[l Pensamiento Computacional
sl en Colegios

4L

UNA APUESTA PARA
EL DESARROLLO DE

LAS HABILIDADESTIC
ENLOSESTUDIANTES

Nifias, nifios y adolescentes chilenos de entre 10 y 18 afios
estan programando robots, creando videojuegos y reparan-
do computadores gracias a “Mi Taller Digital”, un proyecto
de Enlaces del Ministerio de Educacion que ha beneficiado
a31.000 estudiantes de 5° basico a 4° medio, y a 1.300 esta-
blecimientos en todo el pais.
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El Ministerio de Educacion, a través de Enlaces,
desarrolla desde 2011 el proyecto “Mi Taller
Digital” que ofrece equipamiento, recursos di-
gitales y capacitacion a los estudiantes de es-
tablecimientos particulares subvencionados y
municipales con el objetivo de desarrollar las
Habilidades en Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (TIC) para el Aprendizaje (HTPA)
y entregar oportunidades para que los estudian-
tes mejoren sus aprendizajes con tecnologias.

En los talleres se trabajan tematicas cercanas a
la cultura juvenil, como videojuegos, cdmic di-
gital, produccion de videos, robdtica y brigadas
tecnoldgicas. Hoy los aprendizajes mas impor-
tantes ocurren fuera del aula, por eso estos ta-
lleres se desarrollan en el dmbito extracurricu-
lar. Ademas permiten reforzar habilidades tales
como pensamiento critico, creatividad, trabajo
colaborativo, y principalmente desarrollar en
ellos las HTPA.

En “Mi Taller Digital” se capacita a profesores
y estudiantes para que posteriormente pue-
dan ser los monitores del taller, donde los
participantes deben planear, implementar,
evaluar y compartir proyectos educativos
de innovacion tecnolégica aplicables en el
mundo real.

El proyecto estd dividido en cinco diferentes
tematicas:

o Taller de robética: Enlaces hace en-
trega de kits de robética y las licencias

correspondientes para su programa-
cion. Los participantes disefan, arman
y programan los robots de manera que
adquieran diferentes funcionalidades
para resolver entretenidos desafios.

Creacion de videojuegos: por me-
dio de una herramienta editora que se
descarga gratuitamente de internet,
los estudiantes pueden disefiar escena-
rios y personajes. Enlaces entrega un set
de joysticks o palancas de mando para
juegos.

Brigadas tecnoldgicas: se entregan
computadores reacondicionados y kits
de soporte y mantencion de infraes-
tructura digital. Los alumnos aprenden
a mantener, diagnosticar, reparar y ad-
ministrar los computadores de sus esta-
blecimientos educacionales.

Comics digital: Enlaces entrega tablets
a los establecimientos para que los es-
tudiantes puedan crear guiones e histo-
rias digitales ilustradas (pictogramas),
basadas en tematicas de su interés.

Produccion de videos: los estableci-
mientos reciben cdmaras de video, que
permiten a los alumnos disefiar y crear
contenidos audiovisuales, en los que se
consideran el desarrollo de guiones, re-
gistro de imdgenes, edicién y publica-
cién de videos.
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Durante 2014, 218 colegios implementaron
por primera vez “Mi Taller Digital” en sus salas
de clases y se estima que este afio se incorpo-
raran 1.200 nuevos establecimientos. Luego de
cuatro generaciones de estudiantes que han
formado parte de estos talleres, varios de ellos
han asumido el rol de tutores para ensefarle a
sus pares la dindmica de las distintas activida-
des. Segun las encuestas de satisfaccion reali-
zadas, la recepcién del proyecto por parte de la
comunidad ha sido positiva sefialando que mas
del 90% de los estudiantes considera que los
talleres eran muy participativos, interactivos y
entretenidos. Susana Diaz, apoderada del Cole-
gio Pucard de Ovalle (IV Regién) comentd: “Este
es el primer afio que mi hijo estd en el taller de
robdtica. Esta muy motivado y ha podido com-
partir con sus compaferos en otras instancias
fuera de lo que hacen en la sala de clases”.

mas de mil estudiantes de colegios municipales y
subvencionados. El objetivo es que ellos puedan
aprender e interactuar con tecnologias de van-
guardia, mediante la realizacién de talleres prac-
ticos y recorrido por las muestras tecnoldgicas
especialmente seleccionadas para la actividad.

La tercera version, realizada el afio pasado, contd
con talleres de programacion, ciencias con celula-
res, redes inaldmbricas, una clinica de musica digital
y hasta la charla de un conocido youtuber nacional,
entre otros. También pudieron participar del desa-
fio de robdtica y caracterizarse de sus personajes
favoritos para participar del concurso de cosplay.

A fines de 2015 se realizara una nueva version,
con la misma variedad y diversidad de conteni-
dos, para que los estudiantes puedan abrir sus
mentes a la creatividad y el emprendimiento.

ENCUENTRO
TECNOLOGICO
ESTUDIANTIL
"EXPONAUTA'

El éxito de“Mitaller Digital”llevo a Enlaces a crear
“ExpoNauta’; una feria tecnoldgica que retne a

CONCURSO
TICLEA TU IDEA

Para identificar y premiar experiencias exitosas
desarrolladas en los talleres digitales, el afo
pasado Enlaces desafid a los estudiantes a for-
mar equipos y participar del "Concurso Mi Taller
Digital: TIClea tu idea". En noviembre de 2014,
25 equipos finalistas viajaron a Santiago desde

distintas regiones del pais para participar de la
gran final del certamen.

