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RESUMEN

A continuacion, se expone una experiencia socioeducativa que hace uso de la
metafora como herramienta pedagdgica para la significacion del uso de recursos
tecnolégicos, en el desarrollo de competencias para la vida, aplicada en espacios de
educacion no formal. El método consistid6 en la construccion de microproyectos
insertos en moédulos tematicos v talleres recreativos acordes al entorno comunitario y
al universo simbdlico de los participantes, para facilitar la abstraccién de informacién
técnica referida a la robédtica y programacion bésica, asi como también, actividades
que aportan al proceso de autoconocimiento de los participantes. La propuesta plantea
un esquema de trabajo cuyo principal mecanismo pedagogico es la metafora. Este
tropo permite la incorporacion de la robdtica y su consecuente asociacion con
elementos inherentes al desarrollo de cuatro competencias para la vida (liderazgo,
responsabilidad, creatividad e innovacion), en grupos infantoadolescentes que viven
en condicién de vulnerabilidad en sectores rurales y urbano-marginales del Ecuador.
Como resultado de la experiencia se disminuye la brecha digital en grupos prioritarios.
El uso de la tecnologia rebasa lo instrumental y se convierte en una herramienta
simbdlica para estimular la curiosidad y para la produccién de sentido a través de la
cual los participantes se proyectan en un plan de vida acorde a su deseo.

Palabras clave: infantoadolescente, aprendizaje por metafora, TIC, educacién no
formal, trabajo comunitario

ABSTRACT

This paper presents a sociological-educational experience, using metaphor as a
pedagogical tool that provides meaning to technological resources, when employed to
develop life-long skills on non-formal educational spaces. The method consisted on
building micro-projects, inside thematic clusters and recreational workshops, adapted
to the community environment and symbolic universe of the participants. This allowed
for the technical data abstraction regarding basic robotic and programming, and for the
execution of activities that improved the participants’ self-knowledge. Metaphor,
proposed as the main pedagogical tool, allowed to intrinsically associate robotic’
technical elements, with four life-long skills development (leadership, responsibility,
creativity and innovation), on vulnerable children-teenager groups, living on
impoverished and underdeveloped Ecuadorian urban, suburban and rural regions. As a
result of this experience, the digital breach for these groups of participants is reduced,
and technology goes beyond the mere devices and instruments, becoming a symbolic
tool that stimulates curiosity and provides a deeper meaning that the participants use to
project themselves into a life plan fitting their own desires and aspirations.

Keywords: children, teenagers, learning through metaphor, ICT, non-formal education,
community work.
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INTRODUCCION

La lucha social por la igualdad de oportunidades en el Ecuador ha conducido a
organismos publicos y privados a plantear espacios educativos distintos a los
tradicionales para que grupos vulnerables superen su adversidad (Bunch, 2016; Vega,
2016). Estas acciones, en su conjunto, pretenden la restitucion de derechos de grupos
prioritarios (Observatorio Social del Ecuador, 2004). Estas propuestas se inscriben en
la llamada educacién no formal o educacion fuera del aula (Grasso, Pagola y Zanotti,
2017). Son iniciativas desarrolladas por técnicos sociales dirigidas principalmente a
nifios, niflas y adolescentes, cuyo objetivo es prepararlos actitudinalmente por medio
de la coconstruccién de aprendizajes practicos que resuelvan los retos de la vida
(Perrenoud, 2012). Acompaiiar al adolescente en su pasaje de la vida infantil a una
vida adulta, implica abrir un espacio dialégico para tratar las interrogantes propias de
la reconstruccion de su identidad (Aberastury y Knobel, 2004). Este ejercicio no es
sencillo y demanda la incorporacion de recursos novedosos que den paso a la
circulacion de la palabra. En consecuencia, este tipo de educacién propone el uso de
material didactico, ludico y ahora tecnoldgico, que dinamiza el intercambio reflexivo en
los participantes permitiendo generar una proyeccion de vida acorde a su deseo y
anhelos (Garganté y Majos, 2006). En esta medida se plantean marcos pedagogicos
que dan sentido al uso tecnolégico (Lion, 2006).

Las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) han influido en todas las
esferas de la vida humana, y han transformado los procesos de intercambio entre el
individuo y su entorno fisico y social; los espacios de ensefianza-aprendizaje no
escapan de su alcance (Castells y Andrade, 2010). La incorporacion de recursos
tecnolégicos, como la robdética y programacion, en el ambito de la educacién no formal,
estan iniciando y apuntan a lograr en el adolescente una significacion de si mismo
como hacedor de su futuro y agente social activo de su comunidad (Sierra Caballero,
2013). Se propone, entonces, una estructura pedagoégica basada en el aprendizaje por
metafora (Pochult, Abrate, y Visokolskis, 2011), que permita la asociaciéon de
contenidos técnicos basicos de robdtica y programacion con aspectos de la vida
psicosocial de los participantes, y el fortalecimiento de las llamadas competencias para
la vida.

