas experien-
cias con realidad virtual y aumentada.
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EN CONCLUSION

Cualquier momento es bueno para que cada uno
arrime el hombro segun sus posibilidades y sdlo ne-
cesitamos mirar a nuestro alrededor para compren-
der que el momento es ahora, que ser voluntario o
voluntaria no exige necesariamente una formacion
tecnoldgica, podemos ayudar en otras areas: difusion,
busqueda de patrocinios o subvenciones, generacion
de recursos y, a veces, simplemente, con una mirada
amable.

Animate, ti también puedes.

POR QUE SER VOLUNTARIO

Si en algin momento has pensado colaborar con
este tipo de actividades te invitamos a hacerlo, tus
horas de voluntariado puedes incluirlas en el curricu-
lum porque son muchas las empresas que valoran ese
trabajo por el que no sélo ayudas a los demas sino que
también te estas ayudando a ti.

Quiero ofrecerte desde aqui algunos de los motivos
por el que tanto mis compaheras y compafneros como
yo mismo participamos en estos proyectos:

1.- Muchos de nosotros nos apuntamos por ayudar a
aquellos que lo necesitan, pero no es el Unico motivo.

2.- Se crea una relacién entre las personas que cola-
boramos y a las que ayudamos que valoran nuestro
esfuerzo y aumenta nuestra autoestima.

Bernat Llopis Carrasco

3.- Es una gran experiencia en grupos de trabajo, con
el voluntariado conocemos gente maravillosa y es una

) Coordinador de la Asociacion ByL-Ini-
ayuda para las relaciones personales.

ciativas Educativas para fomentar la re-
duccién de la brecha digital y desarrollar
materiales innovadores en educacion.
I Profesor de FP en Valencia.

4.- Aprendemos empatia, deberia ser un eje en el sis-
tema educativo pero no entra en el curriculo.

5.- Ayudar también te abre puertas, aunque el volun- Twiter: @ineclu
tariado no tiene una remuneracion economica, hacer
lo que te gusta ayudando a otras personas te ayuda a
adquirir experiencia.
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Si quieres puedes

“Si quieres puedes” es el lema que a diario le digo a mi hijo pequefio
focalizando en €l lo que deberia decirme a mi mismo

Julio Rodriguez Borges

uchas cosas estan evolucionando
a nuestro alrededor, algunas sin
transcendencia y otras, por el con-
trario, imprescindibles y necesa-
rias. La educacion es una de ellas,
gracias al empefo de alguno de
los actores de la educacién, poco a poco, se van co-
sechando frutos. Empleo conscientemente la palabra
evolucién y no la palabra cambio ya que estamos
asistiendo a una transformacion gradual de la edu-
cacion, lenta y conciliadora, sin dejar a nadie por el
camino, deseando que todos se suban al tren, ya que,
inexorablemente, éste ha iniciado su marcha, zigza-
gueando hacia un futuro necesario y competencial a
juicio de muchos'.

A estas alturas de la evolucidén educativa, decir que
la robética educativa, que emplear robots en las aulas
fomenta la creatividad, el emprendimiento, la compe-
tencia digital y el juicio critico, es algo ya sabido por
casi todos, pero de igual forma que lo hace la gamifi-
cacion, que lo hacen las clases flipadas, que lo hace la
expresion oral del buen profesor o que ocurre, simple-
mente, cuando escuchas a tus alumnos y les permites
que sean actores de su propio proceso de aprendizaje.
Nosotros entendemos la robdtica educativa como
una herramienta, al mismo nivel que las tijeras, que la
cartulina, que la tableta o la pizarra, ahora bien, una
herramienta del sigo XXI, una herramienta que ha de-
mostrado ser altamente motivadora y atrayente y por
ello precisamente, por la curiosidad que despierta en
el alumno?, es por lo que se postula como una gran
herramienta para adquirir conocimientos, desarrollar
destrezas y lograr competencias.

La robdtica educativa no debe llegar a las aulas
para que nuestros alumnos comiencen sus carreras
tecnoldgicas desde pequenos, ni tampoco para que los
profesores se conviertan en tecnélogos "sabelotodo” y
sUper protagonistas en el aula. La robdtica educativa
debe llegar a las aulas porque tiene, a nuestro juicio,
un elemento fundamental que favorece la evolucion
educativa, este elemento se llama "desconocimiento”,
este desconocimiento de la materia robdtica por parte
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de un gran numero de profesores facilita que el profe-
sor dé un paso atras en el aula y sean los alumnos los
que, de forma autéonoma, desarrollen su aprendizaje
y permita humildemente ser instruido por todos sus
alumnos. Una gran afirmacién se deduce en estas
lineas, nadie tiene el conocimiento absoluto: “solo sé
que no sé nada" y como tal me he de comportar para
poder aprender de ellos, efectivamente, aprender de los
alumnos. Porque para que un alumno pueda ensefarte,
previamente tiene que conocer y ese conocimiento
es muy probable que sea lo que toda esta sociedad
desea. El papel del profesor en esta nueva etapa edu-
cativa debe de ser visto como la de un guia, como un
acompafante, nosotros, de forma desenfadada, lo
llamamos: “abridor de puertas” (abriendo o cerrando
lineas de aprendizaje), esa mision, ahora incierta, se
transformara en interesante y motivadora, en cuanto
tengamos interiorizado el modus operandi*. En el buen
profesor ya no primara el conocimiento concreto (aun-
que indudablemente lo debe tener) sino la forma en la
que ocultard, cual prestidigitador, ese conocimiento a
sus alumnos para sacarlo en aquel momento en el que
el alumno se encuentre en condiciones de recibirlo.
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Con esta Ultima frase enlazamos directamente con
uno de los axiomas que en la robética educativa debe
prevalecer: "hacer para aprender VS aprender para
hacer". La conexion existente con el cerebro entre la
mano y la boca es mucho mas perdurable en nuestra
mente que la existente entre la vista y el cerebro e
infinitamente mas que entre el oido y el cerebro. Por
eso cuando nuestros alumnos imaginan, crean, cons-
truyen, programan o prueban un robot estan interiori-
zando cualquier contenido de una forma mucho mas
permanente que de las formas auditivas y visuales
empleadas habitualmente en la educacién. Permitir a
nuestros alumnos construir un robot que, imaginaria-
mente o no, cuente el nUmero de pajaros que, después
del recreo, hay en el patio, es una forma simple y di-
ferente de trabajar la competencia matematica, pero
de igual forma y al mismo tiempo estara constatando
que las caracteristicas que previamente ha estudiado
de las aves son ciertas y, como todo proyecto hay que
documentarlo, estaremos desarrollando gracias a un
simple robot una gran variedad de competencias y
contenidos. Y, poco importara la tecnologia empleada
en la construccién del robot en unos casos podra te-
nerla y sera genial, pero en otros sera solamente una
simple caja de carton decorada, permitiendo a sus
autores rellenarla con aquello que mejor manejan: la
imaginacion.

Recapitulando lo escrito hasta el momento; tene-
mos a un profesor que quiere subir al tren de la evo-
lucion educativa, y en el billete proporcionado por el
revisor, de forma gratuita, dice claramente:

+ Origen: el pasado.
+ Destino: el futuro.

+ Derechos del viajero; el poseedor de este tique tiene
derecho a ser humilde, a decir: "eso no lo sé", a no ex-
plicar aquello que no se pregunta, a equivocarse.

+ Deberes del viajero: no ser protagonista en el proceso
educativo de sus alumnos. Acompanar a los alumnos
en su viaje, despertar la curiosidad y el interés para que
ellos pregunten aquello que deseen saber.

En esta sociedad que alguien ha denominado
VUCAS como acronimo de volatil, incierta, compleja y
ambigua, nos encontramos con que una parte del bi-
llete y de la intendencia del viaje esta siendo sufragada
por empresas tecnoldgicas y por profesores, éstos en
concreto aportan, mediante sus blogs, sus participa-
ciones en redes sociales o sus ponencias, todas las
ideas que el aprendiz de viajero robético necesita para
afrontar las primeras etapas del viaje. Estos profeso-
res, ademas de aportar su conocimiento y experiencia,
mitigan el sentimiento de soledad y vértigo que los
noveles sienten cuando el tren inicia su andadura, y es
que no estan solos, son legion el nimero de profesores
dispuesto a ayudar y ser ayudados, a escuchar y admi-
rar el trabajo de otros sin importar el origen ya que la
finalidad es comun a todos.

Las empresas, como hemos indicado, también for-
man parte de este tren ya que, bien de forma altruista,
bien de forma colaborativa o bien por la modificacion
del modelo de negocio, estan ayudando al profesor

Trabajo cooperativo para construir una impresora 3D. British Council 2016/17.

a lo largo de su viaje, proporcionado material, herra-
mientas, ayuda, o simplemente su apoyo. Y es que la
colaboracién centro educativo-empresa se nos antoja
como una necesidad que ya se esta haciendo realidad
en muchos centros de nuestra geografia. El centro
educativo ha dejado de tener las puertas cerradas y
las empresas han visto que al bajar a la arena donde
los nifios juegan se producen simbiosis vislumbra-
das como provechosas a corto plazo para el Centro y
a lago plazo para las empresas y sin duda alguna un
beneficio para los alumnos. La regla ética Ubuntu® esta
empezando a cuajar en esta evolucién educativa ya
que es una apuesta decidida por el futuro. El mundo de
la tecnologia hoy es uno de los mayores exponentes
de este Ubuntu mundial. Desde SESA son mas de 120
las interacciones Ubuntu desarrolladas con diferentes
centros, profesores y alumnos de toda Espaia, desta-
camos, por ejemplo, iniciativas de mentorizaciéon con
alumnos de 2° de Primaria en el colegio Porto Carrero
(Almeria) a través de la cual y de forma imaginaria
ensefiaron a multiplicar mediante videos robdticos y a
través de videoconferencias a un enorme peluche que
teniamos en Madrid o las visitas robéticas que hicimos
al colegio Virgen de Belén (Jaracilla, Alicante), al CRA
Las Cafadas (Aguilafuente, Segovia) o al CEIP Simén
de Colonia (Aranda de Duero, Burgos).

Pero hay un elemento que entiendo fundamental en
este mundo educativo, la sociedad esta demandando,
desde hace afios, una evolucion en la didactica, en la
pedagogia, en las herramientas, pero realmente esta
evolucidn no llegara hasta que el docente, hasta que
los responsables del proceso educativo no tengan o
sientan la necesidad de evolucionar, de aventurarse
fuera de su zona de confort y explorar el sugerente,
que no espeluznante, mundo que les rodea. Y es esta
necesidad de cambio, donde el profesor esta tomando
la delantera al resto de estamentos. Si has llegado
hasta este punto en esta lectura, es muy probable que
ya formes parte de este movimiento evolutivo o simple-
mente empieces a estar aburrido de hacer siempre lo
mismo, de ver siempre los mismos comportamientos
y de aportar y recibir muy pocas satisfacciones en el
dia a dia. Pues si realmente has sentido esa necesidad;
la de transformar o evolucionar tu y tu aula, la robética
educativa puede ayudarte en ese viaje, pues la maleta
que has de llevar, como hemos dicho antes, cuanto
mas vacia mejor y mejores resultados obtendras.
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Llegado este punto quiero participaros que hace
ya 6 anos mi equipo y yo también comenzamos este
viaje, pero lo hicimos en sentido contrario al vuestro,
partimos de la tecnologia que domindbamos hacia una
desconocida comunidad educativa, y en ese viaje con-
vergente, compartimos con vosotros el mismo paisaje,
los mismos baches y el mismo incomodo vagon. Y fue
Seymour Papert” el que nos previno de que el viaje que
estdbamos comenzando no seria un viaje al futuro, ni
mucho menos al presente, sino un viaje al pasado, a los
comienzos del siglo XX sino antes.

