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1. Presentacion

Codigo Pi es un eje de implementacion que busca complementar el aprendizaje de la
matematica. Incluye una guia, secuencias didacticas, recursos y estrategias de educa-
cion digital inclusiva para docentes de Educacion Secundaria.
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2. Abordaje pedagogico

Se presenta una propuesta pedagogica innovadora e
Integral que ofrecealos estudiantes nuevasoportunidades
de aprendizaje a traves de una variedad de tecnologias
emergentes, por lo que constituye un puente a la
construccion del futuro.

Aprender Conctados es un plan del Ministerio de Educacion de la Nacion orientado a
construir una educacion de calidad que promueva los aprendizajes que los estudiantes
necesitan para su desarrollo y formacion integral a lo largo de toda su vida.

La propuesta busca dar respuesta a un contexto de cambio permanente, en el cual las
habilidades relacionadas con las tecnologias digitales se han convertido en elemen-
tos claves para el desarrollo, la integracion social y la construccion del conocimiento.
Ademas, los recursos digitales pueden facilitar y ampliar las posibilidades de aprendi-
zaje, lo cual requiere no solo de la integracion de tecnologia, sino también de practicas
innovadoras que construyan un nuevo modelo educativo.

En ese sentido este proyecto busca propiciar la alfabetizacion digital de los estudiantes
a través de la integracion de areas de conocimiento emergentes, como la programacion
y la robotica, y facilitar recursos digitales y propuestas pedagogicas, que favorezcan el
aprendizaje de campos tradicionales del saber, como las ciencias naturales y las len-
guas extranjeras.
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2.1. Marco pedagogico y lineamientos

El proyecto Escuelas del Futuro se enmarca en las politicas de promocion de la inno-
vaciony la calidad educativa desarrolladas por el Ministerio de Educacion de la Nacion
dentro del Plan Estratégico Nacional Argentina Ensena y Aprende
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/plan_estrategico_y_matriz_v9.pdf

A su vez los objetivos de aprendizaje propuestos en el documento Programacion vy ro-
botica: objetivos de aprendizaje para la educacion basica sientan las bases para la
integracion de las areas de conocimiento emergente en el proyecto
(http://argentina.gob.ar/educacion/escuelasdelfuturo).

Se recomienda que en todos los materiales del proyecto se tomen en cuenta los Obje-
tivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Organizacion de las Naciones Unidas.

http://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
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2.1.1. Capacidades y competencias de educacion digital

La propuesta pedagogica esta orientada a promover que los alumnos desarrollen com-
petencias y saberes necesarios para la integracion en la cultura digital y la sociedad

del futuro.
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2.2. Modelo pedagogico para la innovacion

Escuelas del Futuro, que forma parte del Plan Aprender Conectados propone un mode-
lo pedagogico innovador, que permite a los estudiantes participar de la construccion
de su aprendizaje, en un marco de creatividad, exploracion y colaboracion, en contacto
con una variedad de soluciones tecnologicas. Se trata de darles recursos que les per-
mitan desarrollar habilidades necesarias para indagar problemas cotidianos, explorar
posibles soluciones y contribuir a transformar la realidad.

El proyecto aborda la innovacion pedagogica en el marco de la cultura digital, con
nuevas estrategias para la construccion de saberes. Esta idea se sustenta en nuevas
dinamicas de trabajo que tienen al estudiante como protagonista y constructor de co-
nocimiento, y al docente como mediador y guia, que facilita los procesos de aprendiza-
je promoviendo el respeto en un marco de igualdad de oportunidades y posibilidades.
Se pone énfasis en que los estudiantes conozcan y comprendan como funcionan los
sistemas digitales, evitando las repeticiones de rutinas mecanicas y el uso meramente
instrumental de la tecnologia.

Se propone el aprendizaje basado en proyectos, con actividades que favorezcan la
resolucion de problemas, recreando situaciones de la vida cotidiana y del mundo fi-
sico y que preparen a los estudiantes para entender mejor el mundo y posibilitar su
capacidad para transformarlo. De este modo se promueve también un rol activo de los
estudiantes en la planificacion de las actividades junto con sus docentes, teniendo
incorporando sus intereses, su contexto sociocultural y la comunidad educativa a la
que pertenecen.
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2.3. Comunidades de aprendizaje

En un mundo en el cual la colaboracion es uno de los valores fundamentales, se propo-
ne la integracion de los recursos tecnologicos a traves de redes que generen relaciones
de cooperacion y aprendizaje entre pares: entre docentes, entre alumnos y entre comu-
nidades educativas. En este sentido, se promueve el trabajo en equipo, en colaboracion
y en red, en un ambiente de respeto y valoracion de la diversidad.

