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Introducción
Por qué codificar
Hoy en día el mundo de las tecnologías educativas es muy amplio y se está expandiendo a un ritmo extremadamente rápido.

En primer lugar, es realmente difícil abarcar todas las posibilidades en un módulo de 30 horas. El riesgo es el de no ir más allá de una revisión superficial de los instrumentos y métodos disponibles.

En segundo lugar, el beneficio real de una acción educativa en este ámbito se conseguiría mediante un entorno de laboratorio, pero aquí nos encontramos en un entorno en línea. El mismo problema surge cuando se trata de clases muy grandes, digamos de 200 estudiantes o más: a menos que se tenga la posibilidad de dividir las clases en grupos, el hecho de estar en presencia no ayuda mucho.

En los últimos años me he enfrentado a este tipo de problemas en muchas clases, para un total de unos mil alumnos profesores. A través de varias luchas llegué a la conclusión de que la opción más efectiva es la de tratar de profundizar en un solo tema estratégico que involucre varios aspectos diferentes; luego, si el tiempo lo permite, tratar de explorar algunos temas complementarios cuando así lo requieran los estudiantes.

La elección se basó en lo que ahora se llama codificación y, específicamente, codificación basada en texto, por las siguientes razones:

1. Codificar se trata de pensar - no es fácil, pero se puede hacer incluso a niveles básicos para fomentar la autoestima sobre sus propias capacidades de resolución de problemas.
2. Promueve una actitud activa hacia la máquina
3. Aprendes a sacar provecho de los errores, utilizándolos como oportunidades para comprender mejor las cosas y reflexionar sobre tu propio pensamiento.
4. Una vez que tengas los datos básicos sobre la codificación en un entorno determinado, podrás enfrentarte a muchos otros contextos, como diferentes lenguajes de programación, pero también a toda el área de la robótica, porque, al final, para mover robots tienes que codificarlos.
5. Por medio de la codificación puede obtener algunos datos básicos sobre el funcionamiento de un ordenador
6. Siempre que utilicemos un lenguaje basado en texto, es muy fácil intercambiar fragmentos de código para fomentar el aprendizaje entre iguales - una de las mejores maneras de codificar es trabajando en grupo.
7. Los lenguajes basados en texto permiten el intercambio de códigos a través de canales de comunicación asíncronos, como los foros y el correo electrónico, que son más asequibles en zonas poco conectadas, una realidad común en muchos países (incluida Italia) - los sistemas de codificación basados en servicios web, como Scratch y muchos otros, pueden resultar frustrantes en ausencia de conexiones adecuadas - esta cuestión implica la naturaleza democrática de una herramienta educativa, que es importante para los sistemas educativos públicos.
8. Los lenguajes basados en texto dan a los niños un sentido más fuerte de empoderamiento - un hecho comprobado en la literatura científica
9. Proponemos herramientas de programación de software libre, mediante las cuales difundimos un modelo éticamente virtuoso de colaboración entre estudiantes - el hecho de que sea libre, una vez más, lo hace más democrático.
10. Por último, pero no por ello menos importante, estamos dando un paso atrás hacia el futuro que va más allá del último gadget de moda.

Por supuesto, un módulo sobre codificación no se trata de aprender nociones, sino de ser capaz de crear algo por ti mismo y, en el caso de los profesores de escuela, de ser capaz de acompañar a sus propios alumnos por el mismo camino. En cierto modo es un módulo más desafiante pero, una vez que te has visto atrapado por el mecanismo, también es mucho más divertido.

Aquí vas a experimentar la codificación con Logo, un lenguaje educativo inventado en los años setenta por Seymour Papert, matemático, informático y pedagogo. Es a partir de Logo que se han derivado todos los demás lenguajes de programación educativos, incluso los basados en bloques, como Scratch. En pocas palabras, con Logo estás dando órdenes a una tortuga imaginaria que es capaz de dibujar mientras se mueve en el avión. El resultado es que después de haber dado una serie de órdenes a la tortuga, uno se encuentra con un dibujo en la página.

Entre todas las implementaciones de Logo disponibles utilizaremos LibreLogo, que está disponible como un plugin de LibreOffice, una suite de ofimática análoga a la extendida MS Office. La principal diferencia es que LibreOffice es software libre, por lo que puede ser descargado y utilizado libremente, sin infringir la ley. El software libre está escrito para ser usado de esa manera y, si uno es capaz, para ser desarrollado. De hecho, este tipo de software es desarrollado por las comunidades para el beneficio de todos. Este es el aspecto ético del software libre. En el primer capítulo de este módulo encontrará más información al respecto.

Un par de palabras sobre los materiales y cómo usarlos

Los materiales que usted encuentra en este módulo son abrumadores, pero se supone que usted no debe usarlos todos en sus 30 horas de trabajo disponibles. Estos materiales se le ofrecen para el futuro, una vez que este curso haya terminado. Es decir, usted es libre de cortar y pegar todos los materiales que desee en su computadora. Por ejemplo, puede copiar un capítulo entero y pegarlo en un documento de LibreOffice. Con texto este sencillo procedimiento funciona bastante bien. Si algunas imágenes no se descargan, puede hacerlo por separado. 