En nuestro caso la necesidad de evolucién nos llegd
de la mano de nuestros hijos. Decir que todo comenzé
con ellos puede ser un recurso ya muy empleado, pero
cuando recursivamente, al salir tu hija del colegio, ante
la pregunta “;Qué tal hoy?" que la respuesta mas co-
mun, durante todo un curso, fuera "un poco aburrido",
me obligé a reflexionar, a preguntarme el motivo por el
que una nifia de 10 afios podia aburrirse en el colegio.
¢Como es posible? me preguntaba en los momentos de
soledad que el atasco diario me proporcionaba; —pero
si tiene una gran profesora, si tiene muchos amigos, si
es una nina querida—. La respuesta la encontré unos
afos mas tarde; mi hija tiene espiritu maker, necesita
"hacer” cosas y en ese “hacer" encuentra su apren-
dizaje (afortunadamente, unos meses después, su
colegio, Mirasur, se embarcé en una remodelacion es-
tructural de todo el proceso educativo que le ha llevado
a ser hoy el referente educativo que es).

Volviendo a las reflexiones iniciales sobre el aburri-
miento y, unidas a la conjuncion astral que acontecié el
dia en que esta misma hija, después de muchos anos
de apartar cables y artilugios sin apenas fijar la vista en
ellos, me pregunté: “papa, y todo esto, ;para qué sirve?,
¢podrias darme algo con lo que hacer una alarma y evi-
tar gue mi hermano entre en mi habitacion?", esas pala-
bras marcaron el inicio de una aventura educativa que

Viaje transoceanico; British Council 2016/17.
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aun no ha hecho mas que comenzar. Motivados por
la necesidad de explorar nuevas vias y armados sélo
de curiosidad comenzamos a investigar desde la tec-
nologia el mundo de la educacién. Y descubrimos los
robots educativos, el tiempo que tardamos en adquirir
unos de prueba nunca sera superado por el susodicho
tiempo que dura un caramelo en la puesta de vuestro
colegio. Y con ellos, emocionados, confirmamos todo
aquello que habiamos leido y escuchado: fomentaban
el trabajo en equipo, ensefiaban a pensar, a dominar las
emociones a ser creativos. Tanto es asi que el cambio
que experimentdé mi hija y sus compafieros de juegos
a través de ese improvisado taller veraniego me llevo
a entender que un taller no era suficiente. Un nuevo
vocabulario, nuevas propuestas o nuevos y creativos
modos de afrontar los juegos cotidianos, hicieron que
una pandilla, antes unida, estuviera muy préxima a la
zozobra. Como medida autoprotectora, el grupo, cuya
mayoria no participaba en el taller, aisl6 a los miembros
discolos y disruptivos, pero entiendo que las emocio-
nes y el recuerdo de las grandes tardes de piscina hizo
que la pandilla volviera a unirse para afrontar el final de
un verano diferente. Desde mi atalaya de observacion
asistia fascinado a estas evoluciones sociolégicas en
el microcosmos de la piscina de una urbanizacion. El
tiempo libre junto a las observaciones realizadas me
llevo a entender que la robdtica educativa debia llegar
a las aulas, debia de llegar a todos los alumnos para
que entendieran que hay diferentes formas de afrontar
las vivencias, para integrar diferentes y a veces extra-
fias formas de pensar y tomarlas como normales. De
esta forma entendi que las actividades extraescolares
de robdtica educativa, aun siendo necesarias y mara-
villosas, no cubren las necesidades que la evolucion
educativa requiere, porque solo llegan a unos pocos;
nuestro futuro nos demanda que, al igual que todos los
alumnos del mundo saben dar una patada a un balén,
todos deberan saber emplear la tecnologia, la robdtica
y la programacion, porque son herramientas, y cuanto
antes nos familiaricemos con ellas mejor maridaje ob-
tendremos.

La robdtica educativa tiene que llegar a las aulas
desde los 0 afos, y mas adelante veremos ejemplos
ilustrativos de ello, centros educativos donde bebés
desarrollan ese talento investigador emanado de la cu-
riosidad que es innata al hombre. Como buena herra-
mienta que es, la robdtica puede utilizarse en todos los
ciclos educativos, en todas las materias y para todos
los contenidos sin excepcion alguna, los limites los po-
nemos siempre nosotros guiados por nuestros miedos,
y es que la robética educativa tiene un enorme compo-
nente emocional, el profesor aprende a gestionar sus
miedos y sus inseguridades en el aula, los alumnos se
entrenan en la resilencia® empefandose en conseguir
que un robot, que nunca hace lo que tu deseas, lo haga
al fin. Los robots juegan con las emociones de todos
nosotros, unas veces se gana y otras se pierde, pero
el denominador comun de esas sesiones se aprecia
en el brillo de los ojos, de los alumnos ilusionados por
sus milimétricos avances y de los profesores que, por
fin, han encontrado una manera sencilla de llegar a los
alumnos, porque al final si llegamos a ellos, si logra-
mos mirarles a los ojos de tu a tu, a su misma altura,
estaremos abriendo la puerta mas grande que nadie
imagind nunca, aquella que tiene un cartel que dice:
confianza, sequridad y conocimiento.
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Investigadores del movimiento. El Manantial 2015/16.

Volviendo al tren al que ya nos hemos subido, o al
que vemos llegar en la lontananza con mayor o menor
ilusién, tenemos que definir nuestra posicién sobre la
robdtica educativa que no es otra que la de una herra-
mienta para lograr un objetivo. No forma parte de este
mundo que el alumno entienda qué son los diferentes
sensores, los motores, los actuadores, pero si es ob-
jeto su uso para entender el mundo que les rodea, para
solventar problemas, suyos y de otros, en definitiva,
para aprender a pensar. Todos vosotros, docentes del
mundo, estais perfectamente capacitados para pro-
poner a vuestros alumnos que empleen un robot para
la estimacion de pesos (ejercicio simple con BeeBot
desde Almeria), para el calculo del MCD (Maximo Co-
mun Divisor), para descubrir los accidentes geografi-
cos o realizar un viaje por la historia. Tal vez no sepais
como desarrollar un robot que viaje a la Roma de Julio
César, pero vuestros alumnos con un par de cajas, con
Scratch, o simplemente con creatividad os daran todo
un master sobre los viajes en el tiempo. Proponed y
dejad que sean ellos los que desarrollen, porque ese
desarrollo sera su desarrollo, su desarrollo como per-
sona, como ciudadano, su desarrollo emocional y por
tanto el desarrollo de la sociedad en la que vive y de la
que forma parte®.

Mirando por las ventanas del vagon en el que nos
encontramos o del que os encontraréis en un futuro
proximo, vemos multiples paisajes e intuimos la exis-
tencia de muchos individuos. Durante el viaje nos
encontraremos con gurus de las tecnologias, a los que
hay que admirar pero que no es necesario seguir, se-
guiremos a aquellos que hablen como nosotros, a los
que entendamos, a aquellos que nos tiendan la mano,

que nos faciliten la vida y que nos permitan ir desarro-
llando poco a poco nuestra propia evolucion educativa.
Tu evolucién educativa es una carrera de fondo, a largo
plazo, pero que requiere un entrenamiento constante,
de hecho, el primer vagon de nuestro tren es el vagon
bar donde conoceremos y compartiremos nuestras
experiencias con iguales, pero el segundo vagon es
un super gimnasio de entrenamiento para la evolucion
educativa, donde poder entrenar y aprender a aplicar
diferentes didacticas imprescindibles para nuestro
viaje.

Recostado en el vagon de cola, rumiando nuevos
retos y dejandome mecer por la sinuosidad de la via,
presté atencion a una voz diferente que la megafonia
acerco a mis oidos, era la voz del profesor Carlos Lo6-
pez Otin el cual para definir a la raza humana decia:
“el hombre que sabe que sabe" como traduccion de
Homo sapiens sapiens'’, esto me hizo pensar "sabe
que sabe". Hace afos, cuando yo fui al colegio, no me
ensefaron estrictamente a pensar, me ensefiaron mu-
cho y bien, pero a repetir, hay personas que dicen que
esto fue asi ya que la sociedad lo requeria, pero ahora
pienso que tal vez si hubieran dedicado mas empefio
a desarrollar mi capacidad de pensar, podria tener
respuestas a muchas preguntas y posibles soluciones
a muchos problemas de mi mundo a los que desgra-
ciadamente tal y como soy hoy no puedo responder ni
dar solucion. Pero, como “pienso que pienso", entiendo
que cabe la posibilidad de que mis hijos y tus alumnos,
si les ensefiamos a pensar, si les capacitamos en esa
habilidad, puedan en su futuro solventar aquellos pro-
blemas irresolubles hoy y dar respuesta a alguno de los
interrogantes presentes y futuros. No cabe duda que el
pensamiento computacional, intrinsecamente ligado a
la robdtica y la programacion capacita a los alumnos
para el uso de su intelecto, de igual forma que lo ha-
cen los desafios robéticos que ofrecen la posibilidad
al alumno de pensar y volviendo al paso atras que los
docentes han de dar en su relacion con los alumnos,
pensar por si mismos y no lo que el profesor o alguien
peor quiere que piensen.

Desafio Eco-Robético. British Council 2016/17.
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El laberinto del fauno; desafio con robots colaborativos. British Council 2013/14.

La maleta, que vacia inicio este viaje, se encuentra hoy
repleta con la experiencia de mas de 5.000 alumnos y 300
profesores de toda Espafa. Repleta con la experiencia
de amistad y colaboracion de ser socios fundadores de
HispaRob y participar en la aventura de los Kits Viajeros,
repleta porque nuestro proyecto de guiar a los centros en
la introduccion de la robotica educativa, al que bautiza-
mos como UNIMATE, esta presente en mas de 15 centros
destacando entre ellos, el Colegio Mirasur, Lagomar, Sta.
Gema Galgani. Ntra. Sra. de Europa (Getxo), colegio Base,
Porto Carrero (Almeria), Highland Los Fresnos y Brains,
por citar algunos. Mencidn especial tiene el British Coun-
cil School, cuna y banco de pruebas de todas nuestras
ideas, el proyecto que con ellos tenemos consiste en des-
tinar entre 10y 15 horas continuadas, en dos o tres dias, a
desarrollar proyectos curriculares en los que la robdtica y
la programacion sean la via de acceso de los profesores a
los alumnos para que asimilen o refuercen multiples con-
tenidos, que pueden ir desde las matematicas, ciencias, e
historia hasta el estudio de idiomas entre ellos el caste-
llano, y de igual forma contribuir al desarrollo de diferen-
tes capacidades como el pensamiento computacional, la
gestion de las emociones, la definicion de los errores y la
creatividad, conformando éstas los objetivos principales
de nuestras sesiones. Todos nuestros proyectos, todos
nuestros suefos, antes de ser mostrados a otros profe-
sores o centros, son testados minuciosamente entre los 6
grupos que conforman cada curso de esta institucion bri-
tanica. Pasar unfiltro de 700 alumnos o mas de 300 horas
anuales de trabajo curricular, nos permiten asegurar que
nuestras hipdtesis son viables, que es factible ponerlas en
practica, no sin esfuerzo, pero con la seguridad de que no
son "“cantos de sirena" sino, muy al contrario, proyectos
viables, integrados en el aula, ilusionantes y motivadores
para los alumnos. Hace tiempo sofiamos que un grupo de
24 alumnos seria capaz de montar, de forma colaborativa
y ordenada, en un corto espacio de tiempo, unaimpresora
3D, este sueno se ha visto realizado 6 veces durante el
curso 16/17 y volvera a realizarse otras 6 este 17/18, los
suenos, a veces, se hacen realidad e incluso se repiten. Y
es que, nuestra maleta, especialmente disefiada para al-
bergar suefios, no tiene fondo, en ella tienen cabida desde
experiencias compartidas con centros de grandes urbes,
a sorpresas como la que nos llevamos al conocer a los
Blogmaniacos alumnos de Conchita', nifios de 6° de Pri-
maria en un pueblo de Alicante llamado Jacarilla (colegio
Virgen de Belén) con los que aprendimos los sobresalien-
tes resultados que empoderar’? a los alumnos conlleva.
Pero nuestra maleta, ademas de no tener fondo, tiene un
pequeno bolsillito, en el que guardamos con mucho mimo
nuestras experiencias con los nifios de 0 a 3 afos. Varios
centros encontramos en este bolsillo central: EI Nogal en
Alpedrete’?, Manantial en Galapagar'* o Don Pimpoénen La
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Navata'®, de ellos hemos aprendido que no hay que tener
miedo, que un nifio por corta que sea su edad, si dejamos
un robot a su alcance, se comportara como cualquier
cientifico con multiples masters a sus espaldas, porque
ambos tienen dentro de si el germen de la ciencia que no
es otro que la curiosidad, que no mata gatos, sino que nos
reafirma como "hombres que piensan que piensan”.

