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Resumen

Actualmente se observa un interés por
introducir nociones de programacién
en contextos educativos a partir de
diferentes herramientas, dentro de las
cuales se destaca Scratch. El presente
articulo indaga en qué medida los dis-
cursos y directrices de sus desarrolla-
dores para la ensenanza y aprendizaje
de la programacién, pueden promo-
ver Practicas Educativas Mediatizadas
que viabilicen la co-construccién de
Tecnologfas para la Inclusién Social
en contextos formales y no formales.
El estudio se basa en los fundamen-
tos tedricos del enfoque socio-técnico
y el marco teérico-metodolégico del
Dispositivo Hipermedial Dindmico,
aplicando una metodologfa cualitativa
y exploratoria. A partir del andlisis de
resultados, se concluye que las barreras
para la co-construccién de Tecnologfas
para la Inclusién Social en el contexto
educativo no se relacionan con limi-
taciones de la herramienta en si, sino
con la orientacién instrumental de las
précticas de ensefanza y aprendizaje
que se han puesto en obra.

Palabras clave: programacién compu-
tacional; précticas educativas mediati-
zadas; enfoque socio-técnico; disposi-
tivo hipermedial dindmico; Scratch

Programming with Scratch in
educational scenarios: assimilation
of guidelines or joint construction
of technologies for social inclusion?

Abstract

Nowadays there is an increasing inter-
est in the use of different tools, such
as Scratch, to teach and learn pro-
gramming in educational contexts.
The present article inquires about
Scratch  developers” discourses and
their guidance for teaching and learn-
ing programming, aiming to promote
Mediated Educational Practices that
make possible the co-construction of
technologies for social inclusion in for-
mal and non-formal contexts. Socio-
technical approach and the method-
ological
Hypermedia Device are the theoretical

framework of Dynamic
bases of this exploratory and qualita-
tive study. From results” analysis it can
be concluded that barriers for co-con-
structions of technologies for social in-
clusion in educational contexts are not
related to limitations of the tool itself,
but to the instrumental orientation of
the educational practices.

Keywords: computational program-
ming; educational mediated practices;
socio-technique approach; dynamic
hypermedia device; Scratch.

1 desarrollo de criterios y actividades de programacién

computacional para los distintos niveles y modalidades del
sistema educativo resulta una tematica ponderada en la agen-
da educativa actual. Asimismo, existen diferentes herramientas
para ensefar estas tematicas, entre las que se destaca Scratch'.
En esta direccién, partiendo de los fundamentos tedricos del
enfoque socio-técnico (Thomas, Fressoli & Santos, 2012)y, el
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marco teérico-metodoldgico del Dispositivo
Hipermedial Dinamico (San Martin, 2013),
este articulo indaga en qué medida los dis-
cursos y directrices de los desarrolladores de
Scratch para la enseflanza y aprendizaje de la
programacion, posibilitan promover Practicas
Educativas Mediatizadas (PEM) que viabilicen
la co-construcciéon de Tecnologias para la In-
clusion Social (TIS) en contextos tanto forma-
les como no formales.

Es importante sefialar, que en contextos
educativos no formales se registran numerosos
cursos en plataformas online sobre lenguajes
de programacion. Por ejemplo, una iniciativa
de alto impacto internacional es La hora del
codigo que en su primera edicién involucro a
10 millones de nifios en 3 dias (Partovi, 2014).
Las actividades pueden ser realizadas sin la
presencia del docente, dado que tanto el enun-
ciado como la solucién a cada problema se
explicita en su correspondiente video-tutorial
(disponible en 40 idiomas). También, en los
ultimos afios ha crecido exponencialmente el
nimero de clubs de programacién dentro de
los cuales se destaca Coderdojo, con mas de
675 clubs en 57 paises llevados adelante por
voluntarios. En las propuestas mencionadas se
observan aspectos comunes: la promocion del
acceso abierto y democratizado a los lenguajes
y entornos de programacion, facilitando espa-
cios virtuales y fisicos que permiten a los par-
ticipantes experimentar con las herramientas y
reconocer nociones de programacion basicas.