Redes intraescolares

« Alumnos RED + docentes Trabajo

+ Aprendizaje entre pares por
proyectos

« Integracion entre grados/anos

Redes interescolares

« Intercambio de experiencias

+ Promocion de buenas practicas

- Comunidades virtuales de aprendizaje

Desafios

N
e s ‘: N
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Los alumnos RED (referentes de educacion
digital) son quienes, por sus propios
intereses y deseos, lideran la construccion
de proyectos y el aprendizaje entre pares.
A partir de su habilidad para el uso de
recursos digitales, construyen una relacion
solidaria con los docentes, para facilitar su
rol de animadores del conocimiento.

Facilitadores
pedagdgicos
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Se propone el trabajo en redes intraescolares con actividades intensivas en un ano,
que se denomina “nlcleo”, y que compartira sus experiencias a traves de actividades
de sensibilizacion con otros anos, que se denominan “nodos”, en el marco de comu-
nidades de aprendizaje.

Esta propuesta también incluye la formacion de redes extraescolares que permitan el
intercambio de experienciasy la promocion de buenas practicas, asi como la creacion
de comunidades virtuales de aprendizaje.

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

Estos materiales han sido desarrollados de forma tal que
puedan adaptarse a los diversos contextos. Es el docente,
como lider de su grupo y conocedor de los intereses vy
necesidades de sus alumnos, quien escoge cuales utilizar,
hace las adaptaciones necesarias y/o define su pertinencia.
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3. Programacion

La inclusion de la programacion en las escuelas forma parte de un proceso mas amplio
de integracion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en los modos

de ensenanzay aprendizaje.
Trabajo Escolaridad
Progmmacio

El ejercicio de la programacion no solo permite a los estudiantes comprender el fun-
cionamiento de numerosos dispositivos que utilizan diariamente, sino sino también
reflexionar de manera critica sobre los usos sociales de la tecnologia y los cambios que
esta introduce en los distintos ambitos.

La programacion es una competencia que combina el pensamiento abstracto de los
algoritmos para la resolucion de problemas con la expresion y creatividad que requiere
el manejo de un nuevo lenguaje.

La ensenanza de la programacion en la escuela brinda una
oportunidad Unica para la educacion de ciudadanos plenos,
protagonistas de la sociedad digital. Conocer como funcionan
las computadoras y los programas que las controlan y poder
modificar o crear software, se vuelve fundamental para
poder desempenarse como ciudadanos informados, criticos
y reflexivos del siglo XXI.
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3.1. Qué es la programacion

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

Bloc
de notas

Biblioteca

Pero entonces, ;quién controla nuestros dispositivos?

Son los programas los encargados de controlar las
computadoras que nos rodean. Es de fundamental
importancia comprender como funcionan, como estan
construidos, qué hacen con nuestra informacion y de qué
manera la procesan. Ellos nos permiten dejar de ser solo
consumidores y convertirnos en creadores de software.
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Un programa es una secuencia de pasos o instrucciones escritos en lenguaje de pro-
gramacion que, luego de un proceso de traduccion es ejecutado por la computadora.
Los pasos o instrucciones que conforman el programa se denominan “algoritmo”. El
objetivo de la programacion es la creacion de software para la solucion de un problema
especifico.

La realizacion de actividades que impliquen el uso de la programacion en la escuela
colabora con el desarrollo de diversas habilidades pensamiento, entre ellas:

- Capacidad de generalizacion a través del reconocimiento de patrones y su aplicacion
para la optimizacion de procesos.

. Adquisicion de estrategias de resolucion de problemas a partir del diseno de algorit-
mos y de su descomposicion en subproblemas.

- Fortalecimiento del trabajo colaborativo entre paresy en comunidad.

. Construccion del conocimiento, en contraposicion al consumo pasivo de informacion.
. Autonomia y pensamiento critico aplicado a la resolucion de problemas concretos.