Y antes de despedirme, es necesario hablaros de los
conductores de este tren, que aun siendo muchos, destaca
entre ellos @londones Mercedes Ruiz, como responsable
de que este tren robdtico nunca finalice su viaje, al que
podras subir y bajar a tu antojo, cuantas veces quieras,
pero que nunca parara en su busqueda del futuro, al igual
que tdy tus clases nunca seran las mismas una vez hayas
subido al tren, por eso finalizd con la misma frase con la
gue comencé: Si quieres puedes, no estas solo, y, ademas,
merece la pena.

Notas:

1.- UNESCO; competencias para el siglo XXI; “ICT Transforming edu-
cation; a regional guide”.

2.- Francisco Mora, “NeuroEducacion”; Alianza editorial.
3.- "Apologia de Socrates”, Platon.

4.- “modo de obrar”; RAE.

5.- es.wikipedia.org/wiki/VUCA

6.- es.wikipedia.org/wiki/Ubuntu_(filosofia)

7.- “La mdquina de los nifios. Replantearse la educacion en la era de
los ordenadores” (1995), ISBN 0-465-01063-6.

8.- Capacidad de los seres humanos para adaptarse positivamente a
situaciones adversas. Resistencia al fracaso y a la frustracion.

9.- Jordi Borga y Manuel Castells, “La gestion de las ciudades en la
era de la informacion’, ISBN 968-19-0950-X.

10.- Onda cero Julia Otero seccion Cosas de la Vida 2017,
11.- blogmaniacosunidos.blogspot.com.es

12.- es.wikipedia.org/wiki/Empoderamiento

13.- escuelainfantilelnogal.blogspot.com.es

14.- elmanantialdegalapagar.blogspot.com.es

15.- eidonpimpon.blogspot.com.es

Julio Rodriguez Borges

Presidente de SESA, Sistemas Electrd-
nicos.
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General Weyler, 128-130 08912 - Bndaluna
Tel. 932 075 052 info@bdnlab.org

PROGRAMA EDUCATIVO

En el BDN Lab, profesionales de diferentes dmbitos asesoran a sus usuarios, docentes y alumnos en el uso de toda
esta tecnologia disponible en el centro, ayudindoles en la elaboracidn de sus proyectos y proponiendo actividades
diddcticas mediante el uso de dispositivos y maquinaria de todo tipo.

De una forma entendedora, prictica y divertida, los alumnos serdn participes de una experiencia emocionante que

despertara su curiosidad hacia la tecnologia y la innovacién, potenciara su capacidad creativa y les permitira descubrir
y aprender aspectos basicos relacionados con la cultura maker.

Conexiones a areas curriculares
Los Talleres Edu Maker del BDN Lab permiten vincular el aprendizaje prictico con todas las dreas curriculares, sobre
todo con aquellas que se conocen como dreas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemdticas). Las

diferentes propuestas planteadas en los Talleres Edu Maker fomentan |a adquisicion de conocimientos desde una
perspectiva transdisciplinar.

Cursos y talleres

En el BON Lab se enseiia a usar las impresoras 30 y el resto de equipamientos en proyectos educativos relacionados
con las dreas curriculares, pero, ademds y sobre todo, se dan cursos y talleres especialmente disefiados para atender
las necesidades especificas de formacion en el propio montaje, funcionamiento y uso de las maguinas.

Los talleres de fabricacidn digital, modelaje e impresion 3D, corte y grabado ldser, corte en vinilo, fresado, robética y
programacion son algunos de los que ya estan en fucionamiento.

;Dénde?

El BDN Lab esta muy cerca del centro de Badalona y del puerto. A diez minutos de ka estacion de Renfe y justo entre |as estaciones
de metro de Gorg (L2 y L10) y Pep Vientura (L2).



ROBOTICA EDU (Il)

COMUNICACION & PEDAGOGIA

Kits Viajeros

Un suefio compartido, un campo para esa robotica de todos y para todos

a denominada robdtica educativa tiene

muchos retos planteados cuando trata

de ser de todos y para todos. Uno de

ellos, el material, ha sido convertido de

problema en oportunidad, en un reto

compartido que, con una inversiéon no
demasiada alta, consigue que se vaya creando cono-
cimiento compartido, aprender por contagio y motivar
a profesores del centro que lo recibe. Es sencillo.

+ Se solicita a HispaRob.
+ El centro que lo recibe no paga portes.

+ Cuando lo devuelve paga los portes para que le lle-
gue al siguiente centro educativo.

Durante un mes se utiliza en el centro y luego se
comparte cdmo se ha utilizado en el blog de la Se-
mana Europea de la Robética y en las redes.

¢Como hacer?

« Empresas, ayuntamientos centros de formacion...
donan el Kit Viajero.

+ Una entidad u asociacion se encarga de mantener
actualizadas las cajas y la lista de préstamos con co-
rreos electronicos y hoja de calculo.

+ Los profesores lo solicitan, utilizan y devuelven po-
sibilidades de como utilizar el material con los alum-
nos.

Un antropologo propuso un juego a los nifios de
una tribu africana. Puso una canasta llena de
frutas cerca de un arbol y le dijo a los nifios que
aquel que llegara primero ganaria todas las frutas.
Cuando dio la sefal para que corrieran, todos los
ninos se tomaron de las manos y corrieron juntos,
después se sentaron juntos a disfrutar del premio.
Cuando él les pregunté por qué habian corrido asi,
si uno solo podia ganar todas las frutas, le res-
pondieron: Ubuntu, ;cémo uno de nosotros podria
estar feliz si todos los demas estan tristes?

Ubuntu: "Yo soy porque nosotros somos."

(Definicion realizada por Leymah Gbowee,
activista pacifista de Liberia).
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Asi comenzaba una entrada que hablaba de un
suefo: robética de todos y para todos, de unos #Kkits-
viajeros y de...Un dinero de impuestos publicos que
el equipo que elabord el MOOC de roboética decidid
que fuera revertido a la sociedad para que los planes
ge pensamiento robotico fueran de todos y para to-

0s.

Marta (@matita33) y Sara (@kenzitomania) Reina
Herrera, como en tantas ocasiones anteriores, com-
praron material para incorporar a su aventura y a los
talleres que imparten para que muchos profesores y

profesoras se "contagiaran”:

+ Ozobot 2.0 (pack duo).

+ Kits nuevo LEGO WeDo 2.0

+ Dash & Dot + Pack accesorios Wonder Workshop
+ Pack entrenador de Arduino

« Pack OSMO (trabajo con tableta)

Antonio Ruiz (@antJuedulLand), otro “contagiador”
como Marta y Sara, llen6 su maleta con nuevos My
Robot Time Sensing para buscar comos en su clase y
en esos talleres que imparte.

Garbifie Larralde (@garbinelarralde) contagio a su
companiero de tecnologia en su centro y juntos em-
prendieron la aventura de montar una impresora 3D y
buscar comos.

Mertxe J. Badiola (@mertxejbadiola) aumenté esas
cajas de préstamos de su red E y P Sarea con sen-
sores para Arduino. Cajas que tantos de nosotros ya
hemos tenido la emocion de compartir en sus talleres
de "maletas".

El resto del equipo —Alfredo Sanchez (@Alfsan04),
Mercedes Ruiz (@londones), @SESASistemas y @Lo-
gix5_SS— invirtio en cajas de préstamos que han sido
los #kistviajeros durante dos cursos escolares, y han
servido para crear un banco de buenas practicas.

Para evitar que se perdiera la experiencia el grupo
de educacion de HispaRob ha respaldado el proyecto
para hacerle el seguimiento.

¢Qué ha pasado desde entonces? Ubuntu.
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ES UN PROGRAMA DE

SaludenCurso

PROGRAMA ONLINE / PRESENCIAL DE EDUCACION PARA LA SALUD

sociacion de Prensa Juvenil (APJ) ha puesto a
disposicion de los centros educativos, orga-
nizaciones juveniles e instituciones un nuevo
pack Salud en Curso con dos nuevas pelicu-
las en DVD: Matilda y Un gato callejero llamado Bob.
Este pack también incluye las Guias Didacticas y el nuevo
material pedagdgico complementario para el profesora-
do, las familias y el alumnado y, como los anteriores, se
ha distribuido gratuitamente entre los Centros de Pro-
fesorado y Recursos (CPR), las Unidades de Prevencion
Comunitaria (UPC) y otras entidades sociales. Se puede
solicitar, en concepto de préstamo, para la realizacién de
cursos de Educacion en Valores, Educacion para la
Salud, y Prevencion de las Drogodependencias.

Peliculas del Pack 8:
Matilda y Un gato callejero llamado Bob

Peliculas del Pack 7:
Peter Pan, la gran aventura y 28 dias

Peliculas del Pack 6:
El vuelo y Hancock

Peliculas del Pack 5:
Tom Sawyer y La guerra de los botones

Peliculas del Pack 4: . . i
Unidos por un sueio y Hoosiers: mas que idolos

Peliculas del Pack 3:
Thirteen y Traffic

Peliculas del Pack 2: i
Gracias por fumar y Corazon rebelde

Peliculas del Pack 1:
Half Nelson, Cobardes y El patito feo y yo

Mas informacion:
Asociacion de Prensa Juvenil. C/ General Weyler, 128-130. 08912 Badalona (Barcelona)
Tel. 932 075 052. info@prensajuvenil.org
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Aula Hospitalaria de Getafe

Julia Garcia y Mayte Bravo

s una unidad escolar de apoyo que fun-

ciona en el Hospital de Getafe, ya que

tiene camas pediatricas de media y larga

hospitalizacién asi como hospital de dia.

También contamos con el Servicio Edu-

cativo de Atencion Domiciliaria (SAED),
atendemos en sus casas a los alumnos, desde Infantil
hasta Secundaria, que no van a poder asistir a sus cen-
tros como minimo un mes.

Este curso escolar (2016-2017) como aspecto nove-
doso en nuestro curriculo, hemos introducido la robotica
educativa en nuestra aula.

Participamos en la Semana Europea de la Programa-
cion (17-21 de octubre de 2016) y en la Semana Europea
de la Robédtica (21-25 de noviembre 2016) y fue a través de
las redes sociales como nos enteramos de la posibilidad
de solicitar los Kits Viajeros de HispaRob.

En el ultimo trimestre nos concedieron distintos ma-
teriales y a través de ellos descubrimos las ventajas de su
puesta en practica; como por ejemplo:

* Con los robots de cuerda y de suelo para alumnos de
Educacion infantil y los primeros cursos de Primaria, los
mas pequefios aprenden el lenguaje de programacion y
otros aspectos como la secuenciacion, la direccionali-
dad, la lateralidad, la organizacion espacial y la creativi-
dad.

* Con los kits de LittleBits, se nos ha permitido introducir
la electronica de una forma divertida y creativa, gene-
rando una buena respuesta por parte de los alumnos de
Infantil y Primaria.
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+ Con My Robot Time, los alumnos de Primaria y Secun-
daria han disfrutado construyendo y programandolos con
diferentes niveles de dificultad.