Por otra parte, en el contexto educativo
formal iberoamericano, diferentes paises es-
tan priorizando la introduccion de la progra-
macién en sus programas educativos: Espaia
incluyé por Decreto 48/2015 la asignatura
Programacion dentro del curriculum del nivel
secundario, Uruguay ha puesto en Marcha en
Plan Ceibal (Kereki& Oliveira, 2013), Argenti-
nahalanzadoProgram.ar (Factorovich & Sawad
y O’Connor, 2015). A su vez, universidades
argentinas nacionales y privadas han disefiado
e implementado diversas propuestas de forma-
cién que contemplan el desarrollo de juegos,
el uso de robdtica y de dispositivos méviles
(de Elia & de Elia, 2014) tendientes a facilitar
el ingreso y la permanencia de los estudiantes
en carreras que demandan la comprension de
lenguajes de programacion. En sintesis, se han
efectivizado variadas iniciativas en diferentes
niveles educativos en torno a la introduccién
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de la programacion, en las que Scratch aparece
como una herramienta destacada.

Por otro lado, pese a que existe acuerdo so-
bre la dificultad histérica de comprension y uso
de los lenguajes de programacién que impli-
can interpretar una sintaxis especializada que
no admite errores, ya en la década de los 80
Papert (1980)proponia con su proyecto “Logo”
acercar a los nifios y jovenes a la programacion
justificando su potencial para el desarrollo
cognitivo. Segiin Brennan (2013), los lengua-
jes inicialmente utilizados resultaban de dificil
comprension para los nifios y jovenes por su
sintaxis, yla programacion era por lo general
introducida con actividades desconectadas de
los intereses de los destinatarios, en contextos
donde no se ofrecia guia frente a los errores, ni
se promovia una mayor exploracion.

Debido a estas problematicas y retomando
las ideas construccionistas del lenguaje Logo
(Kafai&Resnick, 1996) y de Etoys (Steinmetz,
2002), se desarroll¢ la plataforma Scratch, que
propone un lenguaje de programacién basado
en bloques, donde la gramatica visual de los
mismos y sus reglas de combinacién tienen
el mismo rol que la sintaxis en los lenguajes
basados en texto como C, Java o Python. Su
disefio original surgié en torno a las necesi-
dades e intereses de un grupo de jovenes que
participaban en clubes extra-escolares y ofrece
la posibilidad de programar a través de la ex-
ploracién y la colaboracidn entre pares, lo cual
fue un aspecto innovador destacable y poten-
cialmente favorable para el desarrollo cogniti-
vo en un marco de aprendizaje activo.

Actualmente, Scratch se utiliza para ensefiar
programacion a personas de todas las edades en
mas de 30 paises en diversas modalidades edu-
cativas. Segun estadisticas recientes del MIT, se
registran casi 10 millones de proyectos y areali-
zados en multiples idiomas, creados por unos 7
millones de usuarios de entre 4 y 75 afios.

Sin embargo, se advierte que si bien se
plantea una metodologia de trabajo por
proyectos,un numero significativo de cursos
de programacién con Scratch ofrecidos en el
contexto iberoamericano, estdn articulados
solo en los tutoriales y guias que proporciona
la plataforma. Los mismos se centran basica-
mente en realizar distintas actividades como
dibujar un logo, crear juegos de preguntas
y respuestas directas de contenido curricu-
lar, sonorizar un escenario, descubrir formas
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u otras producciones similares vinculadas a
secuencias logicas. En este sentido, cabe in-
terrogar si es posible poner en obra con esta
herramienta un proceso activo y dindmico de
co-construccion de las tecnologias donde sea
posible también atender y ser protagonista de
la busqueda de soluciones a los problemas del-
propio contexto comunitario. Esta interroga-
cién se fundamenta en que dicho proceso de
co-construccion, es ponderado por las actua-
les politicas publicas tanto educativas como de
ciencia y tecnologia de Argentina, que adscri-
ben al enfoque socio-técnico, cuyo fundamen-
to promueve y posibilita a través de alianzas
sociotécnicas el desarrollo de TIS.