. Creatividad y expresion vinculadas con el manejo de un nuevo tipo de lenguaje.

. Desarrollo de codigo utilizando diversos lenguajes de programacion.

- Capacidad de aplicar los conocimientos en diferentes dispositivos.

3.2. Competencias de educacion digital

Incorporar programacion en la ensenanza se vuelve un recurso para que los alumnos se
expresen a través de las TIC, con creatividad y sentido critico. De este modo, adquieren
las habilidades necesarias para convertirse en “ciudadanos plenos, capaces de cons-
truir una mirada responsable y solidaria y transitar con confianza por distintos ambitos
sociales, indispensables para su desarrollo integral como personas” (Ripani, 2018a).
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En el siguiente cuadro, se relacionan las seis competencias en educacion digital con el
desarrollo de la ensenanza de la programacion:

/

COMPETENCIAS

~

ENSENANZA DE LA PROGRAMACION

Creatividad e
innovacion

Apropiacion creativa de las herramientas y de los modos de pensar que
conllevan estas tecnologias.

Comunicaciony
colaboracion

Aprendizaje con otros (tanto en espacios fisicos como virtuales), ya
sean pares, docentes o directivos de la escuela en el marco de comuni-
dades de aprendizaje.

Informacion y
representacion

Fortalecimiento del sentido critico en el procesamiento de la informa-
cion, modificando sus formas de representacion en funcion del proble-
ma que hay que resolver.

Participacion
responsable
y solidaria

Conformacion de espacios participativos de aprendizaje, en el marco
de la diversidad, para lograr procesos de construccion de conocimien-
to con otras personas, iguales y diferentes.

Pensamiento
critico

Adopcion de una actitud critica frente a la tecnologia y los programas
con el objetivo de comprender su funcionamiento, y de las buenas
practicas de cuidado que son necesarias tener en un mundo atravesa-
do por lo digital.

Uso autonomo

Aprendizaje autonomo y autorregulado, que incluya saberes previos 'y
que sea permeable a nuevos interrogantes a partir de la resolucion de

de las TIC : }
problemas en escenarios cambiantes.
[ )
(]
o
[
ov
[ ) [y o
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4. Metodologia de trabajo

4.1. Diferentes modelos de implementacion

La integracion de la programacion es uno de los modos de aprender a traves de las
TIC o a través de la programacion. En este caso, la programacion irrumpe de manera
integral en la totalidad de las practicas educativas, guiando procesos de transmision y
construccion de conocimiento que potencian una propuesta educativa diferente.

4.2. El trabajo en equipo: programacion entre pares

La programacion en equipo, a través de parejas o grupos reducidos, promueve procesos
de aprendizaje colaborativos. La construccion de conocimiento se produce ya no indivi-
dualmente sino en el constante dialogo que se genera en el trabajo con pares.

La
programacion en
equipo, también utilizada
en el desarrollo de software,
promueve el aprendizaje colaborativo

frente al desafio que plantea una
consigna, con un objetivo determinado
y que involucra la asignacion de
diferentes roles con responsabilidades
distribuidas entre los
participantes. Estos
roles tendran que
ser cambiados en forma
rotativa. Frente a un obstaculo,
se espera que los estudiantes
trabajen de manera autéonoma

‘ y resuelvan en conjunto
los inconvenientes
\*s o/

identificados.
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La interaccion entre pares en la resolucion de problemas
potencia la creatividad, el dialogo y el trabajo colaborativo a
la hora de enfrentar desafios.

Es fundamental delinear, en cada escuela, un proyecto pedagogico propio que tenga
como eje la programacion. Esto permitira promover el vinculo entre docentes de dife-
rentes areas a través de proyectos sostenidos en el tiempo. Se debe potenciar la con-
flanza de los docentes al frente del aula y reforzarla mediante el apoyo y aval de los
directivos de la escuela.
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5. Codigo Pi

5.1. Presentacion del kit

El kit se compone por un conjunto de dispositivos fisicos y recursos digitales que per-
miten a los alumnos experimentar la construccion de un sistema digital (computadora).
Se comienza con el reconocimiento y la manipulacion de los diferentes componentes y
se accede luego a una serie de programas que posibilitan diversos tipos de desarrollos.
En el marco de este proyecto, el trabajo con los recursos digitales estara focalizado en
la programacion con diferentes lenguajes.

