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Saludo del Director

Chile atraviesa por un proceso de grandes transfor-
maciones. Durante los dltimos meses hemos visto
cOmo las demandas ciudadanas cobran especial
relevancia, exigiendo no sélo respuestas de la clase
politica, sino que también creando diversos espacios
de participacion y didlogo ciudadano.

Bajo este panorama, como Centro Costadigital
queremos aprovechar la oportunidad para renovar
nuestro compromiso con la educacion, pilar indiscu-
tible para generar cambios sustanciales que avancen
hacia una sociedad mds justa, empética y equitativa.

De esta manera, esta nueva edicion de la revista
la dedicamos a la exploracidn de iniciativas de Ro-
botica-Maker. Creemos que este tipo de espacios
se adapta con excelentes resultados a diferentes
contextos tanto escolares como comunitarios. Este
ultimo, ha sido una linea de especial interés para
nosotros, pues vemos cémo se convierte en un arti-
culador de ciudadania en los barrios, donde vecinos
y vecinas se apropian de un espacio, inspirados en
el trabajo colaborativo, desarrollando proyectos que
son de interés propio y colectivo. Tanto en colegios
como en barrios la tecnologia puede ser un medio de
encuentro y colaboracion entre pares.

Esperamos que esta edicion motive tu creatividad
pedagégica. Si quieres darnos tu opinion o contarnos
sobre tu experiencia, ruego nos escribas a:
revista.costadigital@pucv.c

Eduardo Meyer Aguilera

Director Centro Costadigital®
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La razon de la fuerza
de este Movimiento
ha sido su enfoque

simple y prctico (...)

;Donde va el Movimiento Maker en
escuelas y barrios?

AUTOR: PEDRO HEPP | COORDINADOR LiNEA DE ROBOTICA-MAKER DEL CENTRO COSTADIGITAL

Mas de una década ha pasado desde que el Movimiento Maker se ha instalado en los
sistemas escolares, barrios y universidades de paises desarrollados, e incipientemente, en
nuestra region de Latinoamérica, aunque en Chile con bastante demora y con sélo algunas
pocas experiencias.

Una razén del auge de este Movimiento ha sido su enfoque simple y practico para el
trabajo con jévenes, nifios y nifas, que pueden ver resultados concretos muy rapido.
Ademads, pone énfasis en tres dimensiones: 1. Las actividades se centran en los intereses,
conocimientos y habilidades de los aprendices; 2. El enfoque es de “aprender haciendo”
en base a desafios significativos y de complejidad adecuada, en torno a un trabajo cola-
borativo que les estimula a expresar su creatividad; y 3. el uso de tecnologias modernas
que los conecta con el dindmico mundo laboral y les permite construir artefactos com-
plejos y a la vez modernos en corto tiempo.

Tales dimensiones han evolucionado y madurado, ofreciendo a quienes trabajan con jovenes,
contenido y materiales sobre el tema en diversas plataformas y formatos, como canales de
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Colocar el foco en
los intereses de las
personas, reconoce
la centralidad de
las motivaciones de
cada aprendiz, sus
habilidades, conoci-
mientos, contexto y
limitaciones.
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Youtube especializados, sitios web de artes y ciencias, testimonios, recomendaciones de
actividades STEAM, biblioteca de recursos, etc.

En primer lugar, colocar el foco en los intereses de las personas, reconoce la centralidad de
las motivaciones de cada aprendiz, sus habilidades, conocimientos, contexto y limitacio-
nes. Esto, que suena obvio, en el sector educativo es apoyado por una tendencia creciente
de uso de analiticas y datos acerca de cada estudiante, que son procesados con algoritmos
de inteligencia artificial, y cuyos resultados se constituyen en orientadores de la docencia,
ayudando a personalizarla, hacerla mas pertinente y eficaz para cada individuo o grupo.

Rapidamente avanzamos hacia la automatizacién de los trabajos, creado nuevas exigencias
en el ambito laboral. Por tanto, los nuevos trabajos — en que aun los humanos superamos
a las maquinas—, requieren: en primer lugar, buena capacidad comunicativa, fundamental-
mente oral, que se traduce en que el aprendiz y su grupo deben explicar y fundamentar
sus creaciones; en segundo lugar, la habilidad creativa de proponer soluciones originales
y propias a los desafios planteados, sin importar su eficiencia; en tercer lugar, la capacidad
de trabajar en grupo, aprender a colaborar, asumir roles y responsabilidades, fijar objetivos
y concordar caminos para concretar un proyecto; y finalmente, desarrollar el pensamiento
computacional, que se traduce en la capacidad de entender un problema y plantear
soluciones descomponiéndolo en problemas menores, usar abstracciones, reconocer
patrones y reflejar la solucién en algoritmos.

Estas habilidades no las tiene los robots (auin), y que resultan en un desafio urgente y nece-
sario en los clubes Maker de barrios y en los sistemas escolares del mundo ante los rapidos
cambios laborales.



El Movimiento
Maker constituye un
poderoso aliado en
los barrios y en el
trabajo escolar en el
desafio de preparar
a todas las personas
y en especial a

las nuevas
generaciones.

Por otra parte, las nuevas tecnologias de la informaciéon y comunicacién (TIC) ofrecen tal
variedad de opciones de funcionalidad y costo, que resultan en un fuerte desafio a quienes
conducen espacios Maker en barrios y colegios para elegirlas como componentes de los
proyectos. Desde las plataformas de Arduino y Scratch para programacién, como un buen
punto inicial debido a su amplia documentacién y bajo costo, hasta los nuevos micropro-
cesadores capaces de resolver algoritmos de inteligencia artificial u operar en aplicaciones
loT (Internet de las Cosas), cuyo principal desafio no es su costo (decreciente con rapidez)
sino que la capacidad de comprender los principios de comunicaciones y de inteligencia
artificial. Esta dimension tecnolégica ha derivado en que el hardware se ha simplificado
para el usuario y abaratado sustantivamente, por el contrario, el software, las aplicaciones,
se han ido haciendo mas complejas. Es decir, en barrios, colegios y liceos, la capacidad de
aprender acerca del pensamiento computacional y luego de programar artefactos sofisti-
cados, usando lenguajes de programacién como por ejemplo Python o Java, va cobrando
mayor importancia que los fierros. Esto es especialmente relevante en los talleres Robé-
tica-Maker de liceos técnico-profesionales, que por esencia deben estar sintonizados con las
demandas del mundo laboral.