En el 2005, el Parlamento Europeo (a través de la Cumbre de Ministros de
Educacion de la OCDE-Paris) propuso el concepto de competencias como una
combinacién de habilidades practicas y cognitivas interrelacionadas entre si, en el que
se incluye a las emociones, la conducta, el comportamiento y otros aspectos sociales
articulados de manera simultanea para crear un contexto que permita a los ciudadanos
tener la capacidad de aportar a la sociedad a través del aprendizaje, el cual se
enmarca en un proceso formativo y en elementos que permiten un aprendizaje
autobnomo a largo plazo (lifelong learning). Segin Romeroy Turpo (2015), las TIC se
articulan directamente con las competencias del siglo XXI debido a que: “...la
tecnologia no solo es un argumento de los “referenciales de competencias”
(frameworks), sino que responden a las nuevas necesidades, es decir, a promover un
conjunto de competencias acerca de como utilizar de forma eficaz al gestionar, evaluar
y producir informacién” (p. 6).

Aprendizaje en entornos educativos no formales

Entendemos el aprendizaje, a nivel humano, como un proceso sostenido por el uso
del lenguaje para significar los acontecimientos a los que se expone un individuo, y
con los cuales determina intencionalidades para generar conductas que modifiquen su
entorno. Es un proceso dinamico que evoluciona con el tiempo y en el que actdan, de
modo reciproco, mecanismos psicolégicos y circunstancias del medio ambiente
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(Castro Pérez y Morales Ramirez, 2015; Esteve, 2016; Palma, Agudelo y Aguilar,
2017; Zapata-Ros, 2015).

Todos los escenarios de la vida proveen aprendizajes si se sabe generar sentido
de una experiencia. Cabe mencionar tres espacios educativos que actlan
complementariamente. El primero se refiere a los espacios de educacion formal o
dentro del aula, en el cual el conocimiento proviene de asignaturas encaminadas hacia
la profesionalizacién de los sujetos, saberes escolares ajustados a una demanda
laboral global (Medina, 2015). El segundo espacio de ensefianza corresponde a la
educacion informal, nutrida por la experiencia de las figuras significativas del circulo
familiar o social que advierten, a modo experiencial, lecciones que pueden ser Utiles
para afrontar ciertas contingencias de la vida (Costa, Cuzzocrea, y Nuzzaci, 2014;
Martinez Hernandez, Nolla Cao, Vidal Ledo y De la Torre Navarro, 2016; Pessoa,
Serrano y Rodriguez, 2015). Tercero, tenemos a la educacion no formal o fuera del
aula, que plantea entornos de aprendizaje fundados en el intercambio reflexivo entre
pares quienes son guiados por un acompafante —adulto— que dinamiza la
produccion de conocimiento en la practica de ejercicios recreativos, artisticos o
deportivos (Ramirez, 2017; Suérez y Santana, 2016; Valenzuela, 2016). Estas
actividades son generalmente la puerta de entrada para el abordaje de problemas
cotidianos. Dicho conocimiento no se define en términos disciplinares, sino que son
derivaciones amplias del ejercicio comunicativo (Ruiz y Lopez, 2017).

Entonces, el aprendizaje obtenido en entornos educativos no formales proviene de
la vivencia de una practica social determinada, su intencién es que el sujeto pueda
combinar sus recursos intelectuales y emocionales para hacer uso maximo de sus
habilidades al momento de enfrentar una contingencia; es decir, son aprendizajes para
la vida. En este sentido, el aprendizaje existe para adquirir dominio y responsabilidad
en situaciones concretas, movilizar actitudes y saberes hacia un propdsito, producir
nuevos aprendizajes y recursos para aplicarlos segln la necesidad y finalmente para
canalizar el potencial individual hacia una accion colectiva (Correa, 2017). Es bajo esta
l6gica que aparece el concepto de aprendizajes invisibles, el cual es una propuesta
actual y se encuentra en constante construccion.

El aprendizaje invisible es una propuesta conceptual que surge como resultado de
varios afos de investigacion y que procura integrar diversos enfoques en relacion con
un nuevo paradigma de aprendizaje y desarrollo del capital humano, especialmente
relevante en el marco del siglo XXI. Este enfoque toma en cuenta el impacto de los
avances tecnoldgicos y las transformaciones de la educacién formal, no formal e
informal, ademas de aquellos metaespacios intermedios. Bajo este enfoque se busca
explorar un panorama de opciones para la creaciéon de futuros relevantes para la
educacion actual. Aprendizaje invisible no pretende proponer una teoria como tal, sino
una metateoria capaz de integrar diferentes ideas y perspectivas. Por ello ha sido
descrito como un protoparadigma que se encuentra en fase beta y en plena etapa de
construccién (Cobo y Moravec, 2011, p. 68).