A partir de la problematica expuesta, y
observando el caso Scratch de alto impacto
internacional, cabe reflexionar si cierta logica
instrumental de transferencia de tecnologia
genera una dindmica de asimilacién operati-
va de caracter reproductivo que puede obturar
otras posibilidades de pensar o recrear el arte-
facto en cuestion. Como punto de partida, se
ha investigado sobre los discursos y directrices
en torno a Scratch poniéndolos en tension ana-
litica desde el enfoque socio-técnico.

En atencién a los limites de esta publi-
cacién, a continuacién se expone un marco
tedrico propositivo sobre lo conceptualizado
como PEM para la co-construccién de TIS.
Seguidamente se describira la metodologia y
principales relevamientos del estudio realiza-
do sobre Scratch, discutiendo luego lo obser-
vado. Finalmente se arriba a breves conclusio-
nes propositivas.

Practicas Educativas Mediatizadas
para laco-construccién de Tecnologias
para la Inclusion Social

El enfoque socio-técnico plantea que las
sociedades son tecnolégicamente construidas
al mismo tiempo que las tecnologias son so-
cialmente configuradas (Thomas et al, 2012),
lo cual posibilita un aprendizaje situado (Lave
&Wenger, 1991) como préctica social (Vygots-
ky, 1978). En este sentido, diferentes tecnolo-
gias han posibilitado multiples aprendizajes y
como sefiala Verdn (2013), la mediatizacién en
el devenir histdrico es una caracteristica uni-
versal de todas las sociedades humanas. Sin
embargo, las herramientas no son neutrales,
no se configuran como un fin en si mismo ni
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son elementos pasivos cuando son utilizadas
en una situacién, sino que van a co-construir
la actividad de la que forman parte. Por lo tan-
to, para abordar la complejidad de las practi-
cas educativas en un contexto fisico-virtual
situado, es fundamental reflexionar acerca del
entramado socio-técnico que interrelaciona y
vincula las dimensiones social, institucional,
textual y tecnoldgica respectivamente, para
poder otorgar un sentido pleno a la construc-
cién de los saberes disciplinares puestos en
obra. Esto implica generar y llevar adelante en
cualquier nivel y modalidad educativa y/o de
investigacion aplicada, proyectos que adquie-
ran significatividad comunitaria en el orden de
lo publico, lo cual implica de hecho garantizar
la no exclusién social, la equidad de posibilida-
des y promover la participacion responsable.

Desde este posicionamiento, se propone
la nocién de PEM en atencién a los derechos
igualitarios a la educaciéon y al acceso a las
TIC para el desarrollo de procesos de co-cons-
truccion de TIS. Esta nocién se inscribe en el
marco teérico-metodoldgico del Dispositivo
Hipermedial Dindmico (DHD) conceptuali-
zado como una red socio-técnica heterogénea
e inclusiva, donde los sujetos participan res-
ponsablemente con equidad de posibilidades
en procesos educativos, investigativos y/o de
produccién cultural, bajo la modalidad de ta-
ller en un contexto fisico-virtual situado, utili-
zando la potencialidad comunicacional, trans-
formadora y abierta de las TIC (San Martin,
2013). Por consiguiente, las PEM son actos éti-
camente responsables que otorgan sentido al
DHD, promoviendo la participacién publica e
inclusiva, en atencion a los derechos de la ciu-
dadania vinculados al acceso y construccion de
conocimiento. En tanto dispositivo pedagogi-
co, las PEM son heterogéneas tanto en lo social
como en lo tecnolédgico y se inscriben en un
contexto fisico-virtual situado, a partir de un
uso creativo y abierto de las TIC que colabora
en la busqueda de soluciones tangibles a pro-
blematicas que requieren de un compromiso
colectivo de responsabilidad social en su més
amplio sentido (red sociotécnica colaborativa-
proyectos socioeducativos).