* Y con los alumnos de 5° y 6° de Primaria y Secundaria
trabajamos con el kit de Arduino para crear distintos tipos
de seméforos.

Las repercusiones en cuanto al uso de todo este material
ha servido para trabajar las emociones del nifio y paliar su
actual situacion, compensando el aislamiento y mejorando
el estado animico. Hemos conseguido no sélo crear un clima
positivo que les anime a querer seguir viniendo al aula en dias
posteriores, sino también trabajar las emociones a través de
su expresion creativa y las disciplinas STEAM. Los nifios pre-
sentan una buena disposicion hacia este tipo de material.

Esta experiencia se la hemos recomendado a otros
companeros de las distintas Aulas Hospitalarias de Madrid
porque ha sido muy enriquecedora tanto para los alumnos
del Aula Hospitalaria con del SAED.

Julia Garcia y Mayte Bravo

Profesoras del Aula Hospitalaria de Getafe.
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Los robots viajan al CEIP Clara Campoamor

Carmen Cainabete

n el CEIP Clara Campoamor de Huércal
de Almeria tuvimos el Kit Viajero durante
el mes de octubre, nos lo pasé José Blas
después de que sus nifas y nifios del Aula
Hospitalaria disfrutaran y aprendieran con
ellos. Nos animamos a pedirlo gracias a
Mercedes (@londones) que nos hablé del proyecto por-
que sabia que ya habiamos hecho nuestros primeros pa-
sos con la robdtica y en seguida aceptamos ilusionadas
laidea.

Para el alumnado ha sido una experiencia emocio-
nante y muy enriquecedora, pasaron de la ilusion y el en-
tusiasmo al recibirlos a la pena de tener que pasarlos, con
un intermedio lleno de actividades muy interesantes.

Les parecia que eran alin mas magicos porque tenian
la posibilidad de viajar de unas manos a otras por diferen-
tes colegios. Para nosotros el lugar de donde venia tuvo
un significado especial porque justo en ese momento
teniamos un compaiiero que estaba ingresado en el hos-
pital cercano a nuestro pueblo y sabiamos que tenia la
posibilidad de seguir aprendiendo y trabajando en el cole
gracias al Aula Hospitalaria, nos llegé en un momento en
el que estdbamos especialmente sensibles a ese tema.

Lo recibimos en la clase de cuarto e hicimos la primera
toma de contacto para después compartitlo con el resto
del colegio.

Las actividades que hicimos con ellos fueron las si-
guientes:

* Rincon de robética: en nuestro colegio tenemos un
tiempo para trabajar por rincones algunos dias a la se-
mana en las aulas de Primaria. Asi que durante el tiempo
que los robots estuvieron con nosotros uno de los rinco-
nes que funciono fue éste. Cada grupo que fue pasando
por el rincén fue montando uno diferente y nos asegura-
mos que en las cajas no faltara ninguna pieza. Una vez
montados hicimos con ellos actividades de orientacion.

* Talleres a otras aulas: una vez que nos familiarizamos
con ellos montamos talleres para otras aulas donde quie-
nes los coordinaban eran I@s mism@s nin@s mayores.

* Semana de la Ciencia: como nos coincidi6 la Semana
de la Ciencia con el tiempo que tuvimos el Kit Viajero, or-
ganizamos una exposicion y talleres para Infantil donde
I@s nin@s de Primaria fueron los que acompanaron a los
mas pequefos y les ayudaron en las actividades.

El curso anterior habiamos hecho un proyecto en el cen-
tro donde algunos grupos del colegio habian investigado
sobre robdtica, habian construido robots e incluso habian
programado con un kit de LEGO que tenemos en el cole y nos
habiamos iniciado en Scratch. La llegada del Kit fue la excusa
perfecta para recordar lo que aprendimos y reflexionar sobre
lo que recordabamaos y el proceso tan interesante que habia-
mos llevado a cabo.

Algunos nifios trajeron revistas de robética y algunas noti-
cias de prensa relacionadas con ella.

Nos hubiera encantado tenerlo mas tiempo, pero aun asi
fue importante la labor de motivacion que tuvo sobre todo con
algunas maestras de los mas pequefios que se han intere-
sado por saber mas sobre este ambito, y este curso vamos a
montar un rincon de actividades relacionadas con la robética
para las aulas de Infantil.

También tenemos un papa que se ha ofrecido a ayudarnos
a seguir con la programacion con Scratch.

La devolucion del Kit fue toda una aventura porque tenia-
mos que enviarlo a Ceuta y casi no lo conseguimos por las
dificultades de conseguir un envio que no fuera demasiado
costoso, pero la perseverancia de nuestro compafiero de re-
cepcion lograron que al fina “el milagro” se produjera y nues-
tros amigos continuaran viaje fuera de nuestro continente.

Nos parecié una actividad preciosa que no nos importaria
volver a repetir y que recomendamos a quien tenga la posibili-
dad de llevar a cabo.

Si volviéramos a repetirla intentariamos que el contacto
entre I@s nif@s que nos lo prestaron y que los recibieron y
nuestro alumnado fuera mas directo. Creo que hubiese sido
interesante poder hacer algun tipo de contacto entre grupos
en la Red para que pudieran contarse como les habia ido.
También nos parecid poquito tiempo y hubiésemos pedido un
poquito mas.

La evaluacion final de la actividad es super positiva y nos
encantaria que nuestro querido Kit encontrara el modo de
reproducirse y tener otros Kits que permitieran que muchas
mas criaturas se enriquecieran y se iniciaran en un campo tan
importante en la educacion del siglo XXI.

Carmen Canabete

Licenciada en Psicopedagogia por la Uni-
versidad Nacional de Educacién a Dis-
tancia (UNED). Maestra de Primaria en
el CEIP Clara Campoamor de Huércal de
Almeria.
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Kits en Africa

Juan Carlos Navarro Garcia

a informatica siempre me ha llamado po-

derosamente la atencion, desde mi infancia

pudiendo disfrutar de un Spectrum 128k

hasta la actualidad usando ordenadores de

ultima generacion, he estado relacionado

y familiarizado con ella. Una vez iniciada
mi andadura como docente y gracias a la ciencia ficcion,
empecé a conocer a los robots y las posibilidades que nos
podian ofrecer. Ello me llevé a adquirir para mi hijo y para
mi un dinosaurio PLEO, pionero de la inteligencia artificial
como mascota digital... y ahora son los drones los que
ocupan mi tiempo entre otras cosas.

El acercar esta realidad —que es muy costosa a ni-
veles econdmicos y de logistica—, y tras haber llevado a
cabo cursos de robotica, me animo a pedir el Kit Viajero
como recurso accesible para estudiantes de mi centro y
como experiencia innovadora. Por suerte o por desgra-
cia, segun se mire, solo conté con el apoyo excepcional
de la jefa de estudios por esos dias Dha. Maria Angeles
Saura, la experiencia fue realmente satisfactoria —a pesar
de todos los obstaculos, tanto burocraticos como ins-
titucionales— gracias a HispaRob y a Mercedes Ruiz —a
la que agradezco personalmente su esfuerzo— todo fue
posible. De hecho los Kits Viajeros cruzaron continentes,
desde Europa a Africa... La repercusion de los Kits Viaje-
ros fue, cuanto menos, interesante a nivel local, ya que los
medios de comunicacion se hicieron eco de dicha acti-
vidad como pionera en un centro publico escolar dentro
de la actividad diaria de los estudiantes. Pero como todo
en esta vida tiene su final, y los Kits Viajeros tuvieron que
sequir desplazandose por la geografia nacional dejando a
mis alumn@s sumidos en una terrible tristeza. No sdlo re-
comendaria esta actividad a otros docentes, sino que en
mi caso particular, voy a intentar repetir experiencia para
introducir de forma continuada la robética educativa en
mis clases para que mis estudiantes desarrollen otro tipo
de pensamiento y comportamiento.

Toda la experiencia de los Kits Viajeros en el CEIP
Ortega y Gasset, esta recogida en el blog que desarrollé
para esta actividad... las imagenes valen mas que las pa-
labras, asi que os invito a que visitéis nuestro blog: www.
kitsviajerosceuta.blogspot.com.es.

Juan Carlos Navarro Garcia

Docente especialista en Lengua Inglesa.
Profesor en el CEIP José Ortega y Gasset
de Ceuta.
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Utrera rohotica

M? Teresa Ordonez Gamez

i inquietud por aprender y enriquecer
el aprendizaje de mi alumnado, me im-
pulso a solicitar uno de los Kits Viajeros
de HispaRob, porque encontré en este
proyecto la oportunidad de brindar a
mi alumnado una serie de experiencias
que de otra manera no me era posible, al carecer de re-
cursos para ello. De esta forma, pude ofrecerles un primer
contacto con el mundo de la robdtica, a través de una serie
de actividades basadas en la colaboracién, creatividad, ini-
ciativa y exploracion de I@s nif@s.

Nuestra experiencia se inici6 con la llegada de un
gran paquete que dio lugar a hablar sobre el proyecto,
el significado de la palabra “prestar” y la importancia de
cuidar los recursos para que también pudieran disfrutar
y aprender con ellos otr@s nifi@s. El saber que estaria
con nosotr@s durante un tiempo limitado, les llevé a
disfrutar al maximo de cada actividad que realizamos
en clase. Estas, se plantearon con un marcado caracter
manipulativo y ludico, relegando mi papel a orientadora
de la actividad, formulando preguntas para promover la
busqueda de soluciones y la colaboracion entre ell@s,
dejando hacer al alumnado. Las actividades con Litt-
leBits se realizaron en gran grupo y de ellas resultaron
varios inventos como “el cosquillador" y una linterna,
ademas de promover el aprendizaje sobre los imanes
y registrar graficamente todas sus creaciones. Los kits
Goma Brain se trabajaron, ademas, en pequefio grupo,
dentro de las sesiones de grupos interactivos que se
llevan a cabo en nuestro centro, como parte del proyecto
de Comunidades de Aprendizaje. De esta forma, cada
equipo partia de lo realizado por el anterior, de manera
que, al terminar la sesidn, el robot quedaba practica-
mente montado y, en gran grupo, se revisaba para detec-
tar y corregir fallos, ademas de programarlo. De este tra-
bajo, nacieron el robot "Antenitas”, el cangrejo "Pinzas" y
“Saltarina" la rana. La llegada de los Kits desperto cierto
interés en el centro y supuso una gran motivacion para
el alumnado. Sin duda, es una experiencia totalmente
recomendable, ya que permite desarrollar la colabora-
ciéon y competencia digital entre el alumnado, asi como
conocer recursos tecnoldgicos y valorar su utilidad, para
su posterior adquisicion por el centro.

M? Teresa Ordonez Gamez

Diplomada en Magisterio de Educacion
Infantil por la Universidad de Jaén. Master
Universitario en Dependencia e Igualdad
en la Autonomia Personal por la Universi-
dad de Jaén. Coordinadora TIC en el CEIP
Cocade la Pifera de Utrera.
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Kits en el CEIP Antonio Machado de Collado Villalba

Marta Reina Herrera

n el centro educativo comenzamos hace
anos a iniciar a nuestros alumnos en la
robodtica educativa y los lenguajes de
programacion como un recurso curri-
cular mas. Iniciando esta andadura en
la etapa de Educacion Infantil y conti-
nuando posteriormente también en la etapa de Educa-
cion Primaria.

Tras trabajar en el centro en afios anteriores con
diferentes kits de robética educativa, participando en
varias Semanas Europeas de Robética y desarrollando
semanas tematicas de roboética para docentes padres
y alumnos, participar en esta iniciativa de Kits Viajeros
nos parecié una idea muy interesante.