Construir una metodologia para una educacion no formal demanda el uso de
estrategias pedagogicas que expongan a los participantes ante problemas reales,
dispuestos en simulaciones, investigaciones. Experimentaciones u otros
acontecimientos en los cuales se ilustren las limitaciones, fortalezas o debilidades para
el trabajo participativo. Por tanto, el aprendizaje no se determina a partir de saberes
predeterminados como en la educacién formal o informal, sino son inferidas de una
actividad social. Partimos de la nocién que el sujeto se construye de las actividades y
de las tecnologias que median sus relaciones.
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La tecnologia como via para la produccién subjetiva

Si entendemos a las tecnologias como un recurso utilizado por el hombre para
ejercer cierto control del ambiente y transformar su entorno préximo, podriamos
afirmar que las mismas existen y han evolucionado a la par del desarrollo humano,
forman parte de su historia y se conectan en una relacion de mutua afectacion. La
importancia de la tecnologia ha variado a lo largo del tiempo, haciendo evidente que
su sentido en cuanto a uso y apropiacion dependera de contextos especificos de
significacion.

Lion (2006) diferencia al menos tres tipos de discurso que dan cuenta de la
relacién entre los seres humanos y la tecnologia. El discurso determinista-esencialista
supone que la tecnologia posee cierta autonomia, se deslinda del contexto social del
cual emerge, por tanto, la persona es un agente ausente que es modificado
unilateralmente por los avances tecnoldgicos. El discurso racional-€eficientista por su
parte, sefiala que la tecnologia tiene sentido en la medida que contribuya con la
optimizacion de recursos, el rendimiento y la eficacia de los sistemas productivos; en
consecuencia, debe aminorar costos y tiempo. Finalmente, el discurso didactico-
tecnolégico destaca una funcién educativa en el uso de la tecnologia, refiere a las
nuevas formas de producir sentido en espacios mediados tecnolégicamente, situacion
que afecta directamente al qué y como ensefiar (Lion, 2006). Aunque estas tres
perspectivas marcan criterios distintos, lo reconocible es que las tecnologias son parte
del ser y hacer humano. Siguiendo a Lion coincidimos cuando afirma:

Las tecnologias no nos sustituyen. No podran hacerlo. Pero tampoco nosotros
podriamos sustituirlas. Es una necesidad mutua en tanto formamos parte de
una cultura con herramientas que nos transforman, transforman nuestro trabajo
y nosotros mismo creamos y recreamos el marco de esta dialéctica (2006, p.
36).

El desarrollo evolutivo de los seres humanos les ha otorgado la capacidad de
inventar practicas y crear herramientas que les facilitan y organizan la vida. Este
mismo crecimiento produce, ademas, cambios en la conducta, en la condicion mental
y social de la persona, que a la par de hacer uso de recursos materiales y técnicos, se
vale de herramientas culturales, provistas en el lenguaje para recrear un universo
imaginario con el cual se abstrae e interacta con el mundo. Las tecnologias son como
tal, artefacto cultural (Coll, 2008) productos testimoniales de la interaccion del individuo
con el ambiente. En el 2008, Martinez, Sddaba y Serrano realizaron una investicacion
con relacién al desarrollo de las llamadas competencias digitales en la comunidad
virtual ScolarTIC; dentro de las conclusiones se determind que en una estructura
dindmica y descentralizada de intercambio de conocimiento se pueden desarrollar
diversas areas de competencia digital: como navegar, buscar, evaluar, almacenar y
recuperar informacion, tanto en teléfonos inteligentes como en tabletas y otros
dispositivos.

Cuando se interacciona con un artefacto o sistema tecnolégico, al mismo tiempo, el
universo simbdlico de la persona se afecta y viceversa, confirmando que existe una
relacion tangencial entre tecnologia y subjetividad. Resultado de ello surgen nuevas
practicas sociales en ambientes socioeconémicos y socioculturales distintos
(Belgaguy, Cimas, Cryan y Loureiro, 2015). En el campo de la subjetividad,
aprendizaje y tecnologias, Dolors Reig (2012), psicéloga e investigadora sobre jovenes
y las Tic, propone el concepto de Tecnologias para el Empoderamiento y la
Participacion (TEPs), en el cual propone que las nuevas tecnologias, mas all4 de
comunicar, crean tendencias y cambian el medio ambiente de los jévenes, ademas de
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aportar en su autodeterminacién y el fortalecimiento de los valores personales, para
que, de esta manera, puedan tener incidencia social y autorrealizacion personal.

Robdética como artefacto mediador para la educacién no formal

La robdtica es una ciencia transdisciplinaria que integra conocimientos de la
informatica, electrdnica, mecanica, ingenieria de control e inteligencia artificial, para el
disefio y construccién de artefactos con comportamiento autbnomo previamente
regulados. Forma parte de la familia de las TIC en cuanto ha hecho posible la
reconfiguracion de los entornos de relacion entre las personas y sus ambientes. La
robédtica ha sido utilizada en entornos de aprendizaje formal desde hace varios afios.
Los procesos de ensefianza en escuelas han enriquecido la creatividad, tanto de
docentes como de estudiantes, que se han concentrado en el entendimiento técnico
del recurso.

La educaciéon no formal plantea un escenario distinto, muchas veces los espacios
para su ejercicio no disponen de las garantias logisticas necesarias como pasa con la
educacién formal. El objetivo de este tipo de espacios educativos es la consolidacion
de comunidades de aprendizaje y sostenimiento preparados para enfrentar, en lo
individual y colectivo, los problemas concretos de la vida. Como practica social
responde a un marco institucional que define el uso de ciertas herramientas o recursos
con propoésito claro: la restitucion de derechos. En general, los recursos utilizados son
muy basicos y su fortaleza radica en el caracter participativo de sus actividades.