Entre las contribuciones que han posibilita-
do construir el mencionado marco tedrico-me-
todoldgico, se destaca el aporte de la perspectiva
pedagdgica activa de Olga y Leticia Cossettini
puesta en obra en la provincia de Santa Fe, Ar-
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gentina, en la primera mitad del siglo XX Cabe
destacar el esfuerzo de las hermanas Cossettini
hacia el logro de una escuela de puertas abiertas
habitada por una comunidad educativa expre-
siva y responsable, promotora de saberes cienti-
ficos, tecnoldgicos y culturales constructores de
ciudadania para el bien comun.

Retomando el enfoque socio-técnico, la
puesta en obra de proyectos a través de las
PEM,que soliciten aprender/ensefiar a pro-
gramar involucrando al conjunto de una co-
munidad educativa y otras organizaciones,
podrian concebirse como: “formas de disefar,
desarrollar, implementar y gestionar tecnolo-
gias orientadas a resolver problemas sociales
y ambientales, generando dinamicas sociales
y econdémicas de inclusién social y desarrollo
sustentable” (Thomas et al, 2012:27). De esta
manera, seria factible construir socio-técnica-
mente TIS, como memoria activa de practicas
educativas relevantes. Entonces, desde las ins-
tancia de disefio como en los contiguos proce-
sos de re-significacion, su funcionamiento im-
plicaria un proceso participativo-constructivo
continuo (Bijker, 1997).

Acerca de los discursos y
directrices en torno a Scratch

A los fines de indagar la problemética ex-
puesta, se implementd una metodologia cuali-
tativa y exploratoria de revision de publicacio-
nes cientificas en bases de datos internacionales
siguiendo los siguientes criterios: a) articulos
de los dltimos 10 afios; b) en idioma espaiiol e
inglés; c) busqueda por palabras claves: “Pro-
gramacion’, “Educacion primaria’, “Educacion
secundaria’, “Scratch”, “Programacion educati-
va”. Cabe sefialar que al realizar la busqueda, se
tuvo en cuenta que el término “Scratch” refiera
a la herramienta y no a la acepcion en inglés
del término que remite a investigaciones de
indole diversa y, que el término “programa-
cién” refiera a la programaciéon informatica,
no curricular. Un andlisis preliminar de los
resultados obtenidos permitié identificar au-
tores relacionados con el desarrollo y creaciéon
de Scratch, a partir de los cuales se realizé una
segunda busqueda, tomando como criterio sus
propios nombres. Este proceso dio lugar a una
muestra de 63 articulos. Este recorte respon-
de al objetivo de reconocer la concepcién que
los propios creadores de la herramienta pos-
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tulan para la misma. El analisis del contenido
de las publicaciones en su totalidad se centrd
en los resultados y conclusiones aportados
por los estudios, tanto tedricos como experi-
mentales, donde se identificaron los siguientes
aspectos recurrentes y relevantes a la presente
investigacion: a) el desarrollo del pensamiento
computacional como eje de las practicas, b) la
creacién de comunidades en torno a la herra-
mienta y diferentes tipos de participacién en
torno a la misma.

