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Abstract

En el presente trabajo se plantea la importancia de concebir la ensefianza de la
programacion en las escuelas como una politica publica y de tomar medidas sistematicas
para asegurar la alfabetizacion digital de todos los nifios y nifias de la region, para que
puedan ejercer plenamente su ciudadania en un mundo cada vez mas mediado por las
tecnologias digitales.

Se presenta como caso de éxito el Plan Programadores 3.0, llevado a cabo desde
diciembre de 2017 en la provincia argentina de San Luis por el Proyecto Mumuki y el
Ministerio de Ciencia y Tecnologia de dicha provincia. Se describen las medidas tomadas
en el marco de dicho plan y se presentan los resultados obtenidos en este periodo.

Introduccion

En la actualidad la sociedad atraviesa una época de transformacién donde el conocimiento
de las tecnologias de la informacién va cobrando cada vez mas importancia y se va
imponiendo en la agenda pedagdgica. “La proliferaciéon de nuevos medios de transmisién y
circulacion de los saberes y la informacion, la masificacion de la escolaridad, por no hablar
del caracter difuso de las diferencias intergeneracionales, (...) y de los cambios que
presenta “la” nifiez, son algunas de las caracteristicas que presentan los nuevos contextos”
(Alliaud y Antelo, 2005).

Cada vez hay mas iniciativas para llevar la alfabetizacion digital y la ensefianza de
programacion a las escuelas. Esta agenda es marcada por los gobiernos y por el mercado
laboral. La necesidad de orientar, acompanar e introducir a las infancias y juventudes en el
mundo de las “TICs” (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) a veces se ve
empafiada por el discurso instalado en el imaginario social de que todas las personas
nacidas a partir del ano 2000 son consideradas como “nativos digitales”. Este término fue
acufiado en 2001 por Mark Prensky, con la intencion de denominar a los estudiantes que
piensan y procesan la informacion de modo significativamente distinto a sus predecesores.

En la actualidad entendemos que esta categoria qued6 obsoleta debido a que esconde
muchos problemas. En primer lugar, oculta las diferencias existentes en el nivel de acceso y



las competencias tecnolégicas de los jévenes. Generalizar una caracteristica a todos los
individuos de una franja etaria significa ignorar las desigualdades socioeconémicas,
culturales, y de género, entre otras. Pero, ademas, suponer que por el mero hecho de haber
nacido con las tecnologias es sinébnimo de saber utilizarlas, implica que estos “nativos
digitales” no necesitan ser educados al respecto. La consecuencia es que, por ser intuitivos,
sus conocimientos suelen ser rudimentarios.

“La nocion de “nativos digitales” suele colocar en los jévenes la iniciativa, el dinamismo y
también la responsabilidad por las dinamicas que generan los nuevos medios, y suele
exculpar y poner a un costado lo que pueden hacer los adultos para promover usos mas
ricos, mas relevantes y mas desafiantes de esas tecnologias.” (Dussel, Quevedo, 2010)

Otras investigaciones arriban a las mismas conclusiones. Segun los datos recopilados por el
Instituto de Estadisticas de la UNESCO (UIS UNESCO, 2014), s6lo uno de cada cuatro
estudiantes es capaz de trabajar en forma independiente con TIC, seleccionar y obtener
informacion apropiada y reformatear productos de informacion. Los jovenes no tienen un
mayor conocimiento de la tecnologia por el simple hecho de haber nacido con ella.

Eszter Hargittai (2010) sostiene que la mayoria de los jévenes son en realidad “digital naive”
(ingenuos digitales). Su disposicion a experimentar es notable, pero tienen una
alfabetizacién mediatica limitada, habilidades computacionales o fluidez técnica. Se supone
que son capaces de manipular la tecnologia porque envian mensajes de texto de forma
activa y usan Facebook, pero su capacidad para construir una consulta de busqueda o
interpretar los resultados a menudo esta limitada.

En Argentina, segun un estudio realizado por la Fundacién Sadosky (2013), un 48% de los
varones y un 63% de las mujeres de escuelas secundarias del Conurbano Bonaerense
declara no saber qué es un programa de software. Ademas, alrededor de un 60% no
conoce a ninguna persona que programe, y las mujeres tienden a conocer menos que los
varones.