Ahora bien, todas las actividades humanas estdn mediadas por el uso de
herramientas, tanto materiales como simbdlicas (Lion, 2006). Las primeras, son
aguellos instrumentos que facilitan la realizaciéon de una actividad aplicando el menor
esfuerzo; y las herramientas simbdlicas son el conjunto de tradiciones, definiciones y
leyes que promueven una convivencia social. El uso de una herramienta tendra
sentido en el marco de significacibn de una practica social. Si el contexto de
significacion provisto, en la educacion, no formal se concentra principalmente en el
desarrollo de competencias para la vida, es posible usar a la robdtica como
herramienta mediadora, que aporte procesos que permitan cuestionar fenébmenos
propios de las relaciones humanas, como la identidad, el trabajo en equipo, la
comunicacion. Es decir, en el proceso de construccion de un robot se puede articular
los contenidos simbdlicos dispuestos en el tejido de significados de una cultura (Coll,
2008). En este egjercicio, lo importante es no perder de vista que la herramienta en si
no define al proceso formativo, sino es la practica social quien otorga sentido a las
actividades en donde se insertan las herramientas tecnoldgicas.

En cada momento historico, las tecnologias han contribuido a promover metas
colectivas, relaciones sociales, practicas cotidianas y comportamientos diferentes. La
importancia del uso de soportes tecnolégicos en la educacion no formal radica
principalmente, en la posibilidad de interactuar de maneras diversas con los otros y
con la informacion. Nutre el entorno de aprendizaje que mantiene vinculados a los
individuos, por tanto, su valor en la generacion de conocimiento dependera de su
aplicabilidad a situaciones concretas. Bajo esta légica, la robdtica no se define
Unicamente desde su valor instrumental (meramente herramientas para efectivizar un
proceso), sino mas bien por su uso simbdlico, en asociacion con situaciones complejas
propias de la vida en sociedad.
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Aprendizaje por metafora

¢Qué es una metéfora? La Real Academia de la Lengua Espafiola la define como
la “traslacién del sentido recto de una voz a otro figurado, en virtud de una
comparacion tacita”. Es un tropo productor de sentido que facilita la comprension
valiéndose de la comparacion para crear un universo de significados. Forma parte del
lenguaje y esta presente en todo el proceso de desarrollo del pensamiento, desde la
temprana edad hasta la vejez, por tanto, esti estrechamente ligada a los procesos de
aprendizaje que hacen posible la abstraccion del mundo (Parra-Ledn y Marin-Diaz,
2017).

El uso de la metafora implica dos procedimientos: el primero se refiere al traslado
desde un sentido hacia otro figurado, y el segundo proceso da cuenta de cierto
isomorfismo entre dos objetos o situaciones sin relacién aparente. Esto quiere decir
que la metafora no tiene sentido Unico, por tanto, es un elemento fundamental del
proceso de construccién de la subjetividad (Caballero, 2017).

Rodriguez (1988) sefiala que la metéfora es un recurso consistente pues hace uso
de un objeto para crear una perspectiva nueva de otro. Refiere al proceso a través del
cual el sentido y las relaciones de una teoria o un modelo son empleados para sugerir
sentido o relaciones con otro modelo. La tarea comparativa de las metaforas involucra
un proceso selectivo para visibilizar o invisibilizar elementos del fendbmeno que se
enuncia segun el sentido que se desea producir, en consecuencia, la generacién de
significado se puede dirigir a la construccion de una realidad en especifico. Como lo
sefialan Pochulu et al., (2011), para un proceso de aprendizaje es imperativo construir
la realidad que se enuncia; la metafora provee nuevos escenarios para pensar los
fendbmenos.

Al ser una herramienta simbdlica es esencial para el proceso comunicativo, en
consecuencia, tiene un valor educativo valioso, pues, ademas de facilitar la
construccién de modelos de representacion de la realidad, permite una interaccién con
los demas; por tanto, como sefiala Rodriguez (1988), se crean diversos modelos
comportamentales a partir de las metaforas que se elaboran de la cultura.

Muchos de los saberes disciplinares son producto del conjunto de mudltiples
metaforas. En términos de educacién no formal, cuando hablamos de aprendizaje por
metafora, nos referimos a un proceso cognitivo y creativo en el cual se produce
sentido (aprendizajes) a partir de imagenes, conceptos o vivencias discutidas en los
procesos de construccion de un proyecto tecnoldgico en asociacién con cualquier otra
circunstancia de la vida del participante. Por tanto, el aprendizaje por metéafora es un
proceso pedagogico que:

Facilita la comprension de objetos o experiencias practicas.

Permite asociar eventos aparentemente inconexos.

Aporta a la construccion de los contextos de significacion.

Al incidir sobre la subjetividad pude determinar modos de actuacion.

Evoca sentido y construye nuevas realidades.

