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Resumen

Este articulo presenta los resultados del
proyecto educativo colaborativo “Divulgando
Tematicas Computacionales - Internet Segura”
en la que convergen el tratamiento de dos
problematicas relacionadas, la ensefianza de la
computacion en la escuela media y la
divulgacion  cientifica de conocimientos
desarrollados en el contexto de la disciplina.

Se describe una experiencia que propone
fortalecer los procesos de ensefianza de la
computacion  integrando la  divulgacion
cientifica a la actividad. Estudiantes de tercer
afio de la escuela secundaria en situacion de
aprendizaje de contenidos relacionados a la
seguridad informatica, en colaboracion con un
grupo de investigadores en el area de
conocimiento, desarrollan una campafia de
divulgacion destinada a nifios estudiantes de la
escuela primaria tendiente a promover el uso
seguro de Internet.

La propuesta se organiza metodologicamente
sobre las  perspectivas  didacticas  de
aprendizaje colaborativo, abordaje basado en
proyectos y construccion colectiva prestando
especial atencion al pensamiento
computacional como concepto transversal al
desarrollo de la experiencia. En este proyecto
se integra el concepto de “Computing for the
Social Good” a la ensefianza de computacidn
en la secundaria y se propone la articulacion
de tres niveles del sistema educativo como
estrategia que lo ubica en el plano de lo
posible.

Palabras clave: enseflar computacion,
articulacion,  internet  segura,  divulgar
computacion, Computing for the Social Good.

Introduccion

A partir del 2005 se establecen vinculos de
colaboracion entre la Facultad de Informatica
de la Universidad Nacional del Comahue y el
CPEM NP° 26 con la intencién de promover la
enseflanza de contenidos relacionados a las
Ciencias de la Computacién en el ambito de la
Escuela Media. En este sentido se desarrollan
proyectos educativos que tienen como factor
comun, el trabajo colaborativo entre
especialistas en el campo disciplinar y
estudiantes de nivel secundario, y la
construccidon de productos computacionales de
impacto positivo sobre diferentes grupos
sociales.

En este trabajo se presenta un proyecto en el
que convergen el tratamiento de dos
problematicas relacionadas, la ensefianza de la
computacion en la escuela media y la
divulgacion  cientifica de conocimientos
desarrollados en el contexto de la disciplina.
En esta experiencia se integra el concepto de
“Computing for the Social Good” a la
ensefianza de computacion en la secundaria y
se propone la articulacion de tres niveles del
sistema educativo como estrategia que lo ubica
en el plano de lo posible.

Existe un consenso  creciente  entre
organizaciones, grupos de investigacion y
docentes en el campo de la enseilanza de la
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computacion en la escuela secundaria acerca
de reconocer la necesidad de introducir
conceptos propios de la Ciencia de Ila
Computacién en las propuestas curriculares
para la educaciéon secundaria en todas la
orientaciones. [1][2]

La computacion es considerada una disciplina
fundamental para el sistema productivo y la
vida social en general por lo que la formacion
en este campo se observa como prioritaria para
el desarrollo y su enseflanza aporta
conocimientos y herramientas que amplian las
posibilidades de comprender e intervenir
mejor el mundo moderno contribuyendo a la
mejora de las perspectivas profesionales y
humanas de todos los estudiantes. [3][4][5][6]

La divulgacion cientifica y tecnolédgica,
comprendida como el conjunto de actividades
que buscan transponer y hacer accesible a la
poblacion en general el conocimiento
cientifico, es una tarea que contribuye al
empoderamiento 'y emancipacién de la
poblacion a partir de la democratizacion del
conocimiento. [7]

“Este nuevo paradigma de divulgacion,
reconocido y potenciado por la Union
Europea, pone el énfasis en la necesidad de
fomentar el dialogo, la reflexion participativa
y el consenso en cuestiones cientificas. A
diferencia de los formatos mas o menos
tradicionales de divulgacion, en los que la
ciencia y la tecnologia se presentan s6lo como
objetos de conocimiento de interés para el
ciudadano, los proyectos de ‘Ciencia en
sociedad” lo hacen participe y se sustentan
sobre el planteamiento de que la ciencia es una
faceta mas de su vida” .[8][9]