Estas estadisticas dejan en claro la necesidad en ensefiar habilidades digitales en las
escuelas. En este marco, en Argentina, una resolucion del Consejo Federal de Educacion
expresa la obligacién de ensenar programacién y robética en todos los niveles educativos.

Consideramos que el rol del docente es esencial para el acto de ensefar y aprender y que
su figura es irreemplazable, una presencia que habilita y acomparia. Es necesario pensar al
docente como mediador, como responsable del acto pedagdgico. En ese sentido
coincidimos con Emilio Tenti cuando postula que “la docencia es un servicio personal, es un
trabajo con y sobre los otros y, por lo tanto, requiere algo mas que el dominio y uso de
conocimiento técnico racional especializado. El que ensefia tiene que invertir en el trabajo
su personalidad, emociones, sentimientos y pasiones, con todo lo que ello tiene de
estimulante y riesgoso al mismo tiempo. Por otra parte, los que prestan servicios personales
en condiciones de copresencia deben dar muestras ciertas de que asumen una especie de
compromiso ético con los otros, que les interesa su bienestar y su felicidad” (Tienti, 2005).



Propuesta

Mumuki es un proyecto argentino que busca impulsar y mejorar la ensefianza de la
programacion y el pensamiento computacional en la region, para mejorar la alfabetizacion
digital y la inclusion digital.

Para lograrlo, desarrollaron una plataforma virtual de acceso y uso gratuito con mas de
2000 ejercicios interactivos de correccion automatica. Ademas, la plataforma dispone de
herramientas pensadas para potenciar el rol docente y ofrecen capacitaciones docentes y
manuales con actividades para el aula.

Mumuki busca dar una solucién integral a la problematica de la ensefanza de la
programacion desde el desarrollo herramientas virtuales para estudiantes y docentes, la
generacion de contenido educativo y de dinamicas de implementacién en el aula, y el
disefno y dictado de formaciones docentes y workshops para estudiantes. El objetivo del
proyecto es contribuir a la democratizacion de la educacion en informatica, partiendo de la
concepcion de la educacion como derecho al cual toda persona debe tener acceso, es por
eso que tanto el contenido como el software que desarrollan es libre. En este sentido, la
propuesta se alinea con lo que plantea Federico Heinz:

“Hay quienes creen que el rol de la escuela es formar para el trabajo y la universidad.
Si esto es asi, si la mision de la escuela es entrenar trabajadores sumisos y baratos
para mejorar la rentabilidad de las empresas, entonces no importa qué software
usemos. Pero si la idea es educar a ciudadanos libres, conscientes de sus derechos y
responsabilidades, capaces de cuestionar la verdad establecida, de apreciar el arte, de
imaginar el mundo que desean y aportar a su concrecién, entonces es ineludible usar
Software Libre: programas que los estudiantes y educadores pueden usar, estudiar,
modificar y distribuir a su antojo.” (Heinz, 2006)

Plataforma

La Plataforma Mumuki, disponible en https://mumuki.io, es un entorno virtual de aprendizaje
(VLE) con con mas de 2000 ejercicios interactivos de correccién automatica. Los ejercicios
estan constituidos por una parte escrita en la que se presentan los conceptos tedricos y una
consigna para que el estudiante resuelva, y un editor en el que el estudiante debe escribir y
enviar una solucion a la consigna. Se fomenta la practica, integrada con la teoria, desde el
minuto cero.

La plataforma cuenta con un avanzado motor de evaluacién que valida que la solucién del
estudiante funcione de forma correcta utilizando los conceptos ensefados. Ademas de
saber si la solucion es correcta o incorrecta, el estudiante recibe una devolucidon sobre como
podria mejorar su codigo para evitar malas practicas y hacerlo mas eficiente.


https://mumuki.io/

Asimismo, los estudiantes tienen acceso a un espacio de consultas. Se trata de un foro
interno donde pueden preguntar sus dudas, recibir acompafamiento pedagdgico por parte
de nuestros tutores y también responder las dudas de sus companeros, poniendo a prueba
sus conocimientos adquiridos.