Lo que es estrictamente necesario para lograr este módulo es mucho menos. Estoy tratando de darle una guía sencilla, enfatizando en negrita lo que es obligatorio en las circunstancias actuales. Sin embargo, recuerde que durante el curso no se le dejará solo y responderé a todas sus preguntas.


1. Codificación y pensamiento computacional Descripción del concepto de pensamiento computacional. Historia de Seymour Papert. Software libre.
2. Breve descripción del Logo y de algunos lenguajes educativos alternativos Comentarios y referencias sobre los lenguajes de programación basados en texto y en bloques. Cómo configurar LibreOffice para que LibreLogo esté disponible.
3. El miedo a las matemáticas Cómo Logo surgió del problema del "miedo a las matemáticas". No sólo uso matemático del Logotipo.
4. Dibujar con LibreLogo Primeros pasos en el dibujo con Logo, donde se describe el uso de los comandos FORWARD, RIGHT, LEFT, HOME, CLEARSCREEN. Algunas instrucciones básicas para colorear figuras.
5. Geometría de tortuga Este capítulo es para entender que al dibujar con Logo usted está haciendo una verdadera geometría. REPEAT (repetir series de instrucciones muchas veces) y TO...END (para definir nuevos comandos) construye, variables. Hay una explicación del aprendizaje sintónico corporal, que puede interesar a los maestros de primaria o a algunos casos de necesidades específicas de aprendizaje.
6. Comandos más elegantes Este capítulo está ahí para aquellos que quieran usar LibreLogo para producir gráficos elegantes. Hay una descripción de la página como parte de un plano cartesiano. Estas consideraciones pueden interesar a los profesores que trabajan con conceptos de geometría cartesiana en la escuela secundaria.
7. La tortuga hace la tortuga Aquí encontrarás la explicación de cómo dejar que la tortuga se comporte como un verdadero animal, deambulando por ahí. Simulaciones científicas. La construcción IF, es decir, donde el ordenador es capaz de tomar decisiones.
8. Recursión, crecimiento y fractales Los interesados en fractales pueden encontrar aquí algunos ejemplos interesantes y cómo la recursión es la construcción básica para generar fractales.
9. La historia de Marta - El teorema del Viaje Total de la Tortuga Aquí encuentras una hermosa exploración de un estudiante profesor mío.
10. Comenzando a dar'vueltas y vueltas'.... al cometa Halley Los interesados en usar LibreLogo como un simple laboratorio de física virtual encontrarán su pareja aquí.... Por ejemplo, esto podría ser útil para los profesores de matemáticas y física que proponen la caída del cuerpo y problemas similares a sus alumnos de secundaria. 
Por lo tanto, para recapitular: para poder cumplir con el módulo de 30 horas, enfóquese sólo en las partes en negrita. 


Acerca de la evaluación
Evaluación continua
Al aprender a codificar, la mejor evaluación es la continua. Como no estamos en un verdadero laboratorio, por eso necesitamos un foro aquí. Lo encontrará en la lista de capítulos, justo después de esta introducción. Por favor, úsalo cuando te encuentres con problemas o cuando estés dispuesto a compartir ideas. Si tienes un fragmento de código que quieras discutir, sólo tienes que copiar y pegar en un mensaje del foro. Intentaré responder, pero si alguien más está respondiendo en mi casa es aún mejor: eso es colaboración y aprendizaje entre iguales, lo que está bien. La evaluación se basa en el compromiso mostrado por los participantes. Esta misma metodología aplicada aquí sirve como meta-enseñanza: de hecho, se le invita a reflexionar cuidadosamente sobre la práctica de su foro de compartir y discutir con otros sus trabajos, teniendo en cuenta que debe hacer lo mismo con sus estudiantes una vez que estén en sus aulas.

Con el fin de mejorar la evaluación, se le recomienda encarecidamente que lleve un diario en el que anote sus sentimientos a lo largo del camino: logros, fracasos, problemas, soluciones, ideas.

Evaluación final
En lo que se refiere a la evaluación final, una vez que se domina un poco el dibujo con el Logo, se puede intentar crear un logotipo que lo represente, de alguna manera. Los criterios de evaluación serán:

1. Complejidad del logotipo
2. Uso de construcciones de alto nivel para lograr los resultados, es decir, uso de construcciones y variables REPEAT, TO....END. Más estructurado y modular, el código es el mejor.
Una vez más, la autoevaluación basada en estos criterios servirá una vez que la aplique en sus aulas.

Lo que se espera que produzca
1. Compartir y discutir su trabajo en el foro
2. Gráficos de logotipos en documentos LibreOffice ODT
3. No es obligatorio, pero se recomienda encarecidamente: un diario de actividades en un documento LibreOffice ODT. En este caso puede utilizar su logotipo grpahics para decorar la revista. 

Módulo 7: Foro
Este foro ha sido diseñado para crear un espacio comunitario dedicado al Módulo 7 - Tecnología Informática. Se distingue del foro principal del curso para separar los temas técnicos aquí discutidos de los más generales.
Aquí puedes compartir con otros participantes cualquier duda o progreso que tengas, con el fin de aprender de tus compañeros o simplemente para ayudarnos mutuamente. En particular, podrá compartir fragmentos de código para discutirlo con otros.
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