En resumen, el Movimiento Maker constituye un poderoso aliado en los barrios y en el
trabajo escolar en el desafio de preparar a todas las personas y en especial a las nuevas
generaciones para la 42 revolucién, evolucionando hacia el desarrollo més especifico
de algunas habilidades, aprovechando el uso de analiticas; y en la dimension tecnolégica,
hacia un mayor énfasis en el software y en las aplicaciones asociadas, en particular la inteli-
gencia artificial y los lenguajes de programacién modernos.

A continuacioén, te dejamos tres experiencias de este tipo de iniciativas en diferentes
dimensiones, dos de ellas impulsadas por el Centro Costadigital: Robotica-Maker a nivel
escolar, Robética-Maker en barrios y Robética-Maker a nivel internacional. Esto con el obje-
tivo de comprender y mostrar su funcionalidad y beneficios en cada contexto.
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“Son
esencialmente
espacios de
cohesion social, de
conversacion, de
practicar la
colaboracion y de
gjercitar la
creatividad”,
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ROBOTICA-MAKER EN BARRIOS

Experiencia Quillota: Encuentro
ciudadano en torno a la tecnologia

AUTOR: EQUIPO CENTRO COSTADIGITAL PUCV

Los clubes de robética en barrios son versiones modernas de los talleres de artesanos y
alfareros, —con sus maestros y aprendices—, que han existido en diferentes épocas y lugares.
La diferencia radica en que se trabaja con tecnologia en un clima de relaciones horizontales,
de colaboracién y disfrute al construir o inventar artefactos con otras personas. Adicional-
mente, estos espacios son gratuitos, de libre acceso, donde todos aportan, participan y
ensefan sus talentos, aprenden de otros y no se hacen diferencias de género, edad, nivel
socio-econdémico, habilidades o capacidades. “Son esencialmente espacios de cohesiéon
social, de conversacion, de practicar la colaboracién y de ejercitar la creatividad”, puntualiza
Pedro Hepp, coordinador de la linea de robética de Costadigital.

Con esta conviccién es que el ano 2018, el Centro Costadigital en colaboracién con la llustre
Municipalidad de Quillota se proponen habilitar un espacio Robética-Maker con tales ca-
racteristicas, con el fin de convocar a diferentes personas sin ninguin otro requisito
que sentir curiosidad por el mundo tecnoldgico y su funcionamiento. Es asi como surge
“Robollota: Grupo de indagaciones tecnolégicas’, iniciativa que pone el mundo Maker en el
seno de la vida comunitaria, cuya sede actualmente se encuentra en la Fundacién BanAmor,
a pasos del centro de Quillota.

El desarrollo de los talleres se centra en la revision de diversos conceptos relativos a la
programacion fisica, electronica, incluso artes manuales, ademds cuenta con un taller de
herramientas que sirve para elaborar los diferentes prototipos. No obstante, “parte del
discurso Maker es el aprender haciendo, por lo tanto, ideamos proyectos o desafios que el
grupo quiera abordar, y de alli, el aprendizaje de tales conceptos se articula en funcién de
los intereses propios de cada persona, esto con el fin de que el aprendizaje sea mas signi-
ficativo para ellos”, comenta Hepp. Asimismo, se elaboraron diversos prototipos dentro de



ellos un piano de piso al estilo de la pelicula Big para la ExpoQuillota, aparatos para riego
automatico, brazos robéticos, lapices locos y autos motorizados de juguete.

Robollota esta compuesto por personas de distintos rubros e intereses: “Muchos de nosotros
somos artistas, otros trabajan con gente con discapacidad visual, hay gente que hace efec-
tos especiales, alquimistas, por lo cual podemos ver un enfoque multidisciplinar en lo que
hacemos’, cuenta Esteban Flores, artista visual, muralista, gestor comunitario e integrante
del taller.

“El taller de robética nos desafia, porque podemos aplicar y poner en conjugacién algunos
suefos y fantasias que muchos de nosotros teniamos en torno a la tecnologia’, declara
Pablo Hermosilla, comunicador audiovisual, creador de Juguetes Locos y miembro de Ro-
bollota.

Tal fue el éxito de esta experiencia, que para el afio 2019, gracias al apoyo del Fondo de
Solidaridad e Inversién Social (FOSIS), la Oficina de las Juventudes y la Junta de Vecinos del
sector, se renovo la convocatoria para adultos y se amplio igualmente para nifios. Hasta la
fecha, el taller cuenta con mas de 20 personas, teniendo 6 aios el participante mas pequeiio
y 68 el mas longevo.

“Benjamin siempre ha estado interesado en la tecnologia, desde pequefio le llama la atencién
los celulares y los computadores, por lo cual este taller me parecié una grandiosa idea para
que se acercara un poco mas a sus intereses de manera mas positiva y activa’, relata Tatiana
Ramos, mama de Benjamin (6).

Este segundo semestre, se estan realizando talleres para jévenes y ninos, algunos de los
cuales son hijos de padres que se encuentran privados de libertad. “Esta iniciativa surge
de las profesionales de la fundacién BanAmor y su Programa ‘Abriendo Caminos’ De este
modo, en los talleres participa un grupo de asistentes sociales y psicélogas que apoyan el
trabajo con las nifas y nifos. El resultado es notable, pues estos nifos muestran muchas
habilidades especiales, entusiasmo y se integran con naturalidad e interés al trabajo en los
talleres”, relata Pedro Hepp.