La divulgacion de conocimientos
computacionales adquiere mayor relevancia si
se considera que las TIC han contribuido
fuertemente a la constitucion de un nuevo
paradigma respecto a la forma en que las
personas acceden a la informacion, se
comunican, interactian y se manejan en la
vida cotidiana. La generalizacion del uso de

este ambiente trae aparejado la incorporacion
de una serie de términos al lenguaje cotidiano
(password, chat, homebanking, etc.) y un
sinnumero de riesgos que, en su mayoria, la
poblacion ignora. Esos riesgos pueden ser
atenuados o minimizados sus efectos a partir
de la toma de conciencia de los mismos.

En este contexto, la divulgacién de aspectos
relacionados a la Seguridad Informatica se
vuelve cada vez mas importante y necesaria a
los efectos de que las personas que acceden a
los diferentes servicios ofrecidos por Internet
sepan cudles son los riesgos y cdmo protegerse
de los mismos para minimizar los problemas
derivados de la inseguridad.

Los nifios y jovenes son usuarios activos de
Internet. De acuerdo a la Encuesta Nacional
sobre Acceso y Uso de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (ENTIC)
desarrollada por el INDEC en 2011, en
Neuquén el 772% de la poblaciéon
escolarizada entre 10 y 19 afios utiliza internet
y el 79.6% de la poblacion de entre 10 y 14
afios que utiliza computadora la usa para
actividades de ocio o recreacion [10].

Este ambiente se configura como el medio en
el que desarrolla gran parte de la actividad
social. Sin los conocimientos necesarios acerca
de los riesgos potenciales, se exponen a
posibles situaciones de acoso o humillacion
por parte de un adulto (ciberacoso), acoso
sexual por parte de adultos (grooming), acoso
o humillacién por parte de otros nifios o
adolescentes (ciberbullying), publicacion de
contenidos erdticos o pornograficos (sexting),
entre otras [11][12].

En este marco, se desarrolla el proyecto
educativo colaborativo “Divulgando
Tematicas Computacionales - Internet Segura”
, en el que se vinculan grupos ubicados en
instituciones de tres niveles del sistema
educativo: un grupo de 130 adolescentes
estudiantes del tercer afio de la escuela
secundaria en situacion de aprendizaje de
tematicas relacionadas a la  seguridad
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informatica, un grupo de niflos pre
adolescentes estudiantes de quinto a séptimo
grado de la escuela primaria en situacion de
vulnerabilidad en el contexto del uso de
Internet y un grupo de docentes investigadores
en tematicas relacionadas a la seguridad
informéatica de la Facultad de Informatica en
situacién de colaboradores externos.

Los estudiantes del tercer afio de la escuela
secundaria en colaboracion con docentes del
area de informatica del CPEM 26 y profesores
de la Facultad de Informatica de la
Universidad Nacional del Comahue llevan
adelante una campafia destinada a divulgar
conocimiento y buenas practicas sobre el uso
seguro de internet entre sujetos en situacion de
vulnerabilidad. La divulgacion estd orientada a
promover el uso seguro y responsable de
Internet con intencidon de reducir los riesgos
existentes, a partir de la comunicacion de la
tematica a estudiantes y docentes del ciclo
superior de escuelas primarias participantes
del proyecto. Esta experiencia educativa se
enmarca en el framework propuesto para
Computing for the Social Good (CSG-Ed) que
promueve incorporar actividades educativas,
desde pequefias a grandes, que intenten
transmitir y reforzar la relevancia social de la
informatica y la posibilidad de impacto social
positivo.[13]

Consideraciones tedrico conceptuales

La experiencia integra cuatro campos
conceptuales entre sus fundamentos teoricos y
metodoldgicos:

Campo del contenido: Seguridad
Informatica, Seguridad Informatica en el
espacio curricular e Internet Segura en el
contexto social

Desde 1999 se dicta en la Universidad
Nacional del Comahue una materia especifica
de Seguridad Informéatica que forma parte de
la curricula de la carrera de Licenciatura en
Ciencias de la Computacion. Desde esa
catedra se dictan capacitaciones en ese topico
de distinta indole dirigidas a trabajadores no

docentes, estudiantes de otras carreras y
docentes de escuelas medias.