Esta experiencia se enmarca en un modelo de aprendizaje significativo. En este caso, se
centrara en la experiencia que adquieran los alumnos en el proceso de la construccion
de una computadora, conectando cada una de sus partes y otorgando acceso a un con-
junto de recursos instalados listos para su utilizacion.

Codigo Pi ofrece una serie de dispositivos fisicos (componentes, insumos y periféricos)
necesarios para construir la computadora, como asi también los recursos digitales que
completan la funcionalidad del sistema.
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5.1.1. Dispositivos fisicos

A continuacion, se detallan los componentes fisicos incluidos en el kit.

“__ ..

5.1.1.1. Pantalla OO

« Caja de acrilico contenedora.
. Placa controladora.

o Lupa.

. Cable HDMI.

. Cable divisor USB.

« Instructivo para el armado.

5.1.1.2. Procesador, teclado y audio

- Placa Raspberry Pi. El procesador
0 “cerebro” del kit esta compues-
to por una placa Unica de bajo
costo llamada Raspberry Pi con
las siguientes caracteristicas:

- Procesador de cuatro ndcleos a
1.2 GHz de 64 bits.

- Bluetooth 41.
- Wifl.
- Tarjeta de memoria SD.
- Caja de acrilico contenedora de

la placa. - Cable divisor Micro USB.
- Teclado inalambrico con panel - Adaptador de corriente.
tactil. - Etiquetas.
+ Cable HDML. - Parlante DIY.

- Instructivo para el armado.

Codigo Pi - Educacion Secundaria
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5.1.2. Recursos digitales

Utilidades Programacion

En el marco de este proyecto y con el fin de introducir conceptos basicos de programa-
cion, en una etapa inicial se propone el trabajo con los recursos Sonic Piy Scratch, que
pueden ser usados en las netbooks o cualquier otro tipo de computadora.

En una segunda etapa, se abordara un nivel de progreso superior contemplando la
construccion del dispositivo (computadora) y sumando los recursos Hack Minecraft a
los dispuestos para la primera etapa.

5.2. Comenzar
5.21. Armado

Para comenzar, los estudiantes tendran que leer las guias de instrucciones para el ar-
mado y realizar el ensamblado de todas las partes siguiendo el paso a paso.
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El manual provisto contiene imagenes orien-
tadoras, claras y precisas acerca del modo
de construccion, que explican en cada punto
del proceso la funcionalidad de las piezas.

5.2.2. Encendido

Luego de que las partes fueron ensambladas, se enchufa la computadora a un toma-
corriente y se conecta con la pantalla mediante el cable HDMI. El teclado se comunica
con el procesador a través del dispositivo Bluetooth. Al encender la computadora, se
tendria que ver en la pantalla el inicio de sesion. Si esto no sucede, se debera revisar el
proceso realizado para encontrar el error y reparar la falla.
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Para encender el teclado, hay que presio-
nar el botdon que se encuentra en la parte
trasera.

A la derecha el teclado tiene tres luces
indicadoras.

La superficie negra de la derecha es el panel
tactil.

El primer inicio solicitara la creacion de una cuenta de usuario. Para ello habra que
elegir la opcion Anadir cuenta.
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Cuando varias personas en una familia, en una oficina o en
una escuela comparten la computadora, es probable que
utilicen alglin programa en comun. Entonces, para conservar
los datos de cada usuario, hasta qué nivel llegd en un juego
o los archivos que guardo, es importante que cada uno
utilice la computadora con su propio nombre.

En cuanto a la contrasena, en el caso del uso escolar,
frecuentemente las cuentas son compartidas por un grupo.
Por eso, es recomendable mantener la contrasena genérica
para evitar inconvenientes en caso de olvido.

5.2.3. Comienza la aventura

Cuando la computadora arranca por primera vez o cuando se crea un usuario, se mues-
tra una serie de pantallas que iran explicando que la computadora funciona sobre la
base de un codigo binario, aunque el usuario vea caracteres, imagenes y sonidos.