¢QUE DEBEMOS CONSIDERAR PARA CREAR UN
ESPACIO MAKER COMUNITARIO?

1. Un taller Maker puede constituirse en una junta de vecinos, centro comunal, biblioteca,
escuela, un conteiner acondicionado o en cualquier lugar que ofrezca una minima
seguridad para las personas y que sea de facil acceso.

. Tipicamente son espacios de alrededor de 30 a 40 m2 donde puedan trabajar
comodamente unas 15 a 20 personas al mismo tiempo sobre mesones rusticos.

. Los costos de las herramientas y/o materiales de un taller Maker no son significativos
y hay caminos para conseguirlos en forma gratuita o de bajo costo en el mediano
plazo. I[dealmente, hay que contar con una sala pequena contigua para hacer talleres
a grupos pequenos, mientras otros trabajan en sus proyectos y disponen de muebles
para guardar herramientas, materiales y dejar los proyectos que se estan construyendo.

g

“Muchos de
nosotros somos
artistas, otros
trabajan con gente
con discapacidad
visual, hay gente
que hace efectos
especiales,
alquimistas, por lo
cual podemos ver
un enfoque
multidisciplinar en
lo que hacemos”.

REVISTA COSTADIGITAL: APOYANDO LA DOCENCIA EN EL AULA
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El objetivo de esta
accion formativa es
desarrollar saberes
tecnoldgicos en
nifios y nifias de
seqgundo ciclo
basico, para
enfrentar mejor los
desafios del

siglo XXI.
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ROBOTICA-MAKER ESCOLAR

Costadigital PUCVy Codelco Ventanas
instalan taller de Robotica-Maker
experimental en colegio municipal
de Puchuncavi

AUTOR: EQUIPO CENTRO COSTADIGITAL PUCV

Mas de 25 estudiantes de 5° basico del Complejo Educacional Sargento Aldea en Puchuncavi
participan de este taller durante el primer semestre. El objetivo de esta accién formativa es
desarrollar saberes tecnoldgicos en nifos y nifias de segundo ciclo basico, para enfrentar
mejor los desafios del siglo XXI. La metodologia de trabajo promueve el desarrollo del
pensamiento computacional, la colaboracion, la creatividad y la reflexién en torno al rol y
funcionamiento de la tecnologia.

El foco esta en los estudiantes, con metodologias de aprendizaje basado en proyectos (ABP)
y STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics). Esta linea busca promover
las propiedades y usos del cobre en los distintos componentes, de alli la colaboracién de
Codelco Ventanas como aliado estratégico en esta intervencion formativa. “Los robots se
construyen con muchas piezas y sensores en donde el cobre es fundamental. Es por ello,
nuestro interés en que los jovenes de la zona puedan crear y experimentar en una
disciplina que puede parecer tan lejana, pero que ya forma parte cotidiana de nuestras
vidas”, senalé Cristhian De la Piedra, gerente de Sustentabilidad y Asuntos Externos de
Codelco Ventanas.



Durante el afo los estudiantes han trabajado los conceptos basicos de la electronica y pro-
gramacion fisica, armando diversos prototipos con motores, sensores y luces LED. “Veo que
a los ninos y nifas les gusta lo que hacemos. A esta edad pueden obtener logros pequenos
rapidamente, a tolerar mejor la frustracién y aprender de sus errores. Esta es una actitud
super necesaria, especialmente en nifias que tienden a abandonar los dominios de ciencia
y matematica en educacién secundaria’, cuenta Hugo Quiroz, facilitador del taller y parte
del equipo del Centro Costadigital, cuyo curso actualmente tiene una mayoria de mujeres.

“Este tipo de talleres es crucial para su formacién, ya que les enseitia como transformar una
idea a lo real, a lo manual. Esperamos que esto promueva sus habilidades tecnolégicas y
una mirada universal de las cosas que, mas adelante, se traduzca en su eleccién y desempe-
fo profesional’, comenta Tomas Opazo, director del establecimiento.

Ademas del trabajo creativo, los nifios y nifias del establecimiento de Puchuncavi desarrollan
habilidades para trabajar en equipo, la comunicacién y la reflexién en torno a la tecnolo-
gia. “Estos conceptos son los pilares para abordar problematicas del futuro: la inteligencia
artificial, el cambio climatico, ciudades inteligentes, viajes espaciales, son todas materias
interdisciplinares que van a requerir de profesionales que sepan colaborar en grupo’, pun-
tualiza Pedro Hepp, doctor en Ciencias de la Computacién de la Universidad de Edimburgo
y coordinador de la linea de Robética de Costadigital.

La Casa de tus Suenos

Actualmente los estudiantes tienen la tarea de crear un barrio en miniatura, es decir,
tienen que elaborar una maqueta (plancha de 60x40cm), imaginando una pequena ciudad
que tenga las siguientes caracteristicas: 4 casas, 1 calle, 1 linea de tren y una barrera se
seguridad para el tren, semaforos, incluso alumbrado para las casas. El trabajo grupal tiene
como principal objetivo el desarrollo de la

creatividad organizando espacios funcio-

nales utilizando tecnologia. “Este trabajo

no sélo pone en practica sus conocimientos

de electrénica y programacién, sino que

también sus habilidades manuales respon-

diendo a la légica STEAM. El trabajo

colaborativo y las habilidades comunicativas

igualmente son cruciales para plasmar un

disefo que les guste a todos’, cuenta Luis

Vergara, facilitador del taller.

“Me divierte crear cosas y lo mejor es que
podemos usar computadores en las clases”,
dice Pia Martinez de 10 anos, participante
del taller.