La plataforma provee ejercicios que permiten profundizar conceptos centrales de
programacion como:

Secuencialidad, algoritmos y programas

Creacion de procedimientos

Repeticion simple

Alternativas condicionales

Repeticién condicional

Expresiones

Funciones

Parametrizacion

La Plataforma Mumuki ha recibido la distincion del Ministerio de Ciencia y Tecnologia de la
Nacion con el Premio INNOVAR 2016 en la categoria producto innovador.’
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Para nifios y nifias desde los 8 hasta los 12 afios existe otra version de la plataforma
llamada Mumuki Primaria, disponible en htips://primaria.mumuki.io, con contenido y
funcionalidades ideadas teniendo en cuenta los rasgos caracteristicos de su edad. Mumuki
Primaria presenta una didactica especial utilizando elementos fundamentales para captar la
atencion del nifio o nifia, presentando los conceptos tedricos de forma simple y entretenida.

' https://mia.gob.ar/uploads/innovate/catalogo_innovar_2016.pdf
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A diferencia de la plataforma para adultos, se trabaja con bloques de cédigo que facilita el
aprendizaje conceptual, dejando el codigo escrito para mas adelante.

El objetivo de este contenido es promover el pensamiento computacional en nifios y nifias
de escuela primaria, educando personas creativas, criticas y con conocimientos
fundamentales para vivir en un mundo gobernado por lo digital.

Aula Virtual

Ambas versiones de la plataforma disponen de herramientas de seguimiento y
administracion para que los docentes puedan crear cursos, tomar examenes y realizar un
seguimiento de la clase y de los alumnos. Estas herramientas permiten evaluar el
desempefio tanto personal como del curso en general. El docente puede ver la cantidad de
ejercicios realizados y un historial con las sucesivas respuestas enviadas por cada alumno.
Esto permite detectar los temas y ejercicios que presentan mas dificultades.

Contenido

La Plataforma Mumuki presenta una secuencia didactica coherente que guia el proceso de
aprendizaje a través de ejercicios interactivos que integran la practica con la teoria. El
contenido didactico presenta a los estudiantes herramientas tecnolégicas practicas, pero
siempre dentro de un marco tedrico orientado a la construccion de conocimientos durables,
facilmente extrapolables a tecnologias futuras y a la formacién del pensamiento critico.

El objetivo del contenido didactico propuesto es la ejercitacion de las habilidades que
caracterizan al pensamiento computacional: la abstraccion, la busqueda de patrones, la
division en subtareas y el disefio de algoritmos. Este conjunto de habilidades es util para
todos los ambitos de la vida. Es por eso que consideramos que todas las personas deberian
tener la posibilidad de desarrollarlas, independientemente de su profesién futura.

El contenido se presenta contextualizado con ejemplos de la historia y cultura argentina, en
un lenguaje familiar que acerca a la persona usuaria de la plataforma a los contenidos. Esta
forma de aprendizaje permite profundizar en los fundamentos de la programacién sin
ampliar las dificultades que suelen presentar los conceptos complejos y de caracter
abstracto. Por otro lado, la contextualizacion facilita la incorporacién de los contenidos
vinculados con la programacion en términos intelectuales y sociales y no puramente
técnicos. De esta forma se contribuye a una conceptualizacion sélida junto a buenas
practicas de programacion que exceden la tecnologia utilizada, conformando un
antecedente para profundizar, si se desea, con lenguajes vinculados con el desarrollo
profesional de software



Pensamiento Computacional

Los contenidos presentados en la Plataforma Mumuki buscan desarrollar las habilidades del
Pensamiento Computacional. Siguiendo lo propuesto por Zapata-Ros, entendemos que este
tipo de pensamiento “esta constituido por competencias clave que sirven para aprender y
comprender ideas, procesos y fendmenos no sélo en el ambito de la programacién de
ordenadores o incluso del mundo de la computacion, de Internet o de la nueva sociedad del
conocimiento, sino que es sobre todo util para emprender operaciones cognitivas y
elaboracion complejas que de otra forma seria mas complejo, o imposible, realizar. O bien,
sin estos elementos de conocimiento, seria mas dificil resolver ciertos problemas de
cualquier ambito no solo de la vida cientifica o tecnoldgica sino de la vida comun”
(Zapata-Ros, 2015: 11).