Para comprender ese funcionamiento y las intermediaciones entre codigos y lenguajes,
la computadora propondra seguir a un conejo blanco hasta su madriguera, en alusion
al relato de Lewis Carroll Alicia en el pais de las maravillas. Mientras el usuario persigue
al conejo, aprendera un poco acerca del codigo binario. Una vez en la madriguera, se
ingresa al pais de las maravillas: imagenes y sonidos comienzan a funcionar.

;Como se llega hasta ahi? Al cliquear en Ahadir cuenta, aparecera un mensaje en la
pantalla:

iHola! Gracias por darme vida. Ahora veamos lo que podemos
hacer. ¢Cémo te llamas?

Tu nombre: _

Una vez que el usuario escriba su nombre, recibira nuevas instrucciones.
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Después de una breve explicacion acerca de como funciona la computadora, el usuario

Saludos desde el interior de la computadora, USUARIO

é¢Sabias que el cerebro de tu nueva computadora estd compuesto

de millones de interruptores eléctricos?

Presiona Enter para descubrir lo que hacen los interruptores.

debera escribir al lado del signo S: cd rabbithole

USUARIO, sigue al conejo blanco

Escribe cd rabbithole, y presiona [ <-- ] (ENTER)

USUARIO@kano ~$ cd rabbithole

Aparecera una imagen en trazos blancos sobre fondo negro (en referencia al codigo bi-
nario) que representa un bosque. Alli habra un pequeno icono en color que habra que
conducir hasta la madriguera del conejo usando las flechas del teclado.

Al llegar a la madriguera, el binario se convertira en pixeles.
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Ahora se comienzan a escuchar sonidos y ver imagenes.

Hasta aqui el estudiante ha recorrido una serie de pantallas que le fueron explicando
como funciona una computadora por dentro. Ahora configurara el avatar de su nuevo

usuario.

Luego de presionar Enter aparece una nueva pantalla que invita a caracterizar el avatar
del usuario (ropa y aspecto).
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La computadora ya esta lista para usar.
Podemos elegir entre dos vistas posibles de accesos a los programas:

« Un modo que se aproxima a la interfaz de una tableta. Esta pantalla aparece por
defecto.

Un modo que se aproxima a la vista de organizacion tipo escritorio. Podemos elegirlo
haciendo clic en Modo clasico.
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5.2.4. Una recorrida por el sistema: El modo historia

Se puede realizar una recorrida por las aplicaciones y sus caracteristicas utilizando el
Modo Historia. A través de un paisaje lleno de personajes se va explicando el funciona-
miento de ciertos componentes, ademas ser una fuente de conocimientos sobre logica
y programacion.

5.4. Aprender a programar

En este apartado se realizara una introduccion a los recursos que seran desarrollados
para el trabajo en el aula: Hack Minecraft, Sonic Piy Scratch.

5.41. Minecraft Pi

Minecraft es un videojuego, muy difundido entre usuarios de todas las edades, en el
que se utiliza un sistema de bloques para crear mundos abiertos y donde el usuario es
el constructor de su historia a partir de la toma de decisiones.

Codigo Pi propone Hack Minecraft como recurso para comenzar a programar. Desde la

primera actividad se aprende a crear codigo y a utilizar parametros que nos permitan
expandir las posibilidades del Minecraft tradicional utilizando la programacion.
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El recurso contempla la utilizacion de teclas que permiten cambiar en forma dinamica
del modo videojuego a programacion, como asi también crear procedimientos aso-
ciados a letras que se ejecutan desde el modo videojuego con solo presionarlas en el
teclado.

5.4.2. Sonic Pi: la misica también se programa

La musica, en sus diferentes formatos, esta presente continuamente en la vida cotidia-
na. Resulta frecuente su utilizacion mediante distintos medios digitales para la repro-
duccion, edicion y distribucion, entre otras acciones.

El eje de implementacion Codigo Pi propone a Sonic Pi como un recurso educativo
innovador para crear musica mediante la escritura de codigo de programacion, cuya
dificultad aumenta a medida que se avanza en su desarrollo.

Para hacer misica programando sera necesario utilizar varios conceptos matematicos
que permitan calcular ritmos, tiempos y tonos. Sin la necesidad de contar con un ins-
trumento musical, se puede componer musica. Cada instrumento o efecto requerira la
utilizacion de parametros numéricos que se calcularan utilizando diversas estrategias
matematicas.
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A continuacion se puede ver una imagen del entorno.