Refleja el universo de ideas con las que un colectivo concibe un fenémeno en
un momento dado.

La metafora constituye un elemento nuclear de pensamiento simbdlico; canalizar
su légica hacia un quehacer pedagogico no es un trabajo complejo, pero si demanda
de construcciones discursivas claras en relaciéon a los marcos de sentido donde se
pretenda instalarla.
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Dentro de los procesos de aprendizaje encontramos a la propuesta de Carlos
Scolari (2015), quien a través de la Teoria de la Comunicacién propone el uso de la
metéafora, en las tecnologias, como herramienta de aprendizaje:

Las metaforas son fundamentales para entender el mundo que nos rodeay,
ademas, ocupan un papel central en nuestra concepcion de las tecnologias.
Pero las metaforas no solo son importantes en nuestras conversaciones
cotidianas: también desempefian un papel fundamental en el discurso
cientifico. Muchos nuevos paradigmas o modelos tedricos nacieron o se
representan a través de metaforas. Estos recursos retéricos son muy Utiles
para dar sentido a los nuevos fenbmenos que de otro modo serian casi
imposibles de interpretar. Las metaforas generan categorias, organizan
procesos y establecen oposiciones y jerarquias (Scolari, 2015, p. 27).

Formacion en competencias para la vida con el uso de larobética

El uso de la robética como medio de enseflanza-aprendizaje, ha sido ampliamente
utilizado en los entornos de educacion formal. Los retos pedagdgicos que demanda su
implementacion han podido ser atendidos por el sistema educativo tradicional en
algunos paises europeos. La robotica educativa, en la actualidad, es una excelente
estrategia didactica complementada con el apoyo de las tecnologias digitales
(Vasquez, 2012). Se propone como enfoque didactico que ofrece funcionalidad y
aplicabilidad a los jévenes, y se encuentra ubicada dentro de las llamadas
competencias digitales, puesto que en el momento de resolver un problema o elaborar
un producto especifico, se potencian las habilidades intelectuales y se promueve la
responsabilidad personal y de equipo, como también se potencia el uso transversal y
contextualizado de contenidos.

La articulacién entre la robética y las competencias ha sido también investigada.
Vasquez (2012) trabajoé sobre la simulacion robdtica en el desarrollo de competencias
basicas entre varias las materias curriculares, analizando las apreciaciones de
docentes y alumnos sobre la viabilidad de la simulacién robdética a través del trabajo
por proyectos. Los resultados mostraron una alta apreciacion de alumnado y
profesorado sobre el proyecto y su funcionalidad en el desarrollo transversal e
interdisciplinar de las competencias investigadas.

Encontramos también al programa educativo Castilla ejecutado el afio 2013
(Cuartielles, 2014) que incorporé el uso de la plataforma Arduino en el sistema
educativo espafiol. En el proyecto participaron 400 estudiantes y 19 profesores de 23
institutos de Castilla de la Mancha. Gracias a esta experiencia se han derivado
plataformas virtuales de ensefianza de programacion con Arduino dentro de las aulas.

En Ecuador, Fundacion Telefénica ha intentado emular esta experiencia haciendo
uso de lo aprendido en el programa Castilla para llevar el uso de tecnologia creativa
(Arduino) dentro y fuera de las aulas. Este texto recoge algunas experiencias del
proyecto Adolescentes Innovadores de Fundacion Telefonica—IPC que utilizo recursos
asociados a la programacion y electronica de la plataforma Arduino en los procesos de
formacion de competencias para la vida para adolescentes en situacion de
vulnerabilidad.

Lo primero que se descubre es que las plataformas de ensefianza de robética
disefiadas para la educacién formal europea no tienen el mismo efecto en la
educacion no formal latinoamericana. Como lo advierte Lion (2006, p. 156), “no toda
tecnologia sirve a cualquier sociedad, ni toda sociedad puede absorber cualquier
tecnologia”. Existen elementos de orden cultural, social o econémico que imposibilitan
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su acceso. Los contextos educativos son diferentes y el marco de significacion distinto,
por ende, es necesario crear una metodologia cuya pedagogia sea afin al entorno
educativo no formal latinoamericano. Como salida se plantea el uso del aprendizaje
por metéfora, estrategia que se suma al conjunto de actividades formativas para dar
sentido al uso de los recursos tecnoldgicos.

Este proceso demanda un trabajo colaborativo para la construccion del
conocimiento, lo cual implica tejer una red de cooperacidbn y compromiso para el
desarrollo de un proyecto determinado. Jenkins (2006) habla acerca de la cultura de la
convergencia y postula que la misma no se asienta basicamente en una revolucién
tecnoldgica sino mas bien en un fenémeno cultural que se apoya en la presencia de
los consumidores/usuarios en una dindmica social, y muestra como ejemplo a: The
Matrix, American Idol o Survivor. El sefiala como la cultura participativa va junto con la
fama, el éxito y la exposicion masiva.