Hablar de pensamiento computacional es entender que la programacioén no tiene que ser
s6lo para programadores ya que las habilidades adquiridas por esta practica son utiles para
todos los individuos. En este sentido, la programacién no es sélo un fin sino también un
medio para ejercitar otras habilidades cada vez mas necesarias para desarrollarnos en un
mundo digital.

Algunos de estas competencias, como ya se mencioné con anterioridad, son la
descomposicion de grandes problemas en subproblemas, la identificacion de patrones, la
representacion de la informacion, la nominaciéon de conceptos, el disefio de algoritmos y el
aprendizaje a través del error.

Formaciones docentes

Para acompafar el uso de la plataforma en las aulas de las escuelas primarias vy
secundarias, el Proyecto Mumuki también realiza formaciones a docentes de toda la
Argentina. Estas formaciones tienen encuentros presenciales y un tramo virtual donde
deberan realizar los ejercicios de la plataforma para poder ensenarlos después. Los
encuentros presenciales permiten reflexionar con los docentes sobre la ensefianza de
diversos contenidos en la escuela y su importancia, tomando el aprendizaje basado en
proyectos y estrategias de forma conjunta para vincularlos con sus saberes previos, las
asignaturas que dictan y el nivel de sus estudiantes. De esta forma se conforma no solo una
apropiacion genuina a la hora de llevar la programacién a la escuela sino también la
confianza necesaria para establecer relaciones transdisciplinarias, estimulando el abordaje
aulico en dialogo con los diferentes contenidos curriculares.

En estas capacitaciones se trabaja sobre los ejercicios de la Plataforma Mumuki y
actividades de caracter presencial y desenchufado (unplugged), que se desarrollan en el
aula. Estos ejercicios se presentan en secuencias didacticas que facilitan el aprendizaje de
los estudiantes y la organizacion de la labor de los docentes. Los ejercicios desenchufados
o unplugged son una forma de ensefiar programacion sin requerir computadoras ni
conexion a internet mediando el aprendizaje.



Manuales docentes

El equipo pedagdgico de Mumuki disefié diversos materiales de apoyo a los docentes, los
cuales sirven para trabajar actividades tematicas para primaria y secundaria que se vinculen
tangencialmente con la programacién. Se utilizan los proyectos tematicos (produccién del
tomate, nutricion, Educacion Sexual Integral) como modo de aproximacién a los contenidos
técnicos vinculados con la programacién y el pensamiento computacional.

Estos manuales cuentan con actividades desenchufadas para ensefar programacion sin
computadoras, actividades vinculadas con la tematica y actividades a realizar en la
plataforma.

Caso de éxito

Contexto

San Luis es una provincia argentina ubicada en la regién de cuyo, donde viven 476 mil
personas. A finales de la década de 1990 puso en marcha el plan San Luis Digital con la
construccion de la Autopista de la Informacion. Desde entonces, la politica en materia digital
se continud. Desde 2008, los habitantes de la provincia de San Luis cuentan con un servicio
de Wi-Fi gratuito en una amplia extension del territorio provincial. A través del plan “Todos
los chicos en la red” se prevé la entrega de una computadora portatil a cada nifio del nivel
primario en todas las escuelas de la provincia. La provision de equipos comenzo de la
periferia al centro de la provincia, en forma conjunta con la instalacién de las antenas que
proveen servicio de Wi-Fi al territorio provincial. Actualmente, la provincia de San Luis
cuenta con:

120 localidades / parajes con servicio Wi-Fi libre y gratuito para toda la comunidad.
21 Gbps de trafico a Internet.

Mas de 50.000 dispositivos instantaneos conectados y mas de 150.000 usuarios
diarios de la red Wi-Fi.

1.165 antenas Base (Puntos de Acceso Wi-Fi) cubren las 120 localidades.

Mas de 2.600 Km de Fibra Optica propia forma parte de la infraestructura de red de
la AUI.

Estas politicas resultaron en una penetracion de internet de mas del 95% si se tienen en
cuenta los usuarios que se conectan a ISP privados.



Programadores 3.0

PROGRAMADORES 3.0

La Provincia de San Luis se prepara para la cuarta revolucion industrial con
acciones para maximizar la digitalizacion puntana, aglutinadas en el programa
“San Luis 3.0" haciendo hincapié en la educacion de sus nifos y jovenes.