“Yo no creo que soélo los hombres sean bue-
nos para estos talleres, las mujeres pode-
mos hacer los mismo que ellos”, recalca Daniela Baez, de la misma edad.

Para el cierre de este taller se realiz6 una muestra tecnoldgica para dar a conocer el trabajo
del semestre a los compafieros y companeras del establecimiento.

“(...) Esperamos
que esto promueva
sus habilidades
tecnoldgicas y una
mirada universal de
las cosas que, mas
adelante, se
traduzca en su
elecciény desempeiio
profesional.
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ROBOTICA-MAKER INTERNACIONAL, SAN JOSE DE COSTA RICA:

Talleres de Robotica-Maker a cargo
de instituciones sin fines de lucro

AUTOR: EQUIPO CENTRO COSTADIGITAL PUCV

En muchos casos, la implementacién y puesta en marcha de este tipo de talleres de robética
0 Maker estd alejada de las politicas publicas sobre educacion. Bajo este escenario, funda-
ciones y otras organizaciones sin fines de lucro son actores claves para incursionar en la

Su meta es “traer articulacion de este tipo de espacios, colaborando con formacién docente en tales disci-
esperanza a nifos, plinas, o bien, habilitando espacios para que grupos de jévenes o nifios puedan participar.
nifias y jovenes Dichas instituciones tienen una mirada experta, y muchas veces, adelantada sobre la importan-

atrapados en el ciclo cia del desarrollo de habilidades tecnolégicas, de comunicacién y trabajo colaborativo para

. combatir la inequidad social.
destructivo de la 9

pobreza”. Es el caso de FundaVida, organizacion situada en San José de Costa Rica, que trabaja con

jovenes y nifos entre 6 y 18 anos de edad provenientes de poblaciones vulnerables. Su
meta es “traer esperanza a nifnos, nifas y jévenes atrapados en el ciclo destructivo de la
pobreza”, dice Chris Dearnley, Fundador y presidente de FundaVida.
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http://www.fundavida.org/

En la fundacién aseguran que, sin una intervencion, la pobreza continuara de generacién
tras generacién. Para contribuir a revertir esta situacion, FundaVida ha disefiado y aplicado
diferentes intervenciones en algunas de las cuales utilizan tecnologia robética y Maker.
Actualmente operan en tres barrios, en los cuales solo el 10% de los jévenes se gradua de
la escuela.

Gracias al trabajo que realizan en los talleres, la tasa de estudiantes secundarios que se gra-
dua aumenta alrededor del 90%. Ademds, son apoyados por otros estudiantes universita-
rios que necesitan hacer 150 horas de trabajo comunitario para graduarse, con ellos hacen
tutorias para apoyando a los participantes del taller.

El interés por la tecnologia surge a raiz de una donacién de Microsoft, cuyo objetivo era
establecer la tecnologia como un medio para interesar a los nifos y jévenes. Actualmente,
experimentan con tecnologia trabajando con otros comparieros, en un ambiente de ale-
gria y respeto. Se espera que ellos aborden temas que perciben como relevantes en sus
comunidades, y asi, planteen soluciones a tales problematicas. Ejemplo son maquinas o
carros con diferentes funciones, tales como recolectar basura, aplastar plastico, esquivar
obstaculos, etc.

Todas las fundaciones, por ser organizaciones sin fines de lucro, dependen de financia-
miento externo para funcionar, algunas reciben apoyos del Estado, pero en general, deben
recurrir a donaciones de empresas, interesadas en contribuir como iniciativa de Respon-
sabilidad Social Empresarial; de otras fundaciones, las cuales entre sus objetivos apoyan a
fundaciones mas pequefias con misiones similares a la suya; y de particulares (individuos,
familias, comprometidas con la causa de la fundacién). En ocasiones, las fundaciones
reciben otros apoyos, importantes, tales como el tiempo de voluntarios, profesionales y
estudiantes, que son ayudas muy apreciadas para su gestion en terreno y que, ademas, les
ayuda a difundir su mensaje.

En la fundacion
aseguran que, sin

una intervencion, la
pobreza continuara

de generacion en
generacion.

13



14|

Hardware y Software de la tecnologia
Maker: ;Que debo comprar?

AUTOR: LINEA DE ROBOTICA-MAKER DEL CENTRO COSTADIGITAL

La implementacion de espacios de Robética-Maker pueden presentar un desafio en va-
rias dimensiones para quienes se proponen instalar un espacio de tales caracteristicas:
financiamiento, metodologia, destinatarios, y lo mas importante de todo, equipamiento.

Aca seleccionamos las mejores opciones para comprar, describiendo algunas propuestas
de hardware y software que ayuden a tomar decisiones en escuelas y liceos, y en especial,
en la formacién técnico-profesional.

Arduinos

Por cierto, Arduino es el rey de la fiesta, posiblemente la plataforma mas utilizada en

el mundo Maker, y en especial, el Arduino UNO, lanzado el afio 2006. Es una excelente
herramienta para comenzar la programacién fisica
debido a su bajo costo y a los excelentes tutoriales
y documentacion disponibles en espafol e inglés
para desarrollar todo tipo de proyectos.

(https://www.arduino.cc/en/Main/Create,
https://www.hackster.io/,
https://www.instructables.com/)

Otra variante popular es el Arduino NANO, que per-
mite orientaciones mas especificas para diferentes
tipos de proyectos. Funcionalmente, muy parecido
al Arduino UNO, no obstante, Arduino NANO es mas
pequeno e ideal para dejar el proyecto en formato de-
finitivo y de bajo costo. (https://www.arduino.cc/en/Main/Products).