Es un ejercicio que solicita, en primera instancia, una observacion profunda del
entorno para identificar aquellos procesos que son parte de la cotidianidad de la
comunidad u objetos pertenecientes a su simbologia. Estos elementos servirdn en lo
posterior para hacer uso metaférico de los mismos con el propésito de introducir
nuevos contenidos. En segundo lugar, este proceso merece un trabajo creativo para
construir recursos o plantear actividades que posibiliten la asociacién del contenido a
introducir con la experiencia de la poblaciéon en cuanto a los objetos o actividades que
les sean mas familiares. Como lo sefala Coll (2008, p. 56), “las relaciones entre los
sujetos y los objetos a través de herramientas no se dan mediante acciones solitarias,
sino en un contexto de relaciones comunitarias, donde los cambios en las normas o en
las formas de divisién de trabajo transforman radicalmente la actividad, por tanto, al
sujeto”.

A continuacion, en la Seccion 2 se amplian aspectos del aprendizaje en entornos
educativos no formales. En la Seccién 3 se traza un marco contextual para el uso
educativo de nuevas tecnologias. En la Seccién 4 se amplia en el impacto que puede
tener la robdtica en las experiencias de ensefianza-aprendizaje en entornos no
formales y como competencia técnica dentro del marco de las competencias;
posteriormente, en la Secciéon 5 se proponen conceptos sobre el aprendizaje por
metafora y su instrumentalizacion en &mbitos educativos. En la Seccién 6 se expone el
método ensefianza-aprendizaje por metafora para entornos educativos no formales
que dan sentido al uso de la robdtica. En la Seccion 7 se detalla la metodologia
utilizada para abordar el problema. Dentro de la Seccién 8 se analizan los resultados,
Yy, en la Seccién 9 se presentan las conclusiones del caso.

METODOLOGIA

Tabla 1

Zonas de intervencion
Provincia Cantones Distribucion
Azuay Chordeleg, Gualaceo 22%
Imbabura Ibarra, Andrade Marin 19%
Esmeraldas Esmeraldas, Atacames, Muisne 31%
El Oro Santa Rosa, Arenillas, 28%

Huaquillas

El método de abordaje se construy6 en el marco de trabajo del Proyecto
Adolescentes Innovadores, que se desarrollé desde el mes de agosto del afio 2013
hasta junio del 2016. Esta iniciativa fue el resultado de una alianza estratégica entre el
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Ministerio de Trabajo, la Fundacién Telefénica y la Fundacién IPC. Su obijetivo
consistié en crear espacios de educacion no formal basados en el uso de recursos
tecnolégicos, que sirviesen para la prevencion y disminucion del trabajo infantil y
adolescente desprotegido en las provincias de Azuay, Esmeraldas, El Oro e Imbabura.

Con este proposito, Adolescentes Innovadores construye una metodologia que
integra herramientas ladicas y tecnolégicas, enfocadas al desarrollo de competencias
que aporten con aprendizajes practicos canalizables a la construccion de un plan de
vida. Con ello, se intenta que los participantes se mantengan dentro de la educacion
formal y continlen su proceso hasta una educacién minimo de tercer nivel. En la
propuesta participan 2410 adolescentes entre los 12 y 17 afios de edad, en situaciéon
de vulnerabilidad: el 80% se encuentra en riesgo de trabajo infantil y el 20% son
poblacion infantil trabajadora, todos residentes en zonas urbano-marginales de los
cuales el 59.10% son hombres y el 49.90% mujeres. ElI 78% de la poblacion es
mestiza, el 13% afro ecuatoriana, el 5% se define como blanco y el 4% indigena.

La metodologia que surge de esta experiencia se fundamenta en la practica
investigacion-accion, sistema ampliamente desarrollado en el contexto de las ciencias
sociales en Latinoamérica. Considera la participacion activa de los actores sociales
vinculados al fenémeno de estudio y en la creacién de su propio método de trabajo,
por tanto, las actividades son motivadas por sus necesidades e intereses. Como tal es
un proceso dinamico que conjuga en simultaneo praxis y desarrollo tedérico. Para esta
practica en particular, los métodos de intervencion fueron el producto de aprendizajes
provenientes del intercambio reflexivo entre los adolescentes participantes,
coordinadores de la investigacién, promotores y técnicos sociales, representantes
institucionales (Gobiernos Auténomos Descentralizados, GAD, ONG, unidades
educativas y pastorales) cuya sinergia direcciona al proyecto segun las
particularidades del contexto de intervencion. Esta I6gica de estudio se implanté en
todo el proceso de construccién metodolédgica (Tabla 2), desde el acopio de datos, el
procesamiento de informacion, el andlisis de resultados y las conclusiones, cada una
alimentada por sefialamientos de los diferentes actores sociales.

El proceso investigativo dur6 dos afios y seis meses, tiempo en el cual se
desarrollaron cuatro etapas. El objetivo de las etapas 1 y 2 fue el diagnéstico en la
etapa 3, de mayor duracién, se construyl y ejecuté la propuesta metodoldgica bajo el
enfoque investigacién-accion y se analizaron los resultados. El objetivo de la etapa 4
fue socializar la metodologia y transferir la poblacién participante a instituciones
sociales o programas de participacion ciudadana en cada localidad. En cada etapa se
crearon instrumentos especiales que permitieron el ordenamiento y las sintesis de los
datos a través de anadlisis estadisticos basicos para la informacién cuantitativa
(encuestas) y andlisis de contenido para la informacién cualitativa (talleres y encuentro
grupales).