Provista la conectividad gratuita en todo el territorio sanluisefio se fomentara
la adaptacion al cambio tecnolégico con un plan de formacion de habilidades
en Programacién, la base de la industria que se esta comiendo al resto.

El objetivo final es conseguir 10.000 programadores en 2 anos.

El plan en los niveles educativos primario y secundario persigue el objetivo de
despertar la curiosidad y dar los lineamientos basicos. En el caso de los jovenes
prepararlos para tener un trabajo en la industria de mayor crecimiento en el
mundo.

En diciembre de 2017 se presenté oficialmente la iniciativa “Programadores 3.0” llevada a
cabo por el Ministerio de Ciencia y Tecnologia de San Luis en conjunto con el proyecto
Mumuki. En una entrevista a un diario local la Ministra Alicia Bafiuelos reconocié que se
trataba de la iniciativa mas importante que tendrian durante los proximos dos afios® La
misma pretendia abarcar tres segmentos etarios, cada uno con un objetivo particular:

e “Meta Programadores 3.0”: destinada a hombres y mujeres mayores de 18 afios,
con el objetivo de darles herramientas para facilitar su insercion en el mercado
laboral.

e “Mega Programadores 3.0”: destinada a estudiantes de escuelas secundarias, con
el objetivo de estimular las vocaciones cientificas e incentivarlos a estudiar carreras
relacionadas con Ciencia y Tecnologia.

e “Mini Programadores 3.0”: destinada a nifios y nifas de 4°, 5° y 6° grado de
escuelas primarias, con el objetivo de promover el pensamiento computacional,
educando personas creativas, criticas y con conocimientos fundamentales para vivir
en un mundo gobernado por lo digital.

La iniciativa articul6 una serie de actividades, incluyendo:
Difusién de informacion y sensibilizacion a través de la prensa: en la radio, la television, los

diarios y con carteles en la via publica de difundié la iniciativa y se empezo a instalar la
programacion como tema prioritario en la agenda publica.

2 http://agenciasanluis.com/notas/2017/12/12/proponen-formar-10-mil-programadores-en-san-luis/
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Acceso a la plataforma: todos los estudiantes tuvieron acceso gratuito a la plataforma
Mumuki. Cada segmento conté con un recorrido didactico pensado para cumplir el objetivo
mencionado anteriormente.

Acceso al foro de consultas: los estudiantes recibieron el apoyo pedagdgico virtual de un
equipo de docentes.

Encuentros presenciales: mensualmente se realizaron encuentros en distintas ciudades de
San Luis®. Segun cada segmento los encuentros se focalizaron en diferentes actividades:
charlas motivacionales, charlas informativas sobre el mercado laboral, dar respuestas a
consultas pedagogicas, realizar actividades unplugged para acompanar los conceptos
ensefiados en la plataforma, etc.

Formacion docente: 400 docentes participaron de un formacién? pensada para lograr que
cada docente pueda articular y facilitar el aprendizaje de los estudiantes sobre
programacion, y que puedan llevar a cabo la planificacion, el desarrollo y seguimiento de
actividades y proyectos integrales sobre la tematica. La misma consté de tres etapas:

Un médulo introductorio presencial de 6 horas;

Un mddulo virtual de profundizacion de 40 horas;

Un médulo integrador presencial de 4 horas.

Manuales docentes: todos los docentes que participaron de la formacion recibieron un
manual para el nivel primario y otro para el nivel secundario. Cada manual incluye una
planificacién de 13 clases con actividades pensadas para abordar un aprendizaje basado en
proyectos.

Concursos: con el objetivo de motivar a los estudiantes se realizan concursos con
importantes premios. Los estudiantes que mas ejercicios realizaron accedian a un examen.
Quienes obtuvieron mejores resultados en el examen se hicieron acreedores de los
premios. Los ganadores del concurso de Mini Programadores® obtuvieron como premio un
viaje a Estados Unidos para conocer el parque de diversiones de Disney, mientras que los
ganadores del concurso de Mega Programadores® fueron galardonados con un viaje a
Silicon Valley para visitar empresas de tecnologia.