Recientemente se trabajo en un proyecto
dentro del programa La Universidad Publica
en el Barrio, impulsado por la Secretaria de
Extension de la Universidad Nacional del
Comahue, donde se presentaba como objetivo
el capacitar al publico en general sobre
aspectos de Seguridad Informatica, tanto como
para manejarse en las actividades cotidianas
como también para tomar conciencia de los
riesgos a los que estan expuestos los nifios y
adolescentes fundamentalmente por el uso de
las redes sociales.

Es en este contexto en el que se presenta la
oportunidad de trabajar en conjunto con
docentes de informatica del CPEM 26, para
profundizar en los aspectos de seguridad e
inseguridad a los que estan expuestos los
adolescentes cuando utilizan las herramientas
tecnoldgicas, ya sea mientras navegan en
internet en busca de material bibliografico,
cuando ingresan y usan las redes sociales,
cuando envian y leen correos electronicos, etc.

Campo de la divulgacion del conocimiento
computacional: Divulgacion de Internet
Segura

El reconocimiento de los riesgos que conlleva
el uso de Internet, ha movilizado a gobiernos y
organizaciones de diversos paises a promover
acciones para conseguir una internet mas
segura para los menores. En este contexto
realizan  actividades de promocion y
sensibilizacidén respecto de un uso seguro de
Internet por parte de los menores.

Entre los trabajos que realizan, pueden citarse:
campafias de formacién en todo el territorio
nacional y principalmente en el entorno
escolar, dirigidas con caracter prioritario a los
menores, pero también a otros publicos como
son el colectivo de profesores y educadores y
el de los padres; materiales didacticos a ser
utilizados en esa o en otras campaifias; estudios
cualitativos que permiten comprender todos
los aspectos relacionados con el uso de las
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tecnologias que hacen los nifios y jovenes y de
la percepcion que ellos tienen sobre el riesgo
que corren al usarlas; paginas web tematicas
de apoyo a las familias y educadores; creacion,
organizacion y gestion de lineas de ayuda o
"helplines", para asistir profesionalmente a
menores objeto de acoso. Otra de las acciones
es el “Safer Internet Day” (SID), que se lleva a
cabo desde el afio 2003. Este evento esta
promovido por la Comision Europea y esta
organizado por INSAFE, la Red Europea por
una Internet Segura, y se celebra ya en mas de
70 paises de todo el mundo, con el objetivo
primordial de concienciar sobre el uso de la
red y asegurarse de que al menos un dia todos
reflexionen sobre la relevancia que tiene
Internet en su vida.

Campo metodoldgico: Estrategias para la
enseiianza de la computacion

La propuesta se estructura metodologicamente
a partir de los conceptos de aprendizaje
colaborativo como organizador de la
interaccion social, abordaje por proyectos
como estructurante del proceso de aprendizaje
y construccion colectiva que enriquece las
construcciones y posibilita la integracion de
multiples puntos de vista en construcciones de
mayor envergadura y calidad, aumentando la
apropiacion, posibilitando la trascendencia del
espacio aulico y maximizando los procesos
dialégicos.

Aprendizaje colaborativo

En el contexto de esta propuesta se caracteriza
al aprendizaje colaborativo como el conjunto
de estrategias didacticas que ponen especial
atencion en el disefio intencional de la
interaccion inter intra grupo, el aseguramiento
del trabajo compartido y la organizacion de la
influencia reciproca en funcion de lograr
mejores aprendizajes colectivos e individuales,
aporta el marco conceptual para plantear la
organizacion social del proceso educativo en
las que, de los intercambios de experiencias,
resultan enriquecimientos colectivos.

Esquema de colaboracion

El modelo de colaboracion se compone por
tres espacios que organizan la interaccion, la
figura 1 muestra la relacion de los distintos
actores con las producciones realizadas.

Especialista
+ Docente

Espacio de Construccion

Figura 1:
Relacion producciones colectivas - actores

Espacio de construcciéon: En este ambito los
estudiantes recorren las fases propuestas para
el desarrollo del proyecto. Este espacio se
constituye en el taller en el que construyen
conocimiento y realizan las producciones. En
el contexto del esquema de colaboracion
asumen el rol de autores de las producciones.