Arduino ha seguido desarrollando el hardware y el software. Este afio lanzé una nueva
version de su plataforma de programacion (el “IDE” de Arduino), con mejoras sustantivas
en la programacién. También lanzé nuevas versiones del NANO que incluyen sensores,
Wifi, Bluetooth, un procesador mas rapido, mas memoria y menor consumo de energia.
Lo atractivo es que todos estos nuevos productos son compatibles entre si, es decir, si ya
sabe programar el Arduino UNO, también sabe programar los nuevos Arduinos.


https://www.arduino.cc/en/Main/Create
https://www.hackster.io/
https://www.instructables.com/
https://www.arduino.cc/en/Main/Products

Un ejemplo es el nuevo Arduino NANO 33 BLE Sense

(https://store.arduino.cc/usa/nano-33-ble-sense), in-

cluye bluetooth, sensores de temperatura, humedad,

presién atmosférica, luz, color, reconocedor de gestos
y un.miclréfono. ,Es de muy bajo con.slumo, y aunque. su

precio aun es mas alto en comparacién con el Arduino
NANO, es cuestién de tiempo para que esté disponible por unos pocos délares.

Otralinea de microprocesadores y componentes Maker muy interesante y variada es pro-
ducida por la empresa Adafruit (https://www.adafruit.com/). Muchas de sus plataformas
son compatibles con el IDE de Arduino, pero ademds se pueden programar en el len-
guaje Python.

Un ejemplo de Adafruit es la plataforma Circuit Playground

Express (https://www.adafruit.com/product/3333), que

es redonda, incluye 10 mini NeoPixels (Leds de colores

programables), sensor de movimiento (acelerémetro), de

caida, temperatura, luz, sonido, parlante, receptor y trans-

misor infrarrojo que puede hacer de sensor de proximidad,

conexiones para cables caiman y multiples pines para co-

nectar motores y otros componentes con el protocolo 12C.

Para programar esta tarjeta se puede usar el IDE de Ardui-
Playground Express no o el lenguaje Python. Tiene muy buenos tutoriales, sin

embargo, muchos de ellos en inglés.

Adafruit también produce una gama de pro-

ductos para usarlos en vestimentas o decoracién

gue son muy atractivas con los jovenes. Se

denominan “wearables” (usables) y en gene-

ral son pequenos, incluyen microprocesador

y conectores, y son programables con el IDE

de Arduino o Python. Por ejemplo, el Flora

Wearable Bluefruit LE Module (https://www.
adafruit.com/product/2487) es del tamano

de una moneda y pesa 2.5 gramos.

Finalmente, estd la gama de productos ESP8266 y ESP32 de Espressif (https://www.es-
pressif.com/), muy popular, que también los integra Adafruit y otros fabricantes en sus
plataformas. También son programables con el IDE de Arduino y Python. Son productos
poderosos, de Ultima generacion y de bajo costo. Ideales para proyectos loT (Internet
de las Cosas) debido a su conectividad con Wifi para proyectos Maker avanzados y, por
supuesto, muy adecuados para robética.

En resumen, hoy en dia existe una muy amplia gama de opciones para los proyectos
Maker en escuelas y liceos. En la formacion técnica profesional, por ejemplo, mas cercana
al mundo laboral, el comienzo con Arduino permite pronto migrar a plataformas de uso
mas profesional como los nuevos Arduino, los Adafruit o los ESP32 y ESP8266, integrando
aspectos de programacion avanzada, robética e inteligencia artificial.
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La comunidad

de estudiantes y
emprendedores que
habita en Valparaiso
Makerspace PUCV
crea, hace y expresa
algo que resulta
valioso para el
futuro.
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COLUMNA DE OPINION

Makerspaces: Una filosofia
transformacional y revolucionaria

AUTORA: DAYAN ECHEVERRIA FAUNDEZ 1 COORDINADORA GENERAL DE VALPARAISO MAKERSPACE PUCV

Comprender las nuevas formas de aprendizaje en una sociedad altamente tecnologizada es
un desafio no menor, pues no sélo nos debemos enfrentar a modelos clasicos de ensefianza
no adaptados y adecuados al siglo XXI, sino que también a una diversidad de corrientes pe-
dagdgicas implementadas que, por lo general, no conversan entre si. Sin embargo, a través
de la filosofia del Movimiento Maker, la busqueda esta en estimular la imaginacion, creacion,
el hacery el dar vida a ideas innovadoras y ponerlas a disposicion de la sociedad.

La comunidad de estudiantes y emprendedores que habita en Valparaiso Makerspace PUCV
crea, hace y expresa algo que resulta valioso para el futuro. Sabemos que se estan pensando
los préximos inventos e innovaciones de Valparaiso y del pais, por lo cual la invencidn resulta
ser un ejercicio esencial del ser humano, y es abordada como un legado para la humanidad,
conectandonos con nuestra tercera misién institucional: la Vinculacién con el Medio.



Desde la experiencia, puedo sintetizar algo breve pero significativo: la creatividad es
gobernada por los nifios y las nifias. Siendo asi, ;Por qué no aprovechar la oportunidad de
constante invencién y transformacién de lo que existe desde edades tempranas? En Chi-
le, la cultura Maker (entiéndase todos los principios que la rigen) deberia ser un estilo de
vida educacional. El Movimiento Maker empodera a las personas. Si desde etapas escolares
ninos y nifas lo hacen de manera natural, igualitaria y simultanea, probablemente en un
futuro proximo, la equidad de género serd un tema resuelto.

Sin embargo, existe otro desafio importantisimo. La Organizacion para la Cooperacién y el
Desarrollo Econédmico (OCDE) publicé su estudio “Perspectivas de habilidades en la OCDE
2019” que revel6 que Chile se encuentra entre los paises con peores niveles en materia de
habilidades de alfabetizacion, aritmética y resoluciéon de problemas en entornos tecnolé-
gicos. Entonces, ;Por qué Chile no estd colmado de espacios Makers (Makerspaces) para
la formacién de estudiantes, si nuestro manifiesto indica que es una herramienta esencial
para mitigar dicha brecha? Desde Valparaiso Makerspace PUCV nos encargamos a diario
de combatir estas diferencias, principalmente con los programas tales como Maker_Labs y
Maker_Kids, donde jévenes, niflos y nifias puedan experimentar libremente con tecnologia.