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

4.Cada uno de los Buffers son espacios donde escribir o pegar codigo para escu-
charlo pulsando Run.

5.4.3. Scratch: programar con bloques

Scratch es un recurso que permite incorporar conceptos basicos de programacion de
una forma sencilla y ludica.

El eje de implementacion Codigo Pi propone Scratch para la creacion de codigo me-
diante el encastre de bloques de instrucciones que estan dispuestos en forma de pie-
zas encastrables. Estas, al ser ubicadas en forma secuencial y ordenada, conforman
distintos tipos de aplicaciones: animaciones, simulaciones, juegos, historietas, produc-
ciones artisticas, entre otras.
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Este recurso también puede ser descargado del sitio https://scratch.mit.edu/ para ser
utilizado en otro dispositivo como netbook o notebook.
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6. Orientaciones para la
implementacion

6.1. Implementacion pedagogica del entorno

A continuacion se destacan diez consideraciones pedagogicas —expresadas en térmi-
nos de posibilidades de accion— que Codigo Pi ofrece para el docente.

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

2. Propone un sistema operativo atractivo, simple e intuitivo adaptado para ninos
de edades tempranas.

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

4. Estimula la confianza en el manejo de la complejidad.
5. Facilita el aprendizaje de la programacion a través del juego

6. Desarrolla habilidades para la resolucion de problemas a partir de la necesi-
dad de construccion de soluciones visibles.

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

8. Introduce la utilizacion conceptos de programacion (sentencias, parametros o
bucles de repeticion) empleados en diversos lenguajes de programacion.

9. Incentiva el interés en el aprendizaje de la programacion en los estudiantes al
proponer como recurso Hack Minecraft para apropiarse de estos conocimientos.

10. Vincula significativamente la creacion de musica con la programacion me-
diante la utilizacion del recurso Sonic Pi
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6.2. Dinamicas de trabajo

6.2.1. Momento 1: relevamiento y activacion de ideas previas

Agrupamiento de alumnos: grupo general (todo el curso).

Cada encuentro en el que se utilice el entorno en linea comenzara con un relevamiento
de ideas previas o con el planteo de una situacion que actle como disparador.

Luego se sugiere llevar a cabo un debate colectivo —guiado por el docente— que permi-
ta vincular la actividad que se ha de realizar con las experiencias cotidianas y saberes
previos de los alumnos.

6.2.2. Momento 2: situacion problema

Agrupamiento de alumnos: grupos de 2 integrantes

A partir del debate inicial se procedera a proponer un problema, y se les pedira a los
estudiantes que exploren diferentes soluciones.

* Pensamiento computacional: a partir de la enunciacion de un problema, se les pedira
a los alumnos disenar un algoritmo, es decir, una serie de pasos que lleven a la reso-
lucion. Para ello se sugiere plantear las distintas instancias de trabajo con lapizy papel
para lograr una planificacion ordenada de la respuesta al problema con un registro
claro de los datos inferidos de la experiencia.

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

NN
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6.2.3. Momento 3: aprender haciendo

Agrupamiento de alumnos: grupo general / grupos de 2 integrantes

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

El objetivo es favorecer el intercambio y la construccion de conocimiento entre pares.
Para que esta dinamica funcione es muy importante el rol del docente y sus interven-
ciones, que deberan orientar a los alumnos en su busqueda.

6.2.4. Momento final: analisis de la resolucion de la situacion pro-
blemay apertura de nuevos interrogantes

Agrupamiento de alumnos: grupo general (todo el curso).

Frente al surgimiento de soluciones multiples y creativas a un mismo problema, es
importante la puesta en comun y la evaluacion de potencialidades y dificultades de
cada solucion. Para que los distintos grupos conozcan distintas alternativas, se podran
compartir los enlaces de las soluciones.

7. Especificaciones técnicas
para instalacion

EL kit contempla todos los recursos necesarios (hardware y software) para su implemen-
tacion inmediata. No requiere de conectividad. Solo necesita una alimentacion eléctrica
de 220 V.
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Los marcos pedagogicos y materiales didacticos del proyecto Escuelas del Futuro estan
disponibles en https://www.argentina.gob.ar/educacion/escuelasdelfuturo
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