Sin duda, lo que nos animo a pedir este Kit Viajero,
fue lo novedoso, y el caracter solidario y colaborativo
de esta iniciativa.

Acceder a este préstamo, nos posibilitaria, por un
lado, introducir un nuevo kit de robética en las clases
como recurso para trabajar con nuestros alumnos
aspectos tecnoldgicos y de programacion y, por otro
lado, que nuestros alumnos participen en un proyecto
colaborativo, en el que deberian presentar sus traba-
jos para difundir y compartir posteriormente con otros
participantes y por supuesto, cuidar mas aun si cabe
el material de robética, ya que al terminar habia que
mandarlos en nuestro caso a otro colegio de Alicante.

Los CodeBug los utilizamos durante el tiempo
que durd el préstamo, en la sesion semanal que cada
curso tiene de robdtica y tecnologia, disciplina in-
cluida en el plan de estudios de nuestro centro a tra-
vés de un proyecto propio aprobado para la Consejeria
de Educacion de la Comunidad de Madrid.

Un Kit con una caracteristica que favorece el di-
sefio de actividades de diferente dificultad para cada
uno de los cursos o niveles de Educacion Infantil y
Primaria. CodeBug es un ordenador portatil, que hace
que la computacion fisica y electronica portatiles sea
accesible para todos los niveles, pudiendo hacer pro-
yectos diversos de una manera tan simple o compleja
como se quiera.

Lo que nos permitié utilizar el Kit con todos los
alumnos del centro. Ademas dispusimos durante el
préstamo de una cantidad de unidades de CodeBug
suficiente para que trabajasen de manera individual
con ellos.

Se disefiaron actividades para Infantil y 1° y 2° de
Primaria y otras para 3°, 4°, 5°, 6°. Después los alum-
nos presentaron sus pequeinos proyectos a los alum-
nos de las otras clases. Algunos grabaron en video la
explicacion de sus proyectos, como material grafico
para compartir con otros participantes en el préstamo.

Por todas estas razones, recomiendo a otros do-
centes y centros educativos, participar en este pro-
yecto de préstamo colaborativo. Como una manera
interesante de iniciar a los alumnos de diferentes nive-
les en la programacion fisica de una manera sencilla
o mas compleja, si asi se prefiere o el centro ya tienen
alguna experiencia en el campo de la roboética edu-
cativa y en los lenguajes de programacion, que per-
mita que cualquier curso o nivel del centro participe
creando un proyectos interesante con el mismo ma-
terial para todo el centro y con un coste minimo, tan
s6lo compartir tu experiencia con otros participante.

Marta Reina Herrera

Maestra de Educacion Infantil y Primaria
de la Consejeria de Educacion de la Comu-
nidad de Madrid. Experta en la integracion
de las TIC en los procesos de E-A. Con-
sultora y formadora TIC. Asesora TIC de
innovacion y formacion en el CTIF Madrid
Oeste.

Twitter: @matita33

69

ROBOTICA EDU (1)



ROBOTICA EDU (Il)

Villenahot y los Kits

Wiladimir Lopez y Encarna Mora

no de nuestros retos el curso pasado

fue organizar un certamen de robética

en nuestro centro, Villenabot 17. Al co-

nocer la existencia de los Kits Viajeros,

pensamos que era una excelente opor-

tunidad para disponer de un material
didactico que no suele estar en los centros. Esto nos
permitiria hacer talleres con alumnos que apenas habian
tenido contacto con la robética de una forma rapida, facil,
efectiva y sobre todo atractiva.

Lo primero que comunicamos al alumnado, profeso-
res y equipo directivo es que éramos unos privilegiados
por contar en todo momento con el apoyo de HispaRob.
Poder disfrutar de los Kits Viajeros de HispaRob ha hecho
facil lo que de otra forma hubiera sido imposible. Por las
caracteristicas de los alumnos a los que iban a ir dirigidos,
HispaRob nos recomendo solicitar los mBot. A partir de ese
momento, empezamos a preparar la didactica para su uso.
Quisimos implicar al alumnado desde el principio, para lo
cual surgié un grupo de alumnos de 1° ESO que se encargd
de preparar un taller dirigido a segundo ciclo de Primaria
que asistian al certamen, asi como al resto de companie-
ros de ESO. A partir de una pequeia introduccion sobre el
robot y su entorno de programacion, realizaban una serie
de practicas adecuadas a la edad de los asistentes. Para
ello se dispuso de un espacio con 8 ordenadores y los 8
robots. Los monitores, nifos de 12 afos, mostraban en una
pantalla gigante los pasos a seguir y el resto de alumnos
asistentes al taller los ejecutaban.

El éxito fue total. Los profesores acompafantes que-
daron sorprendidos por la sencillez y la eficacia del taller
y el impacto que habia causado en los mas de 500 alum-
nos que pudieron disfrutarlos. Prueba de ello es que parte
de ellos se interesaron en como acceder a los Kits para
usarlos en el aula. Los Kits Viajeros fueron sin duda los
protagonistas de nuestro primer Villenabot.

Evidentemente recomendamos al profesorado, sea
del perfil que sea, el uso de los Kits Viajeros. Es una forma
facil y sencilla de ilusionar a las nuevas generaciones con
el mundo de la robética tan en boga y que tanto aporta a
cualquier tipo de alumnado.

Wiadimir Lopez y Encarna Mora

Profesores de 1° y 2° ciclo de
. ESO del IES Hermanos Amorés
de Villena (Alicante).
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mBot en Primaria

Carmen Gloder Ramos

i nombre es Carmen Gloder Ra-
mos y soy profesora de Infantil y
Coordinadora TIC del CEIP Enrique
Tierno Galvan de San Sebastian
de los Reyes (Madrid). Conoci los
Kits Viajeros de HispaRob a tra-
vés de Lia Garcia de Logix5 que estuvo en el colegio
haciendo talleres extraescolares de robética, y me
comento la posibilidad de solicitar un préstamo de
material, ya que en mi centro no contamos con presu-
puesto para poder comprarlo. Tenia en mente realizar
durante el curso un proyecto llamado “Conectando
Mundos" desde 3 afos hasta 6° de Primaria, donde
la idea principal es relacionar el ordenador y la pro-
gramacion en un mundo virtual con algo del mundo
fisico, asi que los pedi.

Al comenzar el proyecto les conté a todos los
alumnos que habia solicitado un préstamo de material
y que si nos lo concedian tendriamos robots para pro-
gramar. Cuando llegaron al centro fue una fiesta para
todos ya que han pasado por todas las clases, desde
Infantil, donde han visto como se movia a través de
una linea sin salirse de ella, hasta Primaria. En 1°, 2°
y 3° se han limitado a controlarlo a través del mando
a distancia y ver las posibilidades que tenia, tanto
los sensores de proximidad como los de movimiento;
mientras que los mayores de 4°, 5° y 6° de Primaria lo
han programado a través de MakeBlock. Hicimos unas
sesiones para que experimentaran con las luces led y
las notas musicales en la que debian crear una melo-
dia con distintos tonos de luz (goo.gl/UGp7qC).

Creo que ha sido una experiencia muy buena para
todos por el hecho de contar con un material que de otra
forma no tendriamos, por saber que hay que mandarlo a
otro colegio y hay que cuidarlo en extremo, por compar-
tir con la comunidad nuestro trabajo y ademas creo que
el material compartido nos hace mas solidarios con los
demas, nos hace saber que no es necesario tenerlo todo
para nosotros, que entre todos hacemos mas.

PD: jHe pedido a mi Ayuntamiento que se plantee la
posibilidad de adquirir algun Kit Viajero!

Carmen Gloder Ramos

Licenciada en Psicopedagogia por la Uni-
versidad Nacional de Educacion a Dis-
tancia (UNED). Maestra de Primaria en
el CEIP Clara Campoamor de Huércal de
Almeria.
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El Kit Viajero llega a Casas-Ibafez

Cati Navarro Guillermo

ati Navarro Guillermo es una maestra “en

continuo aprendizaje”, muy interesada

en el uso de las Tecnologias de Informa-

cion y la Comunicacion que pidié un Kit

Viajero para su centro. A continuacion,

en formato de cuestionario, nos detalla
dich)a experiencia desarrollada en Casas-lbaiiez (Alba-
cete).

¢Qué te animo a pedir el Kit Viajero? Llevaba varios
afnos trabajando la programacion y la robédtica con mis
chiquitines de Infantil a través de Bee-Bot. Habia com-
probado de primera mano la motivacion que despierta
en los alumnos y las posibilidades educativas que posee
al poder proporcionarles una educacion acorde con la
sociedad tecnoldgica en la que vivimos. Ademas, habia
detectado que alumnos con un alto indice de inseguri-
dad y miedo a equivocarse a través de la robdtica per-
dian ese miedo, era tal el interés que despertaban los ro-
bots que olvidaban sus temores al fracaso, siendo capa-
ces de enfrentarse a diferentes situaciones de aprendi-
zaje creadas por medio de la robética y la programacion.

Gracias a Mercedes Ruiz conoci esta iniciativa llevada
a cabo por HispaRob. Ella fue quien me animé a probar un
recurso diferente con el que también se podia trabajar la
robdtica y la programacion pero con un lenguaje distinto,
programacion por bloques, que hasta ese momento no
habiamos tenido la oportunidad de explorar sus posibili-
dades. El inico compromiso con el préstamo del material
era contar nuestra experiencia para seguir sumando si-
nergias y generando ese espiritu #ubuntu. Un precio muy
pequefo para una iniciativa tan valiosa y enriquecedora.

é¢Como los has usado y qué repercusiones ha tenido
en tu centro? En mi centro, llevamos a cabo una experien-
cia de trabajo en equipo en la que colaboraron los nifios
de 4 y 5 afios, con ayuda de CodeBug se aproximaron al
lenguaje de programacion por bloques a la vez que traba-
jaron la lectoescritura. Varios docentes que hasta ese mo-
mento no habian tenido contacto alguno con la robética,
comprobaron de primera mano sus posibilidades y desde
entonces ha entrado a formar parte de sus aulas. La robé-
tica y la programacion suscitan cada dia mas interés y se
va contagiando ese espiritu robético en todo el centro.

¢Qué has contado a otros profes sobre el uso de estos
kits robéticos? Tuve la oportunidad de presentar mi expe-
riencia con los Kits Viajeros en el SIMO 2016 y pude dar a
conocer a diferentes maestros y profesores la existencia
de este material de préstamo de HispaRob. Gracias a la
donacidn realizada por varios docentes y algunas empre-
sas para que los planes de pensamiento robético fuesen
de todos y para todos ya no hay excusas para no lanzarse
a explorar las ventajas que la robética y la programacion
pueden proporcionar a nuestras aulas.

¢Lo recomendarias a otros profes? ;Razones? Por su-
puesto, es una oportunidad que no debemos dejar pasar.
Tenemos al alcance de nuestras manos unos recursos
con los que conseguir que los aprendizajes de nuestros
alumnos sean mas interesantes por la curiosidad y moti-
vacion que despiertan los kits robéticos, al mismo tiempo
vamos a conseguir que desarrollen procesos cognitivos
complejos. Y lo mas importante de todo es que proporcio-
nan experiencias no solo para aprender con emocion sino
también ensefiar.

Cati Navarro Guillermo

Maestra de Educacién Infantil del CEIP
San Agustin de Casas-Ibafiez (Albacete).

_ Twitter: @catinagui
I%=
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Los Kits llegan a Galicia

M? del Carmen Regueiro Sexto

n el verano de 2016 me dediqué a investigar
sobre qué incluir en la programacion del nuevo
curso, siempre quiero aportar cosas diferentes
y que sean innovadoras. La informatica me
chifla y también los ordenadores, durante el
curso me formé en esta tematica y pronto apa-
recid la opcion de solicitar un kit de robdtica. Me pareci6 una
idea genial pues el presupuesto en los centros para este tipo
de material y mas en infantil es nulo. Ponerlo al alcance de
mis alumn@s es una oportunidad unica.