Espacio de apoyo: En esta zona se ubican los
investigadores en las temaéticas especificas.
Desde este lugar observan y orientan las
producciones en curso asegurando la
rigurosidad disciplinar. En el contexto del
proyecto asumen el rol de asesores y revisores
externos.
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Espacio de divulgacion: En este ambito se
ubican los sujetos receptores de los productos
construidos. En el contexto del esquema de
colaboracion asumen el rol de receptores.

Topologia de la interaccion

En este trabajo se propone un modelo de
interaccion que se estructura en torno a una
secuencia logica gradual que va de la
construccion de productos parciales hasta el
desarrollo de productos finales y responde a la
topologia presentada en la figura 2.

Topologia
de la Interaccion

.“,‘,: " iF-
5

Figura 2

En el primer nivel (GT1, Gt1°, Gt1”, Gt2, ....)
se construyen las aproximaciones iniciales en
torno a cada uno de los topicos de estudio, los
miembros del grupo interactian entre si y
trabajan de forma conjunta y colaborativa
[Rodriguez et al., 2010]. Ese trabajo en grupo
no es simplemente la unién de tareas
individuales sino es un conjunto de actividades
coherentes, con buenas estrategias de
comunicacion, cooperacion y coordinacion
entre sus miembros. Se opta por

agrupamientos de 3 o 4 estudiantes para
garantizar la participacidn del colectivo de los
alumnos.

En los niveles superiores se integran
sucesivamente las producciones, a partir de
diferentes  estrategias tendientes a la
construccién del consenso, hasta lograr la
produccion final (T1+T2+T3). Es decir, se
plantean instancias inter-grupo para conjugar
las producciones grupales.

Aprendizaje basado en proyectos

Este tipo de aprendizaje consiste en explicitar
una situacion problematica real a un grupo de
alumnos, para cuya soluciéon tendrd que
trabajar de forma colaborativa en la
construccion de un producto. Este tipo de
abordaje actia como estructurante y da
continuidad al proceso educativo.

Cada grupo de los participantes del proyecto
asume un rol a lo largo del mismo, realiza
tareas o e-actividades que difieren en cada
una de las instancias y  poseen
responsabilidades sobre los productos
parciales y finales en las fases.

Tarea o e-actividad

Una tarea o actividad describe una unidad de
trabajo asignable a un grupo. Se refiere a las
acciones que el grupo lleva a cabo en relacion
a los contenidos y recursos aportados, y que
afecta alguna produccion. Es una unidad
pequefia de trabajo que habitualmente tiene
una duracion de una o algunas pocas clases. Se
considera e-actividad a las tareas de este tipo
mediadas por la red. [14]

Entre las tareas realizadas durante el proyecto
se encuentran: Presentacion del proyecto
(Docentes de escuela media), Presentacion de
la tematica: Charla taller acerca de la internet
segura. (Docentes de la Fai-UNCo),
Investigacion, recopilacion y sintesis acerca
del topico asignado (Estudiantes), Revision de
Texto sintesis referido a cada topico (Docentes
de la Fai-UNCo), Recopilacion de informacion
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recursos disponibles, posibles destinatarios,
espacios, horarios (Estudiantes).

Roles
Un Rol define un conjunto de habilidades,
competencias y responsabilidades

relacionadas, de un individuo o grupo. En el
contexto de esta estrategia metodologica se
identifican tres roles: Realizador, asumido por
los estudiantes, es el principal responsable de
la construccion y divulgacion de productos;
Colaborador externo, asumido por
especialistas en el campo disciplinar, aseguran
la rigurosidad de las producciones y
transfieren seguridad a los realizadores;
Receptor, asumido por grupos sociales que
reciben e decodifican las producciones
colectivas y para los cuales resultan relevantes.

Producto construido Colectivamente

Es la produccion colectiva resultante de la
realizacion de tareas asignadas a los diferentes
grupos. La concrecion de una produccion
supone el desarrollo de una coleccion de
saberes que se ponen en juego en el proceso de
construccidén definiendo una nueva estructura
cognitiva. Se identifican productos parciales
que no trascienden al espacio de socializacion,
expresan estados intermedios en el dominio
del conocimiento. Se identifican productos
finales que trascienden al espacio de
socializacién y constituyen el bien social,
supone el logro de las expectativas formativas.