En el marco del desarrollo de las ciudades inte-
ligentes, los concursantes fueron desafiados a
solucionar, con el uso de tecnologias, proble-
maticas actuales relacionadas con vivienda y
urbanismo, transporte y medio ambiente, para
elegir a un ganador por categoria. A través de
una tormenta de ideas y con el constante apoyo
de expertos en las tematicas planteadas por el
concurso, los equipos desarrollaron ideas crea-
tivas e innovadoras que son un aporte para su
entorno y para la comunidad en general.

Durante la premiacion, todos los participan-
tes fueron condecorados con la medalla del
Concurso "TIClea tu idea" por ser estudiantes
destacados a nivel nacional. Fernanda Lizama,
estudiante del Colegio Saint Patrick School de
Temuco, comentd que “en el futuro puede que
no me sirva mucho saber de cémic digital, pero
he aprendido a trabajar en grupo, hacer un pro-
yecto y a ser mas empatica con mis compafrie-
ros”. En tanto, Natalia Troncoso, su profesora,
agrega que “este tipo de iniciativas son muy
enriquecedoras, ya que fomentan el acerca-
miento de los nifios a las tecnologias y hacia
las nuevas habilidades que hoy en dia deben
desarrollar”,
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PROYECTOS GANADORES CONCURSO TICLEA TU IDEA

ENERGIA SOLAR PARA ILUMINAR
LA CIUDAD

CATEGORIA: Cémic digital

EQUIPO: Antibullying de la Escuela Pedro Pablo
Lemaitre

CIUDAD: Punta Arenas (XII Region)

TEMA: Vivienda y urbanismo

ESLOGAN: “Conel sol, un mejor confort para vivir"

PROYECTO: con el fin de convertir los espacios
publicos y privados en lugares seguros y utilizar
las energias limpias para el beneficio de toda la co-
munidad, este proyecto consiste en la implemen-
tacion de paneles solares para iluminar distintos
lugares donde transitan personas con frecuen-
cia como ciclovias, plazas, incluso sefaléticas de
parquesy de transito.

CUIDA TU CASA DESDE EL CELULAR

CATEGORIA: Brigadas tecnolégicas

EQUIPO: Mekha del Colegio Particular Gabriela
Mistral

CIUDAD: Coquimbo (IV Region)

TEMA: Vivienda y urbanismo

ESLOGAN: “Casa segura, tu opcion”

PROYECTO: con el objetivo de aumentar el nivel
de seguridad de la vivienda y de sus habitantes,
el proyecto implementa un sistema de vigilan-
cia comunitario a través de cdmaras y sensores

a bajo costo. La idea es fijar un computador en
un lugar estable de la casa y sincronizarlo con
el teléfono por medio de una aplicacion para
monitorear a distancia la seguridad de la vivienda.

CONCIENCIA VIAL A TRAVES DE
UNA EXPERIENCIA AL LIMITE

CATEGORIA: Edicién de video

EQUIPO: Sr. Fox del Colegio Cholgudan
CIUDAD: Yungay (VIIl Regién)

TEMA: Transporte

ESLOGAN: Tu experiencia genera conciencia”

PROYECTO: mediante la simulacion de cuatro
situaciones de imprudencia en la via publica,
personas comunes formaran parte de un acci-
dente de transito sin saber que es ficticio hasta
el final. Con estas experiencias se realizard una
campana audiovisual para generar conciencia
sobre el comportamiento vial de peatones y
conductores. Este proyecto se apoya directa-
mente en la experiencia de las personas al verse
involucrado en esta situacion y apela a su con-
ciencia como ciudadano.

EL VIDEOJUEGO QUE ENSERA A
CUIDAR LA ENERGIA ELECTRICA

CATEGORIA: Creacion de videojuegos
EQUIPO: Mmaf del Colegio Saint Patrick School

CIUDAD: Temuco (IX Regidn)
TEMA: Vivienda y urbanismo
ESLOGAN: “Cuidar la energia, ayuda a tu mundo

"

PROYECTO: desarrollar un videojuego llamado
Energetic House que consiste en una vivienda
autosustentable, en la que mediante una camina-
dora se genera energia cinética y a su vez ésta se
transforma en energia eléctrica para abastecer la
casa por un periodo de tiempo. Con esto se debe
realizar una serie de actividades y asi detener a
los “aparatos ladrones de energia” para que no
continlien consumiendo electricidad indiscrimi-
nadamente.

¢COMO VIENE LA MICRQ?
INFORMACION PARA MEJORAR LA
EXPERIENCIA DE VIAJE

CATEGORIA: Robética

EQUIPO: Los Tres del Colegio Leonardo Da Vinci
CIUDAD: Arica (XV Region)

TEMA: Transporte

ESLOGAN: “Un usuario informado es un usuario
desestresado”

PROYECTO: a raiz del frecuente panorama de
paraderos de buses colapsados en hora punta,
este proyecto busca reducir la incertidumbre
que se genera en los usuarios sobre el estado
del bus que se aproxima. La idea es entregar -en
tiempo real- imagenes, nimero de personas
por metro cuadrado y otros datos relevantes
que informen a los pasajeros sobre su proxima
experiencia de viaje mediante pantallas instala-
das en los paraderos.m
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