Cuando llegd, les sorprendio muchisimo la caja tan
grande, y comenzamos a abrirla, no entendian lo que era,
pero poco a poco se lo expliqué. Cuando se enteraron que
ibamos a hacer robots la expectacion fue maxima y la mo-
tivacion asegurada. Habiamos trabajado con el Bee-Bot
y MouseBot pero crear nuestro propio robot... es lo mas.
Todo el Kit es genial, los robots de cuerda para entender
la diferencia entre un juguete y un robot programable, los
littleBits como funciona el “cerebro” de un robot, y la impor-
tancia de programar en el orden correcto, y qué decir de los
Goma Brain. El mes de mayo, en vez de ir a “jugar” con los
ordenadores fuimos a “jugar” con robots. Por grupos esco-
gieron qué crear, elegimos las piezas, montamos, progra-
mamos Y, lo mas importante, disfrutamos con el proceso y
el resultado. Mis compaiieros de Infantil quieren volver a
solicitarlo e incluirlo en sus programaciones, pero ade-
mas tendremos unos talleres de robética como actividad
extraescolar para Infantil y para Primaria. En todos los
centros tiene cabida este Kit, pidanlo porque no les va a
defraudar.

M? del Carmen Regueiro Sexto

Maestra de Educacion Infantil del CEIP do
Camifio Inglés (Siglieiro-Oroso, A Coruiia).
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Robots en Castellon

Vanesa Marin Palomo

| CEIP Manel Garcia Grau es un centro de Cas-
tellén que trabaja por proyectos y cada afio son
los propios nifios los que eligen qué quieren
estudiar o se les presenta un reto que tienen
que conseguir. El curso pasado, mis alumnos
de 2° de Primaria eligieron trabajar los robots,
ya que en primero teniamos un rincon de programacion y
robdtica y les encantaba. Dentro de ese proyecto los alum-
nos fueron trayendo al colegio robots que tenian en casa,
buscaron noticias de robots, crearon nuevos paneles para la
Bee-Bot... incluso visitamos el Laboratorio de Robética Inte-
ligente de la Universidad Jaume .

Fue entonces cuando conoci los Kits Viajeros de Hispa-
Rob y pensé que serian ideales para mis alumnos, asi que
solicité uno de ellos para mi aula. Fue toda una sorpresa
cuando un dia a las 9 de la mafiana teniamos una caja de
carton en nuestra clase. Cuando la abrimos descubrimos
un kit de robética, concretamente, My Robot Time Sensing,
que venia de la Universidad Carlos Ill de Madrid y que nos
la prestaban durante un mes. No tardamos en colocar las
cajas en nuestro rincon de programacion y robética y como
todos queriamos ir ya a montar robots, hicimos grupos
para organizarnos y que todos los alumnos pudieran dis-
frutar de este rincon. Primero presentamos todo el material,
fijandonos y conociendo cada pieza, motores, sensores...
Con ayuda de un maestro supervisor fuimos montando
robots, siempre con mucho cuidado, fijdndonos muy bien
en las piezas y cogiendo solamente las necesarias en cada
paso. Una vez montados les poniamos las pilas y a disfru-
tar con ellos. Asi fuimos ampliando poco a poco nuestra
familia robética: camiones de bomberos que retroceden
cuando ven un obstaculo, patos que avanzan intentando
coger el objeto que tienen delante, esquiadores que nunca
caen al vacio y trenes que siguen una linea negra. Invita-
mos a los alumnos de otras clases a que vinieran a very ju-
gar con nuestros robots. Los propios nifios les explicaban
qué hacia cada uno de ellos seguin los sensores que tenian.
Los Kits ofrecen muchas oportunidades para las escuelas,
ya que permiten conocer, aprender y disfrutar con materia-
les robéticos durante un tiempo, permitiendo asi que todos
los alumnos puedan manipular con robots adecuados a su
edad y necesidades, trabajen en equipo y resuelvan las difi-
cultades que surjan en el montaje de los mismos.

Vanesa Marin Palomo

Maestra de Primaria y coordinadora TIC
del CEIP Manel Garcia Grau de Castellon.
Licenciada en Humanidades. Autora y
coordinadora del blog El Bagul de les lle-
tres.

Twitter: @vanesa_marin
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La robotica y el lenguaje de programacion
en Educacion Infantil:
una oportunidad para reinventar la manera de aprender

Domingo Santabarbara Bayo

¢POR QUE INTRODUCIR _
LA ROBOTICA EN LA EDUCACION?

ntes de empezar, enmarquemos el con-
cepto de robdtica educativa en un con-
texto que nos ayude a explicar el porqué
de su inclusién en el mundo educativo.
Englobada dentro de la llamada educa-
cion STEM, la cual sirve para designar la
introduccion en las aulas de disciplinas académicas de
ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (Science,
Technology, Engineering y Mathematics), la presencia de
la robética y el lenguaje de programacion en las escuelas
suele justificarse a través de la necesidad de preparar a
nuestros alumnos para trabajos "del futuro” y que en mu-
chos casos todavia no han sido inventados.

En mi opinidn, la necesidad de introducir estas disci-
plinas en las propuestas didacticas de nuestros centros
educativos, debe ir mas alla de la simple vision mercan-
tilista y de una mejor preparacion laboral de la mano de
obra del futuro. La inclusion del lenguaje computacional
en nuestras aulas puede ofrecernos un sinfin de pro-
puestas motivadoras que ayuden a mejorar el proyecto
didactico que desarrollamos como docentes.

Por ello, con las propuestas de trabajo que he desa-
rrollado en el aula con nifios de entre tres y seis afios, y
que describiré a continuacion, he pretendido perseguir
el objetivo de desarrollar en los pequenos sus potencia-
lidades en el campo de la investigacion, de la creatividad,
del trabajo en equipo, del conocer cémo funciona el
mundo que les rodea... utilizando para ello herramientas
como la robética y otros lenguajes no convencionales
como es el caso del lenguaje de programacion.

Personalmente, me gusta pensar en la robética educa-
tiva como una herramienta que ayude a que mis alumnos
lleguen a ser ciudadanos criticos, auténomos y capaces de
crear contenidos y proyectos. Necesitamos personas que
disefien y lleven a cabo propuestas de mejora a nuestra
sociedad, no s6lo gente que “consuma" propuestas preco-
cinadas perpetuando los problemas y modelos existentes.
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STEP BY STEP:
PRIMEROS PASOS CON LA ROBOTICA EDUCATIVA

Si tengo que hablar sobre mi primer contacto con la
robdtica educativa, no puedo dejar de nombrar a Marta
y Sara Reina. Estas compaiieras, maestras de Educacion
Infantil en la Comunidad de Madrid, a través de su pro-
yecto "Roboética y mucho mas" me sirvieron de puerta
de entrada a este mundo educativo-computacional en
el que encontré enseguida conexiones directas con el
trabajo que desarrollamos los educadores en la etapa
de tres a seis afos: la utilizacién de materiales y herra-
mientas no nacidas con fines didacticos para abordar
contenidos educativos, el uso del juego como metodo-
logia de aprendizaje, partir de la potencialidad del nifio y
su curiosidad por conocer como funciona el mundo que
le rodea, etc.

Aunque no poseia ningun tipo de conocimiento
acerca del lenguaje de programacion o la robética, quise
probar a introducir un pequeno robot Beebot en mi aula,
y para mi sorpresa descubri la facilidad con que se in-
tegro perfectamente en las actividades que llevamos a
cabo en el aula cada dia.

La pequefa abeja ayudaba a los pequeiios a pasar
la lista del clase, a recorrer tapetes para encontrar le-
tras, nimeros e imagenes sobre el tema que estdbamos
abordando, a descubrir un tesoro o recordar conceptos
tratados en clase...

Ademas de que resultaba muy motivador para los
ninos utilizarla, cada vez se ponia mas de manifiesto
que no solo era la competencia digital la que estaba-
mos desarrollando en los pequefios. La creatividad que
desarrollaban a la hora de proponer retos, el despertar
del pensamiento divergente a la hora de escoger varias
soluciones a retos propuestos para nuestro compafero
robético o la capacidad para trabajar en equipo y asi po-
der utilizar esta herramienta para superar la propuesta,
denotaban que esto sdlo era el principio de las posibi-
lidades que la robdtica podria ofrecer a los pequefios
como alumnos y a mi como maestro.
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SI A Mi ME SIRVE, A Ti SEGURO QUE TAMBIEN

Comentando estas actividades con companeros
de Educacion Infantil y Educacion Primaria, nos dimos
cuenta de que si la robética y el lenguaje de programa-
cion habian entrado en mi aula para mejorar la expe-
riencia de aprendizaje, también podria "colarse” en otras
clases para hacer lo mismo.

Por ello, y con la ayuda de mi compaiiero de centro
Juan Manuel Barrantes, decidimos hacer una invitacion
a los companieros del CEIP Gil Tarin para que después de
presentarles un par de herramientas de robética educativa
se atrevieran (de manera voluntaria) a realizar una actividad
relacionada con la asignatura o nivel que impartian.

La sorpresa fue mayuscula cuando vimos que la
respuesta de las personas que se habian implicado en la
propuesta era mucho mayor de lo esperado y podia servir
de ayuda a otros centros que quisieran iniciarse en la in-
troduccion de la robética en sus aulas. Por eso decidimos
compilarlas todas en la web apprendiendoconrobotica.
blogspot.com.es, un espacio donde ademas de explicarse
de manera detallada los primeros pasos a dar con las
herramientas propuestas (Beebot y Lego Wedo al tratarse
del que disponiamos en ese momento), se recopilan ac-
tividades para el aula clasificadas por niveles, dificultad
o materia. Alli encontramos actividades disefiadas para
sesiones de Audicién y Lenguaje, Educacion Infantil, Co-
nocimiento del Medio, Matematicas, Lengua Espaiiola...

El uso de materiales robéticos en nuestro aula sus-
citdo que multitud de companeros de otros centros se
pusieran en contacto con nosotros para solicitarnos
asesoramiento y material. Esto hizo que llevaramos a
cabo dos actuaciones al respecto:

Primero, solicitar a los centro de formacion del pro-
fesorado de nuestra provincia que dispusieran de un
parque robotico suficiente para que esos centros intere-
sados pudiesen tomarlos prestados durante un tiempo
para probarlo en sus aulas. Esta propuesta se llevé a
cabo ese mismo curso y fue todo un éxito, existiendo
todavia este servicio y facilitando a muchos centros un
primer acercamiento a la robdtica educativa gracias al
material de préstamo y las propuestas del blog.

En segundo lugar, nos “obligdé" a empezar a pensar
en la idea de que si la robética y la programacion sus-
citaban tanto interés entre los docentes, probablemente
seria necesario un espacio y una propuesta formativa
que diera respuesta a esa demanda.

EL VIAJE DE BEEBOT:
UN PROYECTO COLABORATIVO
QUE SOBREPASA FRONTERAS

Tras recibir mails de compafrieras de otras localidades y
comunidades de Espafia que mostraban interés por las pro-
puestas que habiamos llevado a cabo, decidi junto con otras
dos maestras, Carmen Castejon y Alma Ariza, llevar a cabo
una idea algo ambiciosa: hacer llegar un pequefio robot a los
centros que lo solicitaran para que lo tuvieran una semana
en el aula y desarrollaran con él algunas actividades que
después se compartirian en un espacio web.

Asi nacio "El viaje de Bee bot", un proyecto colabo-
rativo que posibilité que nifios de mas de 30 centros
de todo el pais pudiesen acercarse a la utilizacién de
estas herramientas para poder llevar cabo proyectos de
investigacion, actividades sobre materias que estaban
estudiando o "simplemente"” desarrollar ideas y proyectos
gue muy poco tiene que envidiar a la ingenieria adulta. La
propuesta podemos decir que “casi se nos fue de las ma-
nos" en el momento que las solicitudes fueron tantas que
no hubo fechas en el calendario para que un robot llegase
a todos los centros. La solucion fue solicitar la colabora-
cion de una empresa que comercializa estos robots, quien
amablemente nos cedié otra unidad para que el proyecto
pudiese seguir extendiéndose y llegara a todos los puntos
del pais que querian participar en el proyecto.