Fases

Es cada una de las etapas en las que se
estructura un proyecto, se ajusta a la légica de
solucién del problema. Cada fase contempla la
realizacion de una coleccion de tareas asignada
a diferentes actores e implican la construccion
colectiva de productos.

Campo tecnologico de soporte: contextos
virtuales de comunicacion, repositorio de
contenidos y herramientas para la
construccion colectiva (wiki)

Las Plataformas Educativas favorecen la
participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Las herramientas

integradas a la plataforma (Foro, Repositorio
de Informacion, Wiki, etc.) permiten al
alumno disponer de un espacio propio,
relacionarse con otros compafieros o usuarios
de diferentes formas, retroalimentarse y crear
contenido, distribuir y manipular informacién.
Como soporte tecnolégico para el desarrollo
del proyecto se utiliza la plataforma educativa
TICLab, una instanciaciéon de Moodle. Es un
espacio estructurante de la experiencia. Es
repositorio de informacion provista por los
especialistas y por los estudiantes, en forma de
videos, textos, articulos, enlaces; es soporte de
construcciones colectivas por medio de Wiki,
es dinamizador de los procesos
comunicacionales; es el espacio que aloja los
productos finales construidos en el contexto
del proyecto.

Propuesta

La experiencia propone fortalecer los procesos
de enseflanza de la computacion integrando la
divulgacion  cientifica a la  actividad.
Estudiantes de tercer afio de la escuela
secundaria en situacion de aprendizaje de
contenidos relacionados a la seguridad
informética, en colaboracion con un grupo de
investigadores en el area del conocimiento,
desarrollan una campafla de divulgacion
destinada a nifios estudiantes de la escuela
primaria,  sujetos en  situacion  de
vulnerabilidad,  tendiente =~ a  promover
conocimiento y buenas practicas acerca del
uso seguro de internet.

La propuesta se organiza metodologicamente
sobre las  perspectivas  didacticas  de
aprendizaje colaborativo, abordaje basado en
proyectos y construccidén colectiva, prestando
especial atencion al pensamiento
computacional como concepto transversal al
desarrollo de la experiencia. En este proyecto
se integra el concepto de “Computing for the
Social Good” a la ensefianza de computacidn
en la secundaria y se propone la articulacion
de tres niveles del sistema educativo como
estrategia que lo ubica en el plano de lo
posible.
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Para definir un proyecto colaborativo
particular estructurante de la experiencia
descrita y sustentado en los conceptos
referidos en la seccion anterior, se requiere
instanciar el esquema de colaboracion y
topologia de la interaccion a la situacion
especifica. Es necesario identificar tareas y
definir fases de desarrollo teniendo en cuenta
las  caracteristicas  particulares de la
experiencia. Se requiere especificar los
productos parciales y el método de
integracion. El proyecto es entonces una
sintesis de opciones fuertemente
interrelacionadas que se ubica como
dispositivo organizador de las actividades que
se concretan durante el desarrollo del mismo
ajustandose a la realidad y singularidad del
contexto.

A continuacién se describe el resultado de
instanciar el marco conceptual al proyecto
“Divulgando Tematicas Computacionales -
Internet Segura”

Contenido

La propuesta de ensefianza se organiza en tres
campos de formacién. Se entiende como
campo de formacion al conjunto de saberes
disciplinares, en torno a un area particular de
conocimiento, que se pretende desarrollen los
estudiantes. La articulacion entre los campos
definen la propuesta formativa.

El campo (CC-S)) Contenido
Computacional-Seguridad Informatica,
tiene como objeto de estudio conceptos
introductorios a la problematica de la
seguridad informatica haciendo énfasis en
aspectos relacionados al uso responsable de
Internet. Se espera que los estudiantes
construyan conocimientos que se constituyan
en la base tedrico conceptual para la
divulgacion.

El campo (CTIC-CR) Competencias TIC-
Construccion de Recursos para la
divulgacion, tiene como proposito el
desarrollo de habilidades para la produccion de
las piezas graficas y material audiovisual

desarrollados para la campafia. Este campo
presta especial atencion al pensamiento
computacional [15] buscando transponer
principios elaborados en el ambito de HCI al
problema de la construccion de recursos para
la divulgacion.