El modelo de trabajo de las Maker_Labs se centra en abordar algun problema (social, cultural,
de mercado, académico o transversal), desarrollando soluciones innovadoras y utilizando
tecnologias disruptivas (fabricacion digital, realidad virtual, 1oT, etc). ;Por qué seguir este
modelo sencillo de explicar, pero dificil de aplicar? Hoy en dia nos vemos enfrentados a mas
de una crisis que debemos atender con urgencia. Algunas son mas acuciantes que otras,
como por ejemplo, aquella relativa a los recursos naturales.

Este programa se desarrolla en un atmdsfera en donde no sélo construimos cosas, sino
también conocimiento, el cual es modificado, intercambiado, intervenido y aplicado por
otros. En nuestra comunidad convergen diversas disciplinas de formacién profesional tanto
de nuestra Casa de Estudios como de otras, lo que permite funcionar bajo la diversidad y
la analogia de cerebro colectivo. A lo anterior, es lo que realmente llamamos “inventar en
comunidad”. La filosofia del compartir da a nuestro espacio la magia e identidad que nos
caracteriza.

El Movimiento
Maker empodera

a las personas. Si
desde etapas esco-
lares nifios y nifas
lo hacen de manera
natural, iqualita-
ria y simultédnea,
probablemente en
un futuro préxi-
mo, la equidad de
género sera un tema
resuelto.
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El resultado esperado es formar profesionales - junto a académicos y académicas - con
competencias y habilidades cruzadas. Esperamos que el trabajo colaborativo e interdis-
ciplinario realizado por los/las estudiantes, se una en una explosion creativa, plasmada en
grandes inventos innovadores y futuros emprendimientos para nuestra region.

Es importante recalcar que el aprendizaje Maker no es excluyente a lo existente, puesto
que utiliza metodologias pedagdgicas, como por ejemplo el Learning by learning (aprender
haciendo) y Problem-Based Learning (PBL), por mencionar algunas.

Por otro lado, la acciéon del Movimiento Maker en emprendimiento es critica, pues significa
situarse en el proceso de innovacion enfocado en el resultado de prototipos agiles.
Denota validar la idea de negocio mediante la experimentacién, innovar sistemética e in-
tegralmente, junto a otros equipos profesionales, con procesos de absorcion tecnolégica y
creatividad, que generen grandes estrategias y descubrimientos constantes a bajos costos
y rapidamente.

Tanto emprendedores como estudiantes tienen acceso a infraestructura tecnolégica,
innovadora y creativa, lo que significa una verdadera ventaja para los procesos del pensar
y hacer puedan fluir de manera esponténea y natural. Es aqui en donde el principio nimero
uno de Do it Yourself (Hazlo tu mismo), toma vida y nos conecta con todo lo que nos rodea.

Finalmente, en un mundo que estd en constante cambio y a una gran velocidad, se hacen
necesarias herramientas, habilidades y conocimientos de caracter open source (c6digo
abierto), que puedan dotar a los/las estudiantes y emprendedores del conocimiento
necesario para enfrentar la disrupcién con agilidad, siendo capaces de resolver probleméticas
complejas utilizando herramientas sencillas. La filosofia Maker es una via facil, humana,
cultural, que situa a la creatividad y la empatia en el medio de todos los pasos y lo extraor-
dinario: jEs para todos y todas!
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Esperamos que el
trabajo colaborativo
e interdisciplinario
realizado por los/las
estudiantes, se una
en una explosion
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para nuestra region.



Politicas y practicas para la ensenanza de las
Ciencias de la Computacion en América Latina

AUTORES: MAGDALENA CLARO | PEDRO HEPP 1 IGNACIO JARA | JAIME RODRIGUEZ | PARA MICROSOFT AMERICA LATINA

Las siguientes infografias son recomendaciones para el disefo de politicas para ensefar
Ciencias de la Computacion (CC) en los sistemas escolares de América Latina relativas
a los docentes y su formacién, en base a un estudio de las experiencias y desafios de
un grupo de paises seleccionados en la regiéon —Argentina, Chile, Colombia, Costa Rica
y Uruguay- asi como en una revisién del estado del arte a nivel mundial, lo cual se realizé
durante el afio 2018.

Descarga el estudio completo aqui.

Sobre Formacion Docente

Desarrollar estrategias de capacitacion en Ciencias de la Computacion a largo
plazo, junto con habilidades pedagogicas.

Realizar acompanamiento en aula para incorporar nuevos conocimientos y
metodos en su practica en el aula.

Creacion de redes docentes para compartir experiencias y recursos.

Fortalecimiento de alianzas con los departamentos universitarios en el area
tecnologicay para redes de formacion y apoyo entre pares.

Aplicacion en el aula
EQUILIBRIO EN LA DURACION DE PROYECTOS

o o

PROYECTOS CORTOS: PROYECTOS LARGOS:

permiten a los estudiantes abordar soluciones mas
ver rapidamente los complejas que requieren
resultados de su mas reflexion y dominar la
trabajo. frustracion.
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ENTREVISTA EN EL AULA

Realidad Aumentada para la
ensenanza del carbono: Desarrollo
de las habilidades sociales y de
visualizacion

Una de las tecnologias que el Centro Costadigital PUCV ha explorado con especial énfasis
durante los ultimos afos, ha sido la Realidad Aumentada (RA) con el desarrollo de SPECTO,
aplicacion focalizada en el aprendizaje de las ciencias. Actualmente esta plataforma cuenta
con diversos contenidos de fisica, quimica, biologia y otras tematicas de nivel universitario,
todas ellas descargables gratuitamente en Google Play.