Sobre el pensamiento computacional como
eje de las précticas, las publicaciones sefa-
lan su importancia para el desarrollo a edades
tempranas y su relaciéon con otras habilidades
cognitivas (Brennan, 2013; Brennan&Resnick,
2012; Resnick et al., 2009). Por otra parte, se
plantea como un concepto a ser medido (ver:
Dr. Scratch en Moreno-Ledn, Robles & Roman-
Gonzalez, 2015) dentro del cual se valora por
ejemplo el pensamiento logico y la abstraccion,
o su relaciéon con contenidos propios de las
ciencias de la computacién (Armoni& Ben-Ari,
2013; Burke &Kafai, 2012; Franklin et al., 2013).
En esta linea, algunos estudios sefialan el posible
impacto de Scratch en el desarrollo cognitivo,
en aspectos como la resolucion de problemas, el
pensamiento légico, la motivacidn, etc. (Yang,
Tsai& Wang, 2015; Wilson & Moffat, 2010). En
este marco, saber programar implica estar alfa-
betizado en el “cddigo del futuro’, entendiendo
a la tecnologia como un elemento que habilita
nuevas formas de pensamiento y accién. Bren-
nan y Resnick (2012) ampliaron el concepto
sosteniendo que los “creadores computaciona-
les” estan familiarizados tanto con conceptos de
programacién como con las practicas compu-
tacionales, remixando y re-utilizando codigo y
abstrayendo y modularizando ideas. Segun los
autores, esto permite desarrollar nuevas pers-
pectivas en torno a la computacion que pueden
usarse para expresar ideas y resolver proble-
mas. Ademas del pensamiento computacional,
se postula el desarrollo de la creatividad en el
ambito escolar, permitiendo a los usuarios ser
‘creadores’ de medios interactivos y no solo con-
sumidores (Brennan, Balch, &Chung, 2014). A
tales fines, se ha creado una guia centrada en
esta temdtica, donde se plantean diferentes
proyectos a realizar con Scratch organizados
en unidades temdticas que presentan de forma
detallada las secuencias didacticas a seguir y las
pautas de trabajo a implementarse.
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Por otra parte, se observa la importancia
otorgada a la comunidad online, que segtn sus
creadores posibilita a los jovenes expresarse
creativamente, adquirir habilidades relaciona-
das con las nuevas alfabetizaciones y aprender
conceptos relacionados con el pensamiento
computacional. En esta plataforma los usuarios
cuentan con un espacio personal para mostrar
sus creaciones y pueden observar por den-
tro otros proyectos y re-inventarlos, asi como
también dejar comentarios, realizar tutoriales
y participar de foros de debate. Segiin Monroy-
Hernandez y Hill (2010) un 28% de los proyec-
tos creados son re-invenciones y un 68% estan
basados en el trabajo de otros usuarios. Diversas
investigaciones sefialan la existencia de grupos
de personas que se retinen en la plataforma para
crear juegos o historias interactivas.

En referencia a la participacion en Scratch
-diferentes espacios y perfiles- los desarrolla-
dores se han esforzado para mejorar la herra-
mienta y generar una comunidad en torno ala
misma (Brennan, Balch, &Chung, 2014). Los
estudios sefialan que la primera version (2007)
incluia un software descargable que permitia

elaborar proyectos y una comunidad online
disefiada como fuente de ideas, para propor-
cionar una audiencia para las creaciones y fo-
mentar la colaboracién entre los miembros a
través de componentes similares a los que se
encuentran en otras redes sociales (eg. “Me
gusta’, “favoritos’, etcétera.). Por su parte, la
segunda version, en 2011 ofrece una interfaz
online que permite realizar las producciones
y también acceder a la re-invenciéon de otros
proyectos, foros y otras prestaciones. También,
para fomentar la generacién de una comuni-
dad de profesores usuarios se ha creado un
espacio destinado especialmente a docentes,
ScratchEd basado en la idea de comunidad de
practica. Aquellos docentes interesados en la
herramienta o en su utilizacién pueden inte-
ractuar con otros colegas intercambiando his-
torias, recursos, inquietudes, etcétera.

Con respecto a la participacion en la propia
comunidad, se observan diferentes abordajes
(Aragon, Poon, Monroy-Hernandez, &Aragon,
2009; Brennan, 2011). Por ejemplo, se sostiene
que la comunidad facilita el trabajo colaborati-
vo de jovenes residentes en distintos paises, o
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la participacién a través de comentarios hacia
otros proyectos (en forma de criticas construc-
tivas o retroalimentacién negativa), la forma-
cién de pares de usuarios para trabajar sobre
proyectos puntuales, grupos de trabajo peque-
flos, o grupos de critica, asi como otros grupos
mas difusos entre multiples usuarios. Los auto-
res consideran que este tipo de configuraciones
sociales y de creacidn de proyectos, permite di-
ferentes formas de participacion, funcionando
como un catalizador para la creacion de medios
interactivos. Ademas sostienen que el acceso a
la comunidad crea oportunidades para que los
individuos imaginen nuevas posibilidades de
creacion y desarrollen sus técnicas y habilida-
des estéticas, creando proyectos mas técnicos,
estéticos y conceptualmente mds sofisticados
que los creados de forma independiente.