En la etapa 1, se realizaron visitas de terrenos y entrevistas a personal de las
areas sociales pertenecientes a los GAD cantonales y parroquiales, quienes aportaron
informacion contextual. En la etapa 2, se ejecuto el proceso de linea base por medio
de fichas de encuentros e instrumentos relacionales. La etapa 3 se destiné a la
creacion y ejecucion de los médulos de trabajo en los cuales se integraron tecnologias
creativas. Finalmente, en la etapa 4 se cerraron las operaciones con la transferencia
metodolégica y poblacional a programas sociales de los GAD.

La metodologia de intervencion se desarroll6 principalmente en las etapas 2 y 3;
como resultado surgen los médulos de trabajo orientados a fortalecer caracteristicas
asociadas a las competencias liderazgo-responsabilidad, innovacién-creatividad y plan
de vida como se muestra en la Tabla 3. La estructura metodolégica considera en
principio que el trabajo profundo de las teméticas y su articulacion produciran el
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fortalecimiento de la competencia designada en su conjunto. Para cada temética
(mddulo) se plantea el desarrollo de un microproyecto, que consiste en un reto practico
de uso tecnolégico que los grupos de adolescentes deben cumplir. Los participantes
son quienes proponen el tipo de artefacto tecnol6gico que desean construir usando la
plataforma de hardware libre Arduino y otros elementos electrénicos.

Tabla 2.
Proceso de desarrollo metodoldgico

Diagnéstico | Etapa 1 Preparacion previa de proyecto: Observaciones en
territorio y entrevistas con responsables locales de proyectos
sociales. Se recopila informacion local sobre la situacion de los
adolescentes, de su familia y de la comunidad. Se desarrollan los
primeros contactos inter institucionales de cooperacion.
Etapa 2 Desarrollo de linea base: Esta etapa comprendio el disefio
y montaje de las herramientas para el levantamiento de linea base y
el andlisis de datos. Se construyen dos tipos de instrumentos, una
ficha de encuesta y una herramienta de interacciéon. Con la
informacién integrada se construye el esquema metodoldgico y la
estructura técnica de trabajo con la cual se desarrollara la propuesta.

Desarrollos | Etapa 3 Metodologia de intervencién: Se desarrollan los modulos

de la | de trabajo referentes a Liderazgo-responsabilidad, creatividad e

propuesta innovacién y plan de vida. Al finalizar esta etapa se realiza
nuevamente la ficha de encuesta y su datos son estudiados
comparativamente con los obtenidos en las fichas de encuenta de
etapa 2 para evaluar resultados.

Cierre de|Etapa 4 Cierre de procesos-traspaso de poblacion a

proceso instituciones aliadas: Una vez culminado el proceso formativo, se
prosigue con el traspaso de la poblacion y la metodologia a las
instituciones publicas o privadas abiertas en dar continuidad al
trabajo de acompafiamiento con los adolescentes. En este ciclo, los
equipos de técnicos sociales del proyecto cierran sus operaciones y
se capacita a los técnicos de las instituciones aliadas.

Tabla 3.

Estructura metodolégica

Liderazgo y Creatividad e innovacién  Plan de vida

responsabilidad 2015 2016

2014

Médulo  1: Identidad Mdodulol: Despertando el Médulol: Evidenciando

individual y colectiva pensamiento; mi interior

Modulo 2: Entorno Imaginando/conociendo Modulo 2: Proyeccion a

Modulo 3: Trabajo en Modulo2: Aprendiendo en fututo

equipo el hacer;

Médulo 4: Toma de Disefiando/construyendo

decisiones Médulo 3: Cumpliendo

Modulo 5: Comunicacion suenos;

Universidad Tecnoldgica Equinoccial Tsafiqui, Revista de Investigacion Cientifica, N.° 10, 2018
————— z z z z z0z09m™m™ ™ m mB9B9BmBmBmm 0 m/ / — —  — —

11




Luis Fernando Vallejos - Veronica Egas-Reyes - Diego Ordéfez-Camacho
La metéfora, recurso pedagdgico en espacios de educacion no formal mediados
por el uso de TIC: una experiencia ecuatoriana

Médulo 6: Expresion Transformando/Inventando
individual y colectiva

Durante el proceso Adolescentes Innovadores, los productos realizados en los
microproyectos variaron desde robots con materiales reciclados, parques de
diversiones y ciudades (maquetas) digitales. Estos artefactos, ademas de ser
evidencian fisica del proceso técnico, contienen una funcién simbdlica al actuar como
medio para el pronunciamiento de los adolescentes quienes pueden transmitir lo que
sienten interiormente, con respecto a su mundo relacional, o por su comunidad a
través del objeto que ellos han fabricado. En este sentido se configura el conjunto de
actividades formativas que guian esta practica social; las actividades son disefiadas en
la medida en que sean culturalmente relevantes para los adolescentes y su entorno
social.