SPECTO, creada en colaboracién con el Instituto de Quimica de la Facultad de Ciencias
PUCV, ha sido utilizada por docentes en Chile y el extranjero con excelentes resultados. Para
usar la aplicacion es necesario ingresar al sitio web de SPECTO: (1) descargar de Google
Play la aplicacion del contenido especifico, y (2) descargar desde el sitio web el cuadernillo
que viene con los objetos y actividades para la clase. Una vez realizada esta tarea los y las
estudiantes podran ver los objetos 3D presentes en el cuadernillo a través de su celular, los
cuales podran manipular para mayor comprensién (ver figura 1).

ESQUEMA DE FUNCIONAMIENTO REALIDAD AUMENTADA

CAMARA
El sistema puede estar compuesto por
una o varias cdmaras. Son totalmente
vélidas las camaras de bajo costo.

PANTALLA

Puede emplearse cualquier tipo de proyeccion
(monitor, LCD, tv...) donde se mostrard la
composicion de laimagen real con la virtual.

—

MARCA

Corresponde a lo que nuestra
cdmara capta en el mundo
fisico, (silla, rostro, posicion
en el planeta).

ELEMENTO VIRTUAL

Se puede mostrar cualquier objeto 3D,
video o elemento multimedia perfectamente
alineado a la(s) marca(s) detectadas.

TABLETS/CELULARES
Estos dispositivos tendran cargada
la aplicacion SPECTO u otra.
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Actualmente esta
plataforma

cuenta con diversos
contenidos de fisica,
quimica, biologia y
otras temadticas de
nivel universitario,
todas ellas
descargables
gratuitamente en
Google Play.


specto.pucv.cl

Conlaappel
contenido aparece,
lo pueden
manipulary girar,
se sorprenden como
es la estructura de
un diamante o de
un grafito.

Asi lo hizo Madai Trabol (MT), profesora de Quimica y Ciencias
Naturales del Colegio Saint Dominic de Vifa del Mar, quien nos
cuenta su experiencia al utilizar la aplicacién de SPECTO Carbono
con estudiantes de 2° aflo medio, secuencia que fue realizada en
tres sesiones de introduccién a los estados alotrépicos del carbono,
de las propiedades y la disposicion de los enlaces del carbono y
sus hibridaciones. Curiosamente los estudiantes con mejor des-
empefio tuvieron trabajo para el desarrollo de la actividad: “(...)
demanda habilidades sociales que no siempre estan desarrolladas
en ellos. Muchos de los alumnos con mejores calificaciones son
de naturaleza solitaria”, cuenta la profesora.

{Por qué decides utilizar este tipo de tecnologia en el aula?

MT: Me gusta innovar y con ello presentar recursos que faciliten la comprensién de
conceptos que pueden resultar muy abstractos para los estudiantes. Hay que recordar que
no todos tienen suficientemente desarrollada la habilidad de imaginar las cosas espacial-
mente; si ellos ven, manipulan, experimentan con esta nueva herramienta, es mas facil que
aprendan porque ha sido interesante para ellos.

{Cual cree que es la principal ventaja al usar Realidad Aumentada?

MT: SPECTO les permite ver de forma atractiva y en 3D lo que se explica en un libro de manera
técnica o muy formal. Con la app el contenido aparece, lo pueden manipular y girar, se
sorprenden como es la estructura de un diamante o de un grafito. Otra ventaja es que cada
estudiante puede tener sus propios modelos a diferencia de las estructuras plasticas que
son muy caras, delicadas, se pierden piezas o las esferas no presentan los dngulos correctos.
Ademads, es una aplicacién democrética porque ayuda a compartir, pues aquellos que
tienen sistema operativo Android deben juntarse con otros que no para contestar el cua-
dernillo, lo que descubre uno se lo ensefa al otro, comparten puntos de vista, discuten...

{Como fue el desarrollo de la clase?

MT: Me resulté facil introducir las caracteristicas del carbono y lograr el interés de los alumnos
y alumnas que presentaban mayor dificultad en la asignatura. Especialmente ellos tuvie-
ron una buena disposicion al saber que el cuadernillo iba explorando sus conocimientos y
opiniones, y que éstas no necesariamente debian ser perfectas o iguales a los demas y su
conocimiento se iba modificando conforme iban aprendiendo un poco mas, que podian
intercambiar opiniones con sus compaferos. Ellos resultaron ser mucho mas habiles con la
tecnologia y eran mas entusiastas porque preguntaban mas cosas. Muchos de estos estu-
diantes compartieron conocimientos vistos en programas de TV sobre el grafeno, estaban
muy interesados en las caracteristicas de este material y lograron “aparecer” ante sus
companeros gracias a sus aportes, lo que los volvié un poco mas seguros, ya que dominaban
algo que los demas no sabian.

iPor qué crees que los estudiantes con mejor desempeiio académico tuvieron dificultades
para desarrollar la actividad?

MT: Sinceramente pienso que se vieron expuestos ante sus pares, esto paso principalmente
en chicos de buenos promedios, tuvieron que salir de su zona de confort pues esto ade-
mas de una nueva forma de aprender, demanda habilidades sociales que no siempre estan
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El uso de tecnologia
en las clases
fomenta el trabajo
colaborativo, la
creatividad en los
estudiantes, la
curiosidad y es més
motivante

para ellos.
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desarrolladas en ellos. Muchos de los alumnos con mejores calificaciones son de natura-
leza solitaria. El cuadernillo va preguntando las mismas cosas, pero ahondando en lo que
estan descubriendo y no siempre es algo tan evidente para ellos, es una habilidad no re-
productiva que obliga a descubrir el conocimiento, construirlo y anclarlo relacionandolo a
conceptos supuestamente aprendidos con anterioridad, la mayoria abstractos, pero que
ellos no estaban en condiciones de relacionar. Por el contrario, aquellos que “no sabian
nada” pudieron entender como los enlaces se combinaban en una u otra forma para dar
distintas estructuras y distintas caracteristicas, simplemente observando y teniendo buena
disposicion al aprendizaje, deduciendo lo que miraban y explicandolo en su propio idioma,
intercambiando opiniones para complementar su aprendizaje, porque su opinién no podia
estar mala, sélo incompleta.