Discusion

Lo relevado da cuenta de discursos y di-
rectrices que representan las intenciones de
los actores involucrados en la creacién y pues-
ta en obra tanto de la plataforma Scratch como
herramienta en si, como de las practicas que
se han de generar a partir de la misma, inte-
rrogando acerca de los usos que éstos obser-
van y promueven. Aunque resulta evidente la
importancia del desarrollo del pensamiento
computacional y su posible impacto en el de-
sarrollo cognitivo general del individuo, des-
de el enfoque socio-técnico ya mencionado se
observa que los discursos y directrices anali-
zados no priorizan el tratamiento temprano
de problematicas de contexto y la consecuente
construccién del rol social de los actores in-
volucrados. En este sentido, no se consideran
las especificidades de los contextos en los que
se desarrollan estas habilidades o las formas
de participacién generadas a partir del uso de
la plataforma, o la comunidad donde se gene-
ran los comentarios, aportaciones y otras in-
formaciones de orden cualitativo. Considerar
desde el inicio estos aspectos enriqueceria sus-
tancialmente las practicas de programacion.
En este sentido, un analisis multidimensional
integral que contemple la dimensién social,
institucional/organizacional, textual y tecno-
légica de las practicas proyectuales y su sos-
tenibilidad en el tiempo, posibilitaria atender
no sélo al uso instrumental de la herramienta,
sino hacer tangibles en el propio proceso de
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aprendizaje los beneficios futuros que postu-
lan los autores estudiados.

Sobre la dindmica de desarrollo de Scratch,
pese a que en sus inicios los creadores se ins-
piraron en experiencias de los participantes/
usuarios para el disefio de la herramienta, en
la actualidad los participantes no estan siendo
considerados actores sociales de pleno dere-
cho para co-construir la misma. En este sen-
tido, el proceso de construccién y concepcion
de la tecnologia responde a una transferencia
y difusion de la herramienta a través de tuto-
riales y guias que se adaptan a los contextos
locales s6lo en el cambio del lenguaje y en las
posibles traducciones de los materiales, sin
efectuar una resignificacion local que consi-
dere las necesidades y los conocimientos he-
terogéneos de los participantes.

Por otra parte, al tener como objetivo pri-
mordial la accién de programar en funcién de
desarrollar el pensamiento computacional, las
habilidades cognitivas o la creatividad, hay un
marcado sesgo funcional donde la activacién
hacia un posicionamiento ético de compromi-
so social que otorgue sentido a los proyectos
colaborativos no esta problematizada. Como
novedad se ha introducido el analizador Dr.
Scratch, que mide de forma automatizada as-
pectos constructivos de los proyectos genera-
dos, sin considerar aspectos éticos o de conte-
nido. Aunque este desarrollo puede colaborar
en aspectos especificos disciplinares, es nece-
sario dotar de un sentido mas amplio a estas
propuestas y tener en cuenta que el aprendizaje
de la programacion, al igual que cualquier otra
disciplina en un contexto educativo, solicita
del mencionado marco ético, lo cual posibi-
lita y despliega procesos de pensamiento mds
integrales y un desarrollo genuino de la crea-
tividad. Por esto, resulta cuestionable el valor
de los materiales especificos generados sobre
este ultimo aspecto, encontrandose cierta dis-
cordancia con las aspiraciones de los desarro-
lladores, ya que al indicar como ser creativo,
puede coartarse el proceso de creacién indivi-
dual o grupal en un contexto situado.