Cabe destacar que, dado que el Plan fue impulsado desde el Ministerio de Ciencia y
Tecnologia y no desde el Ministerio de Educacion, la utilizacion de la Plataforma Mumuki en
las escuelas no era de caracter obligatorio.
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Docentes trabajando durante el segundo encuentro de la formacion.

Mini Programadores 3.0

http://www.programadores3punto0.net/Mini/lnicio.aspx

El recorrido didactico propuesto para los estudiantes de 4°, 5° y 6° afo de escuelas
primarias presentaba los siguientes conceptos.

Capitulo 1. Incursion en el lenguaje y el contexto.
Capitulo 2. Procedimientos.

Capitulo 3. Repeticién simple.

Capitulo 4. Alternativa condicional.

Capitulo 5. Expresiones aritméticas y logicas.
Capitulo 6. Repeticidn condicional.

Capitulo 7. Integracion.

Capitulo 8. Procedimientos con parametros.
Capitulo 9. Funciones.

Capitulo 10. Eventos (programas interactivos).

En total, desde el inicio del plan, 2289 estudiantes participaron de Mini Programadores.

Lograron realizar correctamente 60 ejercicios, en promedio. De esos 2289 estudiantes, 67
se presentaron a rendir el examen en 2018. Se obtuvieron los siguientes resultados:
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Aro 2018

4° grado 84,35%
5° grado 87,76%
6° grado 93,14%

Al afo siguiente, se presentaron 55 estudiantes a rendir el examen. Se obtuvieron estos
resultados:

Aro 2019

4° grado 93,75%
5° grado 86,67%
6° grado 97,37%

Estudiantes de primaria rindiendo el examen del concurso Mini Programadores 3.0.
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Los ganadores del concurso Mini Programadores en Estados Unidos.

Mega Programadores 3.0

http://www.programadores3punto0.net/Mega/lnicio.aspx

El recorrido didactico propuesto para los estudiantes de escuelas secundarias articulaba las
siguientes tematicas:

Capitulo 1. Fundamentos de la programacion. Se presentan los conceptos fundamentales
vinculados a la programacién con el lenguaje Gobstones.

Capitulo 2. Programacién Imperativa. Utilizando JavaScript, se presentan las nociones mas
importantes sobre programacion imperativa y estructuras de datos.

Capitulo 3. Programacion con Objetos. Se ensefian los contenidos introductorios con Ruby,
debido a su enfoque conceptual.

Capitulo 4. Estructuras de Datos y Algoritmos. Se profundizan los conocimientos sobre
cémo agrupar informacién utilizando estructuras de datos utilizando Ruby

Capitulo 5. Objetos con Tipado Estatico. Los aspectos avanzados del paradigma se
ensefan con Java. La propuesta apunta a preparar al estudiante en la utilizacion de
tecnologias de programacion de uso corriente en la industria de desarrollo de software local
e internacional.

Capitulo 6. Redes e Internet. Se ensefia qué son las aplicaciones web y como estan
construidas; los riesgos de seguridad de estas aplicaciones y de su omnipresencia;

las metodologias con las que se construyen y sus contextos.
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Capitulo 7. Bases de datos.En este capitulo el estudiante aprendera como se administra y
estructura una base de datos con SQL.

Capitulo 8. Interfaces de usuario.El objetivo de este capitulo es que, de la mano de HTML y
CSS, el estudiante comprenda los fundamentos de la presentacién de informacion y de
diseno de interfaces graficas de usuario.

Capitulo 9. Arquitectura de Computadoras. Se busca que el estudiante entienda los
aspectos fisicos que posibilitan la computacion, con el fin de establecer la relacién entre el
mundo software y el hardware.

