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¢{Qué hay de nuevo?

Entre el 8 y el 12 de enero, la Universidad de Aveiro, en
Portugal, albergd la primera edicién del curso europeo para
profesores Tangln sobre programacion tangible.

Como edicién piloto, esta primera edicion recibio a
profesores elegidos entre los Colegio participantes en el
Proyecto Tangln que imparten clase en centros de primaria.
Un total de 16 profesores de Portugal, Espafa, Bulgaria y
Letonia estuvieron juntos para una formacién de una
semana, para aprender y compartir experiencias sobre
programacion tangible y como puede ser usada en las
actividades diarias en la etapa de primaria cuando el trabajo
en clase se basa en las areas STEM.

El curso Europeo Tangin fue una gran experiencia para la mayoria de los participantes. El curso se basé en la mejora de las
competencias de los profesores de primaria en el uso de los conceptos de programacion tangible y en las herramientas para
facilitar la inclusién de los alumnos y el pensamiento computacional en las materias basadas en STEM.
Trabajando juntos, los formadores y los profesores participantes, aprendieron a utilizar ejercicios didacticos atractivos y
divertidos en las asignaturas basadas en STEM, usando interfaces fisicas (robots controlados por bloques o botones
incorporados). También se presentaron a los profesores los recursos del proyecto, como el banco de recursos educativos y el
cuaderno del profesor. Todos los participantes estaban involucrados en las actividades y devolvieron un feedback muy
positivo. Varios comentarios apoyan este resultado y sefialan los diferentes beneficios que puede aportar el uso de la
programacién tangible. Los siguientes aspectos fueron compartidos en la Ultima sesion del curso:

e “.se puede usar en ciencias, matematicas etc. para estimular a los alumnos a aprender de forma mas activa en la clase”.

e “..las clases son mas interesantes, mas divertidas y es facil para los alumnos aprender a través del juego, y también
aprenden como trabajar en grupo.”

e “Todas las actividades pueden ser utilizadas en la situacion real de clase. Los nuevos recursos posibilitaran el uso de
nuevas estrategias de trabajo a los profesores.”

e “Nos ha permitido conocer distintas herramientas digitales que pueden contribuir a disefiar recursos educativos
innovadores, que mejoraran la imaginacion y la creatividad de los alumnos, el pensamiento critico, el pensamiento
computacional, y las habilidades para resolver problemas.”

e "Permite a los estudiantes resolver problemas de una forma ludica y atractiva.”

e “Las herramientas son importantes para promover el aprendizaje cooperativo en el aula y sustentara la inclusién de los

alumnos.”
This project has been funded with support from the European Commission. This communication reflects the views
Co-funded by the only of the author, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the
Erasmus+ Programme information contained therein. Project N°.: 2017-1-PT01-KA201-035975
of the European Union




tangible programming inclusion

El banco de recursos educativos que ofrece Tangin incluye un conjunto de recursos con formato “programacion lista para usar”.
Los recursos tiende a apoyar a los maestros de primaria para que impartan temas basados en STEM, utilizando los conceptos y
herramientas de la programacién tangible, creando asi clases mas divertidas y atractivas para los estudiantes, estimulando su
interés en las ciencias, las matematicas y la tecnologia, y presentando conceptos de programacién y el pensamiento
computacional. Ademas, las actividades se han disefado de manera que el trabajo en grupo y en cooperativo sean necesarios,
promoviendo la capacidad de los estudiantes para comunicarse, la escucha activa y el razonamiento, al mismo tiempo que
fomentan la inclusion.
Ni los maestros ni los estudiantes tendran que tener habilidades digitales u ordenadores para usar estos recursos y aprender
sobre programacién tangible. Al usar interfaces fisicas (por ejemplo, robots controlados por blogues o botones incorporados),
algunos marcadores y una pizarra, los maestros podran presentar las actividades a los estudiantes para que aprendan mientras
juegan.
El banco de recursos se compone de 12 programaciones de clase. Las primeras dos programaciones son actividades
introductorias que ayudaran a los maestros y estudiantes a familiarizarse con los conceptos basicos de la programacion tangible
y las caracteristicas clave de las interfaces fisicas. Es recomendable que, para empezar, los maestros usen estas dos
programaciones con sus clases. Después, el banco de recursos presenta diez programaciones mas, con actividades tematicas
para explorar y experimentar, que incluyen temas como:

e Calculo; operaciones aritméticas basicas: suma, resta, multiplicacion y divisién.

e  Geografia; paises y sus capitales, banderas

e Matematicas; unidades de medida y orientacion en el espacio

e Matematicas y geometria; introduccién a los angulos
Otros temas basados en STEM se tratan en otras lecciones. Es importante destacar que al explorar las actividades con los
alumnos, los maestros encontraran en las programaciones otras tematicas relacionadas con la actividad que también se pueden
explorar en la leccion, como los conceptos de ciudadania y multiculturalidad.

¢{Qué viene a continuacion?

Después de participar en el curso europeo de formacion de profesores, los 16 profesores ejerceran de embajadores y
formadores en sus propios colegios. Su misién es despertar el interés de otro compafero y capacitarlo sobre los conceptos de
programacién tangible y presentarle el banco de recursos de las actividades educativas. Luego, en cada una de las escuelas, un
total de ocho maestros (32 en Europa) tendran un periodo de cuatro meses para utilizar al menos cinco programaciones (de su
eleccién) con sus clases y evaluar su experiencia. Este piloto mas amplio permitird al equipo de investigacion recopilar su
feedback para mejorar las programaciones y finalizar el manual para los maestro (documentos de guia y apoyo para los
maestros).
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