El campo (DC-IS) Divulgacion de Ia
Computacion-Internet Segura, tiene como
eje el desarrollo de la una comprension de las
cuestiones éticas y sociales acerca del impacto
social de la informatica y el mejoramiento de
las habilidades comunicativas. La necesidad de
incorporar estos problemas, no técnicos, a la
propuesta formativa es reconocida
formalmente en las  recomendaciones
curriculares formuladas por la ACM y la IEEE
[16]. En este campo se toman en consideracion
los conceptos formulados en el framework
para “Computing for the Social Good” [17].

Esquema de colaboracion

Espacio de construccion: En este ambito los
estudiantes de tercer afio recorren las fases
propuestas para el desarrollo del proyecto.
Este espacio se constituye en el taller en el que
construyen conocimiento y producen las
piezas graficas y material audiovisual para la
divulgacion de la Internet Segura y se disefia
Campaiia de divulgacion. Se compone por 130
estudiantes en situacion de aprendizaje de
temas relacionados a la seguridad informética
organizados en 6 aulas. En el contexto de la
experiencia asumen el rol de realizadores de la
campafia.

Espacio de apoyo: En esta zona se ubican los
investigadores en tematicas vinculadas a la
seguridad informatica. Desde este lugar
observan y orientan las producciones en curso
asegurando la rigurosidad disciplinar en las
piezas graficas y material audiovisual
desarrollados para la campafia. Participan dos
docentes - investigadores de la Facultad de
Informatica. En el contexto del proyecto
asumen el rol de asesores y revisores externos
y proveen la fuente de informacioén sobre la
que se apoya el trabajo.
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Espacio de divulgacion: En este ambito se
ubican los sujetos destinatarios de la campafa
de divulgacion, nifios de entre 10 y 12 afios,
con un alto nivel de exposicion a internet y en
particular a las redes sociales los que los situa
como grupo especialmente vulnerable. Se
compone de estudiantes de 5°, 6°y 7° grado de
escuelas primarias de la ciudad de Neuquén.
En la experiencia asumen el rol de receptores
de la divulgacion.

Topologia de la interaccion

La figura 3 expone la topologia de interaccion
utilizada en la construccion de cada producto
parcial o final. Un Producto parcial es “Texto
de sintesis referido a todos los topicos”. Para
su construccidn, en el primer nivel cada grupo
produce una primer aproximaciéon al topico
asignado, por ejemplo el grupo CA3A
construye una sintesis sobre Ciberacoso.

Topologia
de la Interaccion
CAsA instanciada
\
(cA
“oCiberbullying|—4CB

/ .

Figura 3

Todas la aproximaciones al mismo tdpico
confluyen en una wiki que expresa las

fortalezas de cada wuna. Finalmente el
contenido de todas las wikis conforman un
Texto sintesis referido a todos los topicos. En
este momento los especialistas revisan y
producen una devolucién que son insumos de
las tareas subsiguientes y que orientara la
continuidad del proyecto .

Fases

El pensamiento computacional se considera
como un concepto especialmente importante
para contribuir al proceso de disefio de fases
en que se estructura esta experiencia. Se busca
transponer el ciclo de vida para el desarrollo
de software al problema del desarrollo de la
campafia de divulgacion.

Fase 1: Analisis del problema

En esta fase se busca que los estudiantes
logren la comprension general de la tematica
(CC-8D), el analisis de los posibles recursos a
utilizar en la divulgacion y de requerimientos
y elementos disponibles para la construccion
de los mismos (CTIC-CR) y la comprension
del contexto de divulgacion (DC-IS).

Productos

Conjunto de topicos que integraran la
divulgacion (CC-SI).

Repositorio de informacion (CC-SI).

Texto sintesis referido a cada topico (CC-SI).
Método de integracion: Conjuncidén (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo: wiki — revisado por docentes de
la Fai-UNCo.

Definicién de objetivos de divulgacion (DC-
IS).