Pero la cosa no acabd aqui, ya que desde Argentina,
unas companeras conocieron el proyecto y también soli-
citaron participar, asi que solucionados los problemas de
aduanas, nuestro pequefio amigo llegé al otro lado del
charco y aprovechd para pasearse por varias ciudades
de Sudamérica, dejando claro una vez mas que la robo-
tica educativa habia entrado en las aulas para quedarse.

APRENDER A APRENDER
SOBRE EL APRENDER A APRENDER

El hecho de que este proyecto fuese galardonado con
el Premio Nacional de Educacion y el reconocimiento
como mejor proyecto colaborativo en SIMO 2015, hizo
que la idea de organizar una Jornadas de Robética Edu-
cativa para dar a conocer las posibilidades del lenguaje
de programacion y la robética como herramienta educa-
tiva se tornase real en #JERP2016 (jerp.info).

Para ello, un grupo de maestros, familias y colaboradores
desarrollamos un programa de conferencias, talleres, expe-
riencias donde se subraya la importancia de esta herramien-
tas y se animaba tanto a docentes como a familias a interac-
tuar directamente con ellas para descubrir su potencial.

Estas jornadas, celebradas en la localidad zaragozana
de La Muela, ya van por su segunda edicién y nos han
servido a muchos de nosotros para ahondar un poco mas
en la utilizacion de la robdtica en nuestras aulas. Gracias
a ellas conocemos diferentes materiales, hemos contac-
tado con compafieros de otros centros y ciudades que
desarrollan propuestas sorprendentes y motivadoras, he-
mos desarrollado una secuenciacion de actividades acor-
des a los diferentes niveles educativos que impartimos...
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Pero sobre todo, personalmente, me han servido para
ver lo esencial de que introduzcamos el lenguaje de pro-
gramacion en la escuela mas alla de ensefar con robo-
tica. Me refiero al hecho de que “tenemos la obligacion”
de incluirlo en nuestro curriculo por la sencilla y esencial
razon de potenciar la idea de que el nifio debe ser el cons-
tructor de su conocimiento, de que nosotros podemos
acompanarle en la conquista de sus aprendizajes, de que
podemos ser testigos de excepcion en el desarrollo de
sus proyectos. Y para eso el lenguaje computacional es
una herramienta especialmente motivadora.

NO SOMOS INGENIEROS, SOMOS MAESTROS

Para terminar, querria subrayar que aunque es evidente
que me encantan los temas tecnoldgicos, no tengo ninguin
tipo de formacion especifica en ellos. Soy maestro, para ser
mas exacto de Educacion Infantil. Destaco este dato por-
que creo que se debe desterrar la idea de que para utilizar
herramientas digitales en tu aula debes de poseer ciertos
conocimientos y realizar formaciones interminables para
acreditar que como docente usas esa herramienta para
fines pedagdgicos. Creo que eso es un gran error.

Nuestro trabajo consiste en cuidar del proceso de apren-
dizaje de los nifios a nuestro cargo. Si debemos destinar
mas tiempo en aprender a utilizar una herramienta que en
preparar las propuestas que queremos desarrollar con nues-
tros alumnos, nos estamos equivocando. La herramienta
debe ser una motivacion, un medio y no el grueso de nuestra
propuesta educativa. Si algo nos “roba" tanto tiempo del que
debemos destinar a nuestros alumnos, la opcion es buscar
una herramientas similar peor mas sencilla e igual de efec-
tiva o conseguir la colaboracion de ingenieros, informaticos,
médicos, arquitectos, artistas... en nuestra aula (practica
poco potenciada en nuestras escuelas pero que deberia de
utilizarse mucho mas como el fantastico punto de confluen-
cia creativa que supone). Por eso no debemos ser expertos
informaticos para usar las herramientas digitales en el aula,
nos basta con tener una idea de cdmo convertirlas en una
ayuda para aprender y ganas para llevarlo a cabo.

El hecho de incluir diferentes materiales, herramientas,
propuestas, y metodologias en nuestras clases obedece a
la obligacion moral y profesional que tenemos de respetar
las potencialidades de los pequenos. Se trata de prestar
atencion y dar voz a los 100 lenguajes que propagaba el
siempre poco reconocido Loris Malaguzzi: “El nifio tiene
cien lenguas pero se le roban noventa y nueve".

Quiza el lenguaje computacional sea uno de esos
lenguajes que el nifio quisiera utilizar en la escuela y que
por tanto deben estar presentes en la propuesta forma-
tiva que ofrecemos desde nuestros centros.

CONCLUSION

Desde esa imperiosa necesidad debemos escuchar
a nuestro alumnado, incluir nuevas propuestas acordes
con sus necesidades y la realidad que estan viviendo ac-
tualmente, dar cabida a materiales y herramientas como
el lenguaje computacional para poder expresar y crear
proyectos que pueden cambiar el mundo.
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Nuestra labor como docentes es sencilla y maravi-
llosa al mismo tiempo, al acompaiiar a los nifios en sus
descubrimientos y el desarrollo de su capacidades, ya
sea utilizando pintura, piezas de construccion, una can-
cién o un robot.

Pero siempre con la idea clara de que la inclusion de
la robética y el lenguaje computacional en nuestra aula
nunca debe perseguir el objetivo de convertirlos a todos
en expertos en programacion, sino el de asegurar que
todos tiene la oportunidad de encender esa llamita que
habita en su interior y que ayudara en el futuro a alum-
brar el mundo.
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Solo un primer paso

José Manuel Giraldez Rivero

UN MUNDO EN CRECIMIENTO

ecir que la robética estd de moda no
es ninguna novedad. Todos los dias,
de forma recurrente, aparecen en los
diarios noticias relativas a los avances
aparecidos en este campo, articulos
donde se exponen las transformacio-
nes que sufrira el mercado laboral y vaticinios sobre
las mudanzas que se avecinan para nuestras socie-
dades cuando esta tecnologia llegue de forma irreme-
diable hasta nosotros.

Un ruido similar se genera en torno a la robética
educativa. No hace falta indagar demasiado para ver
que no es una moda local, sino de amplia difusion
y largo recorrido como apunta Coll'. El nimero de
centros escolares —publicos, concertados o priva-
dos— que ofertan la robdtica en sus extraescolares
ha crecido en los ultimos dos afos en nuestro pais.
Igualmente crece la inclusién de la programacion y
la robética en las clases regladas. Del mismo modo,
aunque timidamente, las administraciones educati-
vas van haciéndose eco, en sus curriculos, de estos
nuevos saberes impulsando la robédtica entre los es-
colares de Primaria y Secundaria. También las AMPAS
de todo el pais se interesan por la inclusién de estos
conocimientos entre las ofertas educativas de sus
hijos e hijas.

El interés que despiertan en la sociedad en ge-
neral y en el mundo educativo en particular estos
cacharros, ha supuesto la apertura de una ventana
de negocio que los fabricantes de robdtica educativa,
y las empresas de distribucion de los mismos no han
dudado en aprovechar ampliando la oferta y abara-
tando costes. También, empresas educativas tradicio-
nales se han sumado a estas iniciativas creando sus
propias propuestas en muchos casos de gran interés
pedagdgico. Al mismo tiempo, y dado el caracter téc-
nico de estos conocimientos, surgen otras empresas
centradas en proporcionar estos saberes en forma
de extraescolares, campamentos de vacaciones, 0

bajo la modalidad de formacion para educadores (con
frecuencia las mismas empresas realizan ambos co-
metidos).

SITUARSE PARA TRANSFORMAR

Dice el adagio que "Si el rio suena, agua lleva" vy,
del mismo modo, observando la robética educativa
mas alla de los ruidos mediaticos, comprobaremos
que esta disciplina es una potente herramienta para
utilizar en las aulas. Potente, porque es altamente
motivadora para el alumnado sin excepcion, y por-
que permite desarrollar un conjunto de habilidades,
competencias, clave en las vidas de los escolares de
hoy en dia. Habilidades tales como la creatividad, el
pensamiento critico, el planteamiento y resolucién de
problemas, etc.

Junto a la bondad de la adquisicién de estas
capacidades, desde mi punto de vista, habria que
afadirles la capacidad del alumno de “situarse” ante
la realidad que vive y la capacidad “transformadora”
del entorno. El acelerado desarrollo tecnolégico de
los ultimos cincuenta afos situa al escolar actual
ante un mundo altamente tecnificado, en el que todas
sus relaciones con el mundo —sea este fisico, social
o cultural- se ven mediadas por artefactos tecnolo-
gicos. Comprender el funcionamiento de dicha tec-
nologia es clave para poder ejercer una ciudadania
critica que actuando sobre ese mundo sea capaz de
transformarlo.

Desde esta perspectiva, entendemos que la robé-
tica educativa debe tener un alcance general, debe
ir mas alla de ciertas disciplinas del curriculo y de
ciertas edades, situdndose en la transversalidad y
alcanzando todos los niveles de la Educacién Infantil
y la escolaridad obligatoria. Por suerte, a dia de hoy
contamos con numerosos recursos para poder llevar
adelante esta propuesta tanto desde la 6ptica de los
artefactos, como desde las experiencias docentes
realizadas, que ya van siendo numerosas.
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CUANDO COLABORAR ES LA CLAVE

Una tercera capacidad que pone en marcha el trabajo
con la robética educativa es la habilidad para “colabo-
rar". Una habilidad imprescindible para llevar adelante
proyectos de una cierta envergadura. Por ello, el docente
ensimismado, encerrado entre las cuatro paredes del aula,
sin contactos con otros docentes, no sirve. Es necesario
un docente conectado con otros que, desde lo vivencial
muestre el camino de la colaboracion al alumnado.

En "Colaborar para Ensefar"?, jornada promovida por
la Asociacion Espiral y la Fundacion Colegio Base, procu-
ramos ayudar a desarrollar esa capacidad, dando visibili-
dad a proyectos colaborativos de docentes y animando a
otros docentes a que compartan su trabajo poniendo en
marcha proyectos colaborativos.

Desde sus inicios, la jornada buscd la inclusién de
la robdtica y la programacion entre sus talleres bajo las
ideas que esbozamos anteriormente: la robética y la
programacion como contenidos transversales desde las
primeras edades que, yendo mas alla del mundo STEM,
favorezcan la adquisiciéon de habilidades/capacidades
necesarias para el alumnado en general y que favorezcan
el posicionamiento del alumnado como ciudadano critico
y transformador.

PORQUE TU PUEDES

Partiendo de esta perspectiva, el trabajo del docente
y del alumnado no priorizara aspectos técnicos, alta-
mente especificos, sino que se convertird en un espacio
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desde donde abordar la resoluciéon de pequeios retos
y problemas, donde la creatividad sea un componente
esencial en esa resolucion y en el que el colaborar para
compartir ideas y soluciones sea la norma y no la ex-
cepcion.

Como escribié Mercedes Jimeno Badiola en la sin-
tesis de su taller de robdtica en la primera jornada: “No
es necesario que el participante tenga conocimientos de
robética, quimica, fisica, biologia, electricidad y/o elec-
tronica para participar en el taller. Ni que sea docente de
ninguna asignatura del Area Cientifico-Técnica, ya que
el taller se puede extender a otras asignaturas del curri-
culo™.

Efectivamente, los conocimientos ya los adquirire-
mos si son necesarios en el transcurso del tiempo, pero
lo que es imprescindible para poder trabajar a cualquier
edad y en cualquier etapa es nuestra competencia pe-
dagogica y de eso sobra entre nuestros maestros y pro-
fesores.