El microproyecto es la parte nodular de la propuesta metodolégica; en su
desarrollo convergen actividades ladicas, aprendizaje por metafora, contenidos
especificos de las tematicas de cada competencia y el uso de recursos tecnolégicos.
Todo ello se organiza en un esquema previamente planificado y sostenido con un
marco teorico de fondo.

Tema del modulo / Titulo del microorovecto /
Obietivo aeneral / especificos.
Marco tedrico: relacionado a la tematica v
Enfoaue socio-formativo / Recursos.
Centros de atencién / Grunos de
Calendario de actividades en centros de

7
Descrincion de talleres: Taller 1 - Taller 2- Taller

Figura 1. Elementos del microproyecto

Los microproyectos se formulan para tratar la tematica de una competencia
determinada de la estructura metodoldgica y elaborar un producto tecnoldgico. En la
Figura 1 se exponen los elementos que conforman un microproyecto

Conscientes de que la informacion a recolectar en el proceso de linea base podria
ser sensible para el adolescente, se disefiaron instrumentos de investigacion que
facilitaron el contacto con los participantes permitiéndolos expresarse libremente.
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COLEGIO

e

Figura 2. Ficha ludica de encuesta

Uno de los principales instrumentos fue una ficha de encuesta, la cual se disefi6
para proporcionar datos sobre cinco aspectos de la vida del adolescente: familia,
situacion de uso del tiempo libre, acceso a la tecnologia, educacién y condiciones del
trabajo infantil. Lo que se propuso fue el juego de una ruleta, la cual estaba dividida en
cinco segmentos, correspondientes cada uno de los aspectos de la ficha de encuesta
gue se pretendia indaga, como lo muestra.

En esta dindmica, la experiencia de ejecutar una encuesta se convirtio6 en una
oportunidad de relacionamiento mas cercana y menos invasiva. La herramienta de
interaccion es un recurso ludico para generar una relacion de confianza entre el
entrevistador y el entrevistado, la cual facilite el fluir de la conversacién, haciendo de la
entrevista un proceso de intercambio amigable.

RESULTADOS

Los resultados que se muestran a continuacion fueron obtenidos directamente del
grupo de adolescentes que participaron en el proceso formativo “Adolescentes
innovadores”. Los indicadores cuantitativos y cualitativos provienen del procesamiento
de una encuesta realizada en el afio 2015, a 1274 adolescentes que participaron de
manera continua en el proceso instalado en las provincias de Azuay, EI Oro,
Esmeraldas e Imbabura.

Como parte de la medicion de impacto se intentard relacionar la importancia que
tiene el proceso pedagogico del aprendizaje por metafora para el uso de la tecnologia
en entornos de aprendizaje no formal. Se mostrara el resultado de esta iniciativa en su
objetivo de contribuir con la prevencion y disminucién del trabajo infantil y adolescente
desprotegido, asi como también su relacion de impacto con la reinsercion del
adolescente en condicion de vulnerabilidad al sistema de educacion formal.

El uso de recursos tecnologicos (robdtica) tiene relevancia dentro del contexto de
significacion creado por la practica social. En el proceso “Adolescentes innovadores” la
electrénica y robética debia aportar al desarrollo de competencias para la vida, es
decir, proveer aprendizajes concretos aplicables a los problemas cotidianos. Si se
apela al valor instrumental del recurso tecnolégico no pasara de ser una herramienta
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técnica, como lo es un matrtillo o un serrucho. Como se observa en la Figura 3, que
ilustra las preferencias de los adolescentes en los espacios de formacion, solo el
5.10% de los adolescentes disfruta de construir robots y el 4.08% de la electrénica
como actividades aisladas.

El valor simbdlico que determina el uso y apropiacion de los recursos tecnolégicos
depende del conjunto integrado de otras actividades que dan sentido al proceso de
elaboracion de un producto. Este contexto de significacion es construido a través del
aprendizaje por metéafora, proceso que permite relacionar la experiencia de producir un
artefacto tecnoldgico con las dificultades asociadas a retos de la vida como la toma de
decisiones, la construccion de la identidad, entre otras muchas tematicas. Volviendo a
la Figura 3, observamos que 23.63% de los adolescentes disfrutan de las actividades
en todo su holistica, es decir, encuentran sentido al proceso formativo en gran medida
porque encuentra articuladas las actividades de caracter tecnolégico con los procesos
de vida de un adolescente. Esta relacibn es amalgamada por el efecto del recurso
ladico.

El resultado del proyecto “Adolescentes innovadores” en relacion al objetivo de
aminorar los indicadores de desercion escolar y apoyar la reinsercibn de los
adolescentes en situacion vulnerable en la educacién formal, indica que, a finales del
2015, el 96% de los participantes se mantuvieron en el sistema educativo, el 3.92%
prefirieron abstenerse de responder y el 0.08% solamente abandoné los estudios. La
propuesta formativa a través del uso de recursos tecnolégicos posibilita el
aparecimiento de grupos de adolescentes, amigos que encuentran