Listado de posibles piezas (CTIC-CR)
Informacion recuperada para la divulgacion
(DC-IS)

Método de integracion: Conjuncion
Dispositivo: discusion plenaria

Fase 2: Diseiio

En esta fase se busca profundizar la
comprension de cada topico identificando
conceptos y relaciones (CC-SI), mejorar el
conocimiento sobre cada recurso asociandolo a
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situaciones ~ comunicativas  (CTIC-CR),
desarrollar conocimiento acerca del disefio de
recursos (CTIC-CR) y desarrollar habilidades
organizativas (DC-IS).

Productos

Disefio conceptual (CC-SI).

Método de integracion: Conjuncidén (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo: wiki - revisado por docentes de la
Fai-UNCo.

Seleccion de recursos para la divulgacion
(CTIC-CR).
Disefio interfaz abstracta (CTIC-CR).

Disefio de proceso de divulgacion (DC-IS).
Seleccion de instrumentos para la gestion del
proceso de divulgacion (DC-IS).

Método de integracion: Conjuncidén (primer
instancia)

Dispositivo: discusion plenaria

Fase 3: Implementacion

En esta fase se busca profundizar la
comprension de cada topico a partir del
proceso de textualizacion (CC-SI) vy
desarrollar  conocimiento 'y  habilidades
instrumentales para la construccidén de piezas
graficas y audiovisuales para la divulgacion
(CTIC-CR).

Productos

Textos en el campo de la Internet Segura (CC-
SI).

Recursos para la comunicacion (CTIC-CR).
Método de integracion: Conjuncidén (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo:  repositorio de contenido y
encuentro - revisado por docentes de la Fai-
UNCo.

Fase 4: Verificacion

En esta fase se busca revisar y formalizar el
conocimiento desarrollado en el campo de la
Internet Segura (CC-SI) y comprobar la
adecuada aplicacion de criterios de disefio a
recursos construidos (CTIC-CR).

Productos

Contenido ajustado al campo disciplinar y de
satisfactoria expresion escrita (CC-SI).
Recursos de comunicacién ajustados a
criterios de disefio (CTIC-CR).

Método de integraciéon: Conjuncidén (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo:  repositorio de contenido y
encuentro - revisado por docentes de la Fai-
UNCo.

Fase 4: Divulgacion

En esta fase se busca concretar la divulgacion
poniendo en juego los conocimientos Yy
habilidades construidas. Se produce la
convergencia de los tres campos de formacion,
en una instancia de divulgacion confluye un
adecuado manejo conceptual en tematicas
relacionadas a la Internet Segura, una
satisfactoria aplicacion de competencias TIC
para la construccion de piezas graficas y
audiovisuales y se constituye en el momento
en que los estudiantes ejercen el rol de
divulgadores explicitdndose el impacto social
de la informatica (Todos los campos de
formacion).

Productos

Charlas de divulgacion (Todos los campos de
formacion).

Distribucion de folletos y stickers (Todos los
campos de formacion).

Salida por radio escolar (Todos los campos de
formacion).

Recursos compartidos en formato abierto
(Todos los campos de formacion).

Material subido a la plataforma de la escuela
(Todos los campos de formacion).

Método de integracion: Conjuncidén (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo: repositorio de contenido y
encuentro - revisado por docentes de la Fai-
UNCo.

Conclusiones

La experiencia educativa presentada en este
texto permite confirmar los supuestos tedricos
acerca de las posibilidades que aporta el
aprendizaje colaborativo para la organizacion
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social de de la actividad didactica, que el
abordaje por proyectos tiene la capacidad de
ubicarse como estructurante y dar continuidad
al proceso educativo y que la construccion
colectiva dinamiza las instancias de didlogo
mejorando las producciones.

La consideracion de aspectos relacionados al
pensamiento computacional permite avanzar
en el desarrollo de competencias y estrategias
transferibles a otros campos problematicos.
Los conceptos expresados en el framework
definido para “Computing for the Social
Good” permite abordar necesidades formativas
en relacion al impacto social de las
tecnologias.

La articulacion de tres niveles del sistema
educativo se ubica como dimension estratégica
que logra articular las conclusiones expresadas
y poner en el plan de lo posible la concrecion
de este tipo de experiencias educativas
tendientes al mejoramiento de la computacion
en el escuela secundaria y a la consolidacion
de espacios de divulgacion de la disciplina.
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