Existen numerosas opciones formativas donde, se-
gun nuestros gustos o nuestros intereses, podemos rea-
lizar una formacion inicial. Numerosas jornadas como
#PR3D* donde compartir con otros docentes nuestros
logros o fracasos. Hay un gran mundo al otro lado del
espejo de la robodtica educativa dispuesto a apoyarnos
con solo el que demos un primer paso. Solo el primer
paso.

Notas:

1.- COLL, A. (2016). “Herramientas para fomentar la creatividad, lo
importante es el fin”. En Comunicacion y Pedagogia, n° 289-290 (Es-
pecial Programacion y Robdtica Educativa), pp 27-29.

2.- Espiral, educacion y tecnologia (2015-2017). “Colaborar para
ensefar”. Disponible en: ciberespiral.org/index.php/es/inicio-colabo-
rar2017.

3.- JIMENO, M. (2015). “Una mirada creativa de la ciencia y la tecnolo-
gia: interaccion y experimentacion en el aula de Primaria y Secunda-
ria”. Disponible en: blogs.ciberespiral.org/espiral-base/talleres.

4.- #PR3D (2015-2017): es el hashtag de la Jornada anual “Progra-
macion, Robatica e Impresion 3D” que organizan Asociacion Espiral y
DIM (Didactica y Multimedia) junto al Grupo Tramuntec. Disponible en:
sites.google.com/site/jornadapr3dxxxx.
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BDN Lah, compartiendo aprendizaje

Alejandro Aliaga Alcolea

DN Lab es un fab lab, un espacio en

el que se puede encontrar todo lo ne-

cesario para el aprendizaje técnico,

la experimentacion y la creacion de

todo tipo de proyectos que precisen

de dispositivos de fabricacién digital.
Hasta ahi encontraremos la definicion mas o menos
estandar de este centro, pero pronto descubriréis que
los responsables de este centro queremos ampliarla
para abarcar no soélo las necesidades presentes y co-
nocidas sino también las que nos encontraremos en el
camino.

BDN Lab naci6 en 2015, aunque no fue hasta 2016
que abrid sus puertas oficialmente. No obstante, el
germen de la idea que posteriormente se transformaria
en el proyecto, nacié mucho antes, durante los prime-
ros anos de la década de los 90, cuando los padres del
autor de estas letras tuvieron la ocurrencia de comprar
a su hijo un ordenador. ;Y qué hace un chaval curioso
por la tecnologia con un ordenador nuevo y reluciente?
Desmontarlo, claro esta.

Entonces no era consciente de ello, pero lo que
realmente me satisfacia era que mis inventos, mis
creaciones, mis “chapuzas” funcionaran, es decir, no
me contentaba con esperar la luz brillante del monitor
tras encender la cpu sino que queria comprender por
qué lo hacia.

No cuento nada que vosotros, lectores y padres
con hijos devorados por la curiosidad de trastear con
cacharros todo el dia hayan observado en multitud de
ocasiones. Y son, precisamente los tutores, docentes
y padres los que deben estar atentos a ese brillo en
los ojos de los mas jovenes para facilitarles el camino
hacia el aprendizaje mediante la experimentacion, de-
finicion que hoy en dia se cobija bajo el concepto DIY
(Do It Yourself) o, lo que es lo mismo, hazlo ti mismo.

Permitanme hacer un breve desvio en este mo-
mento, justo cuando he hablado de los padres. Muchos
de ellos albergan la esperanza y deseo de que los jove-
nes de la casa sean algun dia profesionales de alguna
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de las numerosas ramas de la Ingenieria, arquitectos,
programadores, etc. Nada malo en ello, faltaria mas.
Pero si esa esperanza, traducida en facilitar el camino
a los jovenes, se traduce en ansia puede devenir en
un comportamiento contraproducente que acaba por
aburrir a los jovenes. Por ello, siempre recomiendo a
los padres que acompanan a sus pequenos a las clases
extraescolares que impartimos en BDN Lab no empu-
jarles sino ensenarles el camino, mostrales el potencial
de la tecnologia, hablarles del futuro sumergido en ella
que nos espera, pero nada mas. Deben ser los chicos y
chicas los que deben querer aprender.

Esta filosofia es la que inspira BDN Lab, la de abrir
puertas al aprendizaje mediante el uso de tecnologia
de fabricacion digital: impresoras 3D, escaneres 3D,
ploters de corte, fresadoras CNC, maquinas de corte y
grabado laser, etc. Todo ello para poder crear casi cual-
quier cosa, "how to make almost anything", tal como
diria Neil Gershenfeld, padre de la red internacional de
fab labs.
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Sin embargo, también hemos asimilado otro men-
saje de Gernshenfeld, una evolucion del primero: como
crear algo que crea casi cualquier cosa (“how to make
something that makes almost anything"). Bajo este
modo de pensar y hacer pensamos en BDN Lab en
cémo crear nuevos dispositivos de fabricaciéon que, a
su vez, permitan crear otros nuevos y diferentes. Asi,
nos hemos divertido creando con fresadoras CNC
partes de otras fresadoras; con impresoras 3D hemos
creado las piezas de una nueva mas grande y superior
en cualidades; y nos hemos servido de esas mismas
impresoras 3D para crear robots y piezas para kits
electronicos. jY lo que queda!

En el anterior parrafo he escrito el verbo “divertir"
y no es una cuestion baladi. Si los responsables del
lab no nos divertimos aprendiendo y experimentando,
dificilmente podremos transmitir entusiasmo y hambre
de conocimiento a los jovenes y adultos que vienen a
aprender en el fab lab.

Los hay quienes pueden adquirir conocimientos
sobre cualquier cosa sin apenas esfuerzo. Yo no me
cuento entre ellos y toda la vida estudiantil me ha
costado aprender sobre fisica, quimica o matema-
ticas. Si, superaba los cursos uno tras otro, pero no
me divertia aprendiendo sobre estas materias. Pero,
claro, todo cambiaba cuando debia aplicar conoci-
mientos técnicos a un objetivo: montar mi primer
ordenador, modificar ("hackear”, como se diria hoy)
mi primer mdavil, disefiar con programas de disefio
vectorial, probar nuevos sistemas operativos, etc.
En esos momentos no habia pausa mientras chicos
que sabian mas que yo me ensefiaban, no perdia
la paciencia cuando el médem 56k no cargaba las
webs que queria consultar para resolver mis dudas y
aprendia lo que hiciera falta sobre propiedades fisi-
cas de los materiales, sobre calculos geométricos o
de temperaturas o empezaba a realizar mis primeros
pasos en la programacion.

El destino es, como minimo, curioso: de sufrir en
casi todo lo que tuviera relacion con las areas STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) he
pasado a dar clases sobre materias y tematicas di-
rectamente relacionadas con esas areas. ;Por qué ha
pasado esto? Y (quizas una pregunta mas relevante),
ipodrian los jovenes de hoy disfrutar de un proceso
parecido?

Esta pregunta es, en realidad, retérica como bien
podréis imaginar ya que no cuento nada nuevo: si el
aprendizaje es divertido es mucho mas facil y, sobre
todo, rapido. Lo he comprobado, por ejemplo, en las
formaciones que hicimos en el curso pasado a chicos
en situacion de riesgo de exclusion social, con dificul-
tades de aprendizaje y con un nivel educativo pobre. En
esas clases ensenabamos a disefiar en 3D y 2D, pero lo
haciamos siempre considerando el interés de los chi-
cos: de este modo, instruiamos en disefio 3D de tablas
longboard para los jovenes aficionados a esta variante
del monopatin, llaveros para las carteras o escudos de
equipos de futbol; ensefidbamos disefo vectorial para
las decoraciones de sus clases o sus habitaciones y
para hacer carteles con volumen para las tiendas de
sus padres. En definitiva, instruiamos a los chicos con
un objetivo que verian realizado mas tarde.

ROBOTICA EDU (1)
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Otro asunto que todos los que quieran explorar las
posibilidades educativas de los fab labs deberian tener
en cuenta es que su potencial didactico empieza con
las areas STEM como plataforma, pero van mas alla
de éstas para alcanzar otras como cualquier estudio
artistico (de hecho, es ya comun leer las siglas STEAM,
con una “A" para referenciar el area artistica), histérico,
musical, geografico, lingiistico, lidico-pedagdcico,
etc. Ademas, empiezo a observar también en Espana
y Sudamérica una iniciativa que en EE.UU,, con el
movimiento maker y los fab labs mas arraigados, es
habitual: usar los dispositivos de fabricacion digital
para que los alumnos de los centros educativos lleven
a cabo proyectos para sus colegios e institutos como,
por ejemplo, las nuevas rotulaciones de las aulas,
decoraciones, Utiles para los laboratorios, pasarelas
de acceso para minusvalidos e incluso juegos para
los mas pequefios del cole. De este modo, consiguen
aprender mediante la creacion, ademas de resolver
problemas inmediatos. jMejor, imposible!

Tampoco deberiamos olvidar que los fab labs tienen
el potencial de facilitar el trabajo al docente. En BDN
Lab no sélo proponemos talleres didacticos y proyec-
tos educativos sino que tratamos de que estos tengan
relacién directa con el curriculo que esté siguiendo el
profesor, de tal modo que no s6lo sumemos en la causa
docente sino que el profesor cumpla sus objetivos in-
mediatos. Por ejemplo, si el profesor esta formando a
sus alumnos en el arte griego, ¢no es buena idea que
realicen un proyecto de disefio e impresién 3D para
crear ejemplos de los tres drdenes arquitecténicos
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clasicos: el dorico, el jénico y el corintio? Ademas, esto
representa una excelente oportunidad para explotar el
potencial del aprendizaje por proyectos, uniendo areas
como las matematicas, la historia y el arte.

Antes mencionaba la diversién y estimulacion que
aporta el DIY, el hazlo ti mismo. Sin embargo, lo es mas
aun si aprendes con compaferos que tienen intereses
iguales o semejantes, pero que pueden suplir algunas
de tus carencias (y viceversa). Esto es lo que se conoce
hoy en dia como DIWO (“Do it with others") o, lo que es
lo mismo, hazlo con otros. Los fab labs como BDN Lab
fundamentan su funcionamiento, precisamente, en su
comunidad de usuarios. Ni siquiera los fab managers
pueden albergar todos y cada uno de los conocimien-
tos para llevar a cabo todos los proyectos. Ayudando y
dejandose ayudar es cuando se aprende mas rapido y,
claro esta, es en muchas ocasiones mas ameno.

En BDN Lab nos hemos subido a esta ola del DIWO,
pero hemos dado una vuelta mas a la definicion, afa-
diendo una facilidad adicional al fab lab en la planta
superior de la nave, que alberga un espacio coworking.
Este cuenta con todo lo necesario para el trabajo que
podriamos calificar como "de oficina”, sin embargo,
posee las particularidades habituales en este tipo de
servicios, como son el de reunir diferentes puestos de
trabajo individuales, pero con afinidades y agrupados
bajo un mismo techo. Se fomenta de este modo, la co-
laboracion entre coworkers.

En el caso del BDN Lab, este coworking representa
una excelente oportunidad para los jovenes que van
a empezar sus primeros pasos en el mundo profesio-
nal ya que, de este modo, no tienen la necesidad de
destinar grandes recursos al alquiler de almacenes u
oficinas, salas de reuniones, compra de equipamiento
técnico, etc.

Hasta aqui mi aventura durante la primera parte
del camino de BDN Lab. Espero que la lectura de estas
letras pueda inspirar alguna iniciativa para explotar el
gran potencial didactico que albergan los fab labs que
empiezan a proliferar por todo el mundo.

Alejandro Aliaga Alcolea

Socio fundador de BDN Lab. Director del
Centro de Comunicacién y Pedagogia
(Cc&P).

Twitter: @alejandrbdn
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