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Resultados resumidos

Diversion, inventiva y dinamica: nuevos
enfoques de las competencias digitales y las
tecnologias de fabricacion

Sabemos que la tecnologia digital esta cambiando radicalmente la forma de trabajar
y, hoy en dia, ni tan siquiera se pueden imaginar muchos de los empleos del futuro.
Sin embargo, los sistemas educativos se esfuerzan por interpretar lo que este
imperativo supone para sus alumnos.
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ECONOMIA DIGITAL

Los docentes y las autoridades educativas
estan haciendo todo lo posible para intentar
que sus estudiantes adquieran una cultura
digital. La seguridad en linea, las incursiones
en el mundo de la programacién y la creacion
de circuitos se estan abriendo camino en
algunos programas de estudio, pero el
enfoque dista de ser uniforme, no abarca lo
suficiente y demasiado a menudo solamente
las escuelas con buena financiacion disponen
de los medios para intentar preparar a sus
alumnos para lo que esta a la vuelta de la

© eCraft2Learn

esquina.

Ya en 2013, la Comision Europea se dio cuenta de que el problema no es la falta de
tecnologia en las escuelas, sino las grandes diferencias en su uso, de forma
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significativa, en la educacion, (Comision Europea, 2013, Survey of schools: ICT in
education)_[4. Ademas de esto, gran parte del uso actual de la tecnologia en la
educacion y la formacion no fomenta las competencias de aprendizaje del siglo XXI.
En muchos casos, las nuevas tecnologias unicamente refuerzan las antiguas
maneras de formar y aprender en los entornos escolares actuales y, muy a menudo,
se introducen siguiendo la percepcidén limitada de que solo son adecuadas para los
nifos con talento.

El proyecto eCraft2l earn (4, financiado con fondos europeos, se propuso cuestionar
el «statu quo» y fomentar el reconocimiento de que la capacidad de hacery
programar equipos tecnoldgicos promueve el conocimiento y las capacidades que
tienen valor para todos los ciudadanos. El proyecto tenia como objetivo reforzar el
aprendizaje y la ensefianza personalizados en la educacién en CTIAM (ciencias,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas), asi como ayudar al desarrollo de las
capacidades para el siglo XXI que fomentan la inclusién y la empleabilidad de los
jovenes en la Union Europea.

Sin embargo, estuvo muy bien que el proyecto determinara que existe un creciente
déficit de competencias: necesitaba identificar exactamente quién necesita qué a fin
de no limitarse a un andlisis del problema y llegar a algunas soluciones practicas.

«Para obtener una idea més clara de lo que se necesitaba creamos “personae” (4,
personas objetivo cuyas necesidades y contextos analizamos. Examinamos
estudiantes de primaria y secundaria, directores de escuelas y docentes de distintas
edades y materias», explica el investigador experimentado y coordinador de
eCraft2Learn, la Dra. Calkin Suero Montero, de la Facultad de Ciencias de la
Educacion y Psicologia de la Universidad de Finlandia Oriental.

Basandose en su primer estudio, el equipo pasd a disefiar, realizar estudios piloto y
validar un ecosistema basado en la fabricacién digital y las tecnologias de
fabricacion para crear artefactos asistidos por ordenador.

El equipo aprovechd y contribuyé a las plataformas técnicas existentes como
Arduino y la electrénica de Raspberry Pi, los simuladores de impresoras en 3D
basados en la nube y los contenidos generados por la comunidad de fabricantes.
Para ayudar a los educadores a adoptar este nuevo enfoque, el equipo también ha
desarrollado un espacio para docentes (4.

Los estudiantes pueden colaborar a través de la plataforma digital (4. Inscribirse es
facil: el profesor tan solo debe crear un nuevo identificador de sesidn. «Siempre nos
alegramos de que los usuarios se inscriban. Nuestro paquete de actividades y plan
de estudios estan a disposicidén de docentes de todo el mundo, no solo de Finlandia
y Grecia, los paises piloto». Ademas, existe una plataforma en linea de comunidad
de apoyo (4. Cualquiera puede registrarse y participar en la comunidad, compartir
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ideas y experiencias.

eCraft2Learn atiende asimismo las necesidades empresariales. El equipo ha creado
redes colaborativas sostenibles con industrias locales en un intento de facilitar que
los estudiantes se conviertan en empresarios ambiciosos que resuelvan proyectos.
«Queremos incrementar la concienciacion sobre la necesidad de que la fabricacidon
digital y las tecnologias de fabricacién estén en la educacién. Una forma de hacerlo
fue empleando talleres dirigidos por la industria y el mundo académico».

Al recordar el proyecto, la Dra. Suero Montero se enorgullece del empoderamiento
que las actividades de aprendizaje practico de eCraft2Learn han fomentado en los
estudiantes y docentes que participaron; la alegria y el sentido de propiedad de los
grupos al acabar su proyecto tras las dificultades y las lecciones aprendidas son
realmente gratificantes para todos. «No hay mejor resultado que ver que las
personas (tanto estudiantes como docentes) aprenden a medida que avanzan y
aplican lo que saben a nuevos dominios. eCraft2Learn es un verdadero ejemplo de
creacion de un aprendizaje mas profundo y de conocimiento directo para la fluidez
tecnoldgica. jEs un privilegio formar parte de esta iniciatival!».

Palabras clave

eCraft2l earn educacion STEM CTIAM ensefanza estudiantes
tecnologias de fabricacién aprendizaje innovador artesanal y basado en proyectos
enfoque pedagdgico electrénica de Raspberry Pi

simuladores de impresoras 3D basados en la nube

contenidos generados por la comunidad de fabricantes

Descubra otros articulos del mismo campo de aplicacion
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Soluciones, métodos y herramientas que empoderan a las personas
para lograr ciudades mas ecologicas

Las redes cuanticas son la clave de la comunicacion del futuro

Liberar la riqueza cultural de Europa

23 Febrero 2024 1

Informacién del proyecto

eCraft2Learn Financiado con arreglo a
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