Asi, se sostiene un supuesto global de pro-
gramacion para todos, que ignora las potencia-
lidades, experiencias, necesidades e historias
de las diferentes comunidades en su diversidad.
Esto refuerza un flujo continuo y direccionado
hacia el consumo de tecnologias-metodologias
apropiadas, donde los paises mas desarrollados
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implantan sus tecnologias y saberes expertos a
los que estdn en desarrollo. Una observacion
inicial de los proyectos en Scratch presentados
en la web, muestra una considerable cantidad
de iniciativas proyectuales reiteradas que se
ajustan claramente a las directrices. Esta repro-
duccién continua de proyectos da cuenta de los
efectos de un modelo industrial y globalizado
de ensefianza que excluye a quien no puede
responder al mismo. El saber hacer autéctono
y las sefias de identidad de las poblaciones que
alli se presentan no aparecen representadas en
los proyectos realizados en la plataforma, lo
cual interpela la necesidad de re-pensar estas
practicas si se pretende un trabajo en el mar-
co socio-técnico. En esta linea, Scratch puede
ser una opcion valida para la creacion de TIS si
se intenta superar el cardcter determinista tec-
noldgico y la orientacién instrumental que se
sostiene en las directrices.

Consideraciones finales

A partir del estudio efectuado, se considera
que el software Scratch posibilita la participa-
cidén colaborativa y la interactividad ofrecien-
do un entorno online amigable y robusto para
aprender programacion de forma exploratoria
y creativa a través de proyectos colaborativos,
pudiendo a su vez habilitar el desarrollo de ha-
bilidades cognitivas. Asimismo, los materiales
didacticos que se presentan en torno a la he-
rramienta demuestran solvencia técnica para
introducir los aspectos disciplinares propios
de la misma. Considerando estas cuestiones
y a partir del analisis de resultados, se obser-
va que las barreras para la co-construccion de
TIS en el contexto educativo no se relacionan
con limitaciones de Scratch en si, sino con la
orientacion instrumental de las practicas de
ensefianza y aprendizaje que se han puesto en
obra. La herramienta no ofrece barreras para
idear y concretar dindmicas proyectuales de
co-construccion de TIS en diversos contextos
educativos con grupos heterogéneos, pero es
necesaria una revision de las practicas futuras
cony a partir de esta herramienta. A estos fines
y desde el enfoque socio-técnico, se propone
avanzar hacia la construccién de PEM donde
sea posible desplegar una propuesta activa ha-
bilitadora de un hacer creativo y responsable
conjunto (red sociotécnica formal/no formal:
comunidad educativa/ciudadania) utilizando
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Scratchu otra tecnologia similar. En este sen-
tido, la memoria activa de experiencias educa-
tivas relevantes de Argentina, como la puesta
en marcha por las hermanas Cossettini, y su
resignificacion en las actuales practicas es una
tarea ineludible para quienes se involucran en
la ensenanza de la programacion.

Finalmente, Brennan (2014) ha sefialado
que una herramienta por si misma no puede
dictar como es usada en un contexto en par-
ticular, a pesar de las intenciones o aspiracio-
nes de su disefiador. Entonces, tomando como
caso las TIC, las mismas pueden estar siempre
abiertas a su resignificacién/co-construccién y
esa posibilidad es hoy un compromiso social,
un esfuerzo a sostener para el desarrollo de
conocimiento publico y abierto y, un desafio
para la innovacion en tecnologias informaticas
para la inclusién social. Avanzar en esta linea
resulta fundamental para trascender lo mera-
mente individual y considerar desde el inicio
aspectos prioritarios de la problematica social
para poner en obra practicas de programacion
situadas que atiendan a las especificidades de
los contextos donde se desarrollan, conside-
rando las voces de los participantes en los pro-
cesos de construccién conjunta de tecnologias
en el marco de alianzas socio-técnicas.

Plataforma gratuita creada en 2007 por el grupo Life-
long Kindergarten perteneciente al Instituto Tecnol6-

gico de Massachussets (MIT) http://scratch.mit.ed

En “Itinerarios Memoria y Experiencia Cossettini”
IRICE (www.irice-conicet.gov.ar). Se publica en Ac-
ceso Abierto fuentes primarias y secundarias sobre
esta perspectiva pedagdgica.
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