{Por qué cree necesario implementar tecnologia con sentido pedagégico en clases?

MT: Yo pienso que hace el aprendizaje mas auténomo, uno mismo aprende todo usando las
herramientas de la tecnologia y ya no necesita tanto de instructores. El uso de tecnologia
en las clases fomenta el trabajo colaborativo, la creatividad en los estudiantes, la curiosidad
y es mas motivante para ellos. No es malo que un profesor tenga su blog, su canal de YouTu-
be y haga uso de las plataformas que brinda Internet para ensefiar a sus estudiantes, facilita
tu vida y la ellos. Aqui el profesor pasa a ser un agente facilitador porque las experiencias
orientan el proceso de aprendizaje posibilitando discusiones y reflexiones mas criticas en-
tre ellos, se involucran mas y el aprendizaje es mas significativo.



TIPS PARA EL AULA

Tips para la identificacion y
tratamiento de las Fake News en clases

AUTORA: MARIA JOSE ARAGONES 1 PERIODISTA CENTRO COSTADIGITAL PUCV

Para nadie es sorpresa que nifos, nifias y jévenes de hoy pasan mucho tiempo en sus teléfonos
inteligentes, creado y difundiendo informacién con diversas finalidades. Este mundo digi-
tal se ha convertido en parte elemental de su vida, por lo cual es preciso que la educacién
gue entreguemos en este ambito sea pertinente, velando por el desarrollo de habilidades
de informacién, tecnologia y medios, en coherencia con las habilidades del siglo XXI.

Bajo este panorama, en Chile la problematica sobre acceso a la informacién pasé a sequndo
plano, cobrando més importancia factores como calidad y relevancia de la informacién dis-
puesta en Internet. En efecto, la formacion digital es clave para combatir las Fake News:
“En términos generales, la informacién impresa pasaba por una serie de filtros y debia de
ajustarse, en mayor o menor medida, a una serie de pautas de ediciéon o presentacién para
poder salir a la luz. La mayoria de la informaciédn que podemos encontrar en internet no
tiene que pasar ningun tipo de filtro y por eso es mas facil encontrar en la web, ademas
de excelentes recursos, otros de menor calidad’, explica Maria Pinto, catedratica de Do-
cumentacion en la Universidad de Granada, quien realizé un magnifico trabajo el afo
2004, actualizado en diciembre de 2015, sobre la calidad y evaluacién de los contenidos
electrénicos.

Por esta razdn, te entregamos contenidos que puedes trabajar en clases con estudiantes
para la comprensién e incorporacién de criterios de seleccién y verificacion de la infor-
macion que los estudiantes reciben a través de diversas plataformas digitales, en especial,
redes sociales.

Criterios a considerar:

AUTORIA ACTUALIZACION
- Informacion sobre el autor - Fecha de creacion - Cobertura
- Medio de contacto (email) - Fecha de actualizacion - Exactitud, precision y rigor
- Logotipo de la organizacion - Informacion actual y - Pertinencia
- Declaracion de principios y actualizada - Objetividad
proposito del sitio web - Existencia de enlaces
- Evaluacion externa obsoletos

- Existencia de enlaces
incorrectos
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ACCESIBILIDAD FUNCIONALIDAD NAVEGABILIDAD

- Diseno compatible con - Estructura logica: Tabla, - Menu de contenidos
diferentes versiones de menu de contenidos - Botones de Navegacion
navegador y resoluciones de - Pertinencia de los titulos de
pantalla las secciones

- \ersiones alternativas de - Existencia del mapa web con
visualizacion enlaces D|SENO

- Cumplimiento de normativa . Sistemas de buscada de
WAI contenidos propios

- Elegante, funcionaly atractivo

- Impresion correcta L
- Combinacion de colores,

-+ Ayuda para la navegacion y formas e iméagenes

la compresion de contenidos , )
, - Tipografia textual adecuada
- \ersjones en otras lenguas . .
- Homogeneidad de estilo y

formato

Fuente: Maria Pinto (Catedratica de Documentacién en la Universidad de Granada).
Trabajo realizado el aflo 2004 y actualizado en diciembre de 2015, sobre la calidad y evaluacién de los contenidos electrénicos.

Aplicacion de los criterios

PASO A PASO

Lee la noticia entera, no sélo el titular.

2. Investiga la fuente.

Si es una cadena autoria, desconfia y, preferentemente, NO LA
COMPARTAS . Si incluye el nombre del autor, el medio donde se
publico, buscalo en Google o Bing.

3. Escribe el titulo en un buscador

Si es veridica, es probable que otros medios la hayan
reproducido. Si es falsa, puede que algun sitio de verificacion
de hechos la identifique como rumor.

4. Busca también los datos y numero citados.

. Verifica el contexto, como la fecha de publicacion.
Divulgar una noticia muy antigua tambiéen es una forma de
desinformacion.

0. Pregunta a quién de envi6 la noticia de quién la recibié y si
pudo verificar la informacion.

/. Investiga la imagen en un buscador.

Si recibes una foto, guardala en tu computadora y subela a
http://www.images.google.com 0 a otro buscador.
Comprobar en que otros sitios fue publicada puede dar pistas
sobre su veracidad.

8. Desconfia de los audios.
Trata de resumirlo y busca las palabras clave en un buscador.

CRECHINS

Fuente: NewsLitTip, CNJ (Concejo Nacional de Jysticia de Brasil ), BBC, FactCheck.org
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