En total, desde el inicio del plan, 1967 estudiantes participaron de Mega Programadores.
Lograron realizar correctamente 80 ejercicios, en promedio. De esos 1967 estudiantes, 90
se presentaron a rendir el examen en 2018. Los resultados que se obtuvieron fueron los
siguientes:

Ao 2018

1° afo 30,15%
2° afio 23,08%
3° afo 37,76%
4° afo 50,89%
5° ano 72,38%
6° afio 74,29%

Un afo siguiente, otros 73 estudiantes se presentaron a rendir el examen para acceder al
viaje a Silicon Valley. Su desempefio fue muy superior al obtenido en 2018:

Ao 2019

1° afo 50,83%
2° afno 62,50%
3° afio 70,54%
4° afo 61,25%
5° afo 71,43%
6° afno 73,61%
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Impacto

En 2019 ano se inscribieron 1185 estudiantes para cursar el primer y segundo ano de la
Tecnicatura en Desarrollo de Software en la Universidad de la Punta. El afio anterior se
habian inscripto solamente 95. Esto significa un incremento de mas del 1200% respecto al
2018".

La programacion como politica publica

Si entendemos la ensefianza del pensamiento computacional como una nueva
alfabetizacion, el Estado debe ser el principal impulsor de estas politicas, para
implementarlas de forma coherente y extensiva a todo el territorio nacional, con el bien
publico como unico interés. Esto no implica ignorar propuestas de otros sectores, muy por el
contrario, en un momento de construccion colectiva de conocimiento, es necesario mas que
nunca la multiplicidad y diversidad de voces académicas, industriales y cientificas.

Ensefar programacién en las escuelas es una actividad antes democratizadora y debe, por
lo tanto, llegar a todos sus ciudadanos y ciudadanas, por lo que revertir las distintas brechas
culturales, digitales, de género es parte esencial del disefio de un proceso de introduccion
de la programacién en las escuelas.

Una politica publica que pretenda ser exitosa necesita ocuparse de cubrir los distintos
niveles de acceso: el acceso a un dispositivo, la disponibilidad de infraestructura, y la
educacién en el uso seguro y responsable de la tecnologia para lograr obtener informacion
relevante.

Proximos desafios

En agosto de 2015 el Consejo Federal de Educacion declar6 de importancia estratégica
para el sistema educativo argentino la ensefianza y el aprendizaje de la programacion
durante la escolaridad obligatoria. En 2018, el Consejo establece la Resolucién CFE N°
343/18. Esta resolucion presenta los nucleos de aprendizaje prioritarios (NAP) de Educacién
digital, Programacion y Robética. Por lo tanto, esto sitia a Mumuki en un lugar fundamental
para poder hacer el nexo entre las instituciones educativas y los contenidos especificos de
programacion.

Teniendo en cuenta que segun lo establecido por el Consejo Federal de Educacion,
consideramos que esta experiencia marcaria un precedente en la ensefianza de estas
tematicas, y que los resultados de la misma serian fundamentales para poder replicar lo
aprendido en otras escuelas secundarias.

7
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Con respecto a la implementacion de esta resolucion, cada provincia decidira la forma de
integrar estos contenidos en la curricula escolar. Algunas de las formas en las que la
programacion podria ensefiarse en las escuelas es a través de una materia especifica y de
horas curriculares oficiales destinadas a la ensenanza de este campo. Otra posibilidad seria
que estos contenidos atraviesen todas las asignaturas de manera transversal, lo que
implicaria una formacién docente masiva para que los docentes puedan integrar la
programacion a las materias y proyectos ya en curso.

Si bien San Luis es un caso de éxito, seria un gran desafio poder replicar esta experiencia
en otras provincias. Para que esto suceda, Mumuki esta trabajando fuertemente en tener
disponible una version sin conexion de la plataforma para que se pueda acceder a la misma
aunque no haya conectividad a internet en las escuelas.

Conclusion

Los resultados de estas politicas no son instantaneos. Su impacto recién podra percibirse a
largo plazo. Y, sobre todo, su efectividad no debe medirse en la cantidad de personas que
decidan trabajar como programadores, sino en la adquisicién de habilidades digitales y la
utilizacion de la programacion y el pensamiento computacional como herramientas para la
resolucion de problemas, tanto digitales como analdgicos.

En este tipo de politicas, la escuela funcionan como una especie de “estacion
retransmisora”, desde la cual chicos y chicas llevan los conocimientos hacia sus hogares,
haciendo extensible el impacto a toda la comunidad. Con suerte, el impacto de estas
medidas no se limitard a alumnos y alumnas de escuelas publicas, sino que sera un
elemento democratizador que amplificara la inclusion digital de una mayor parte de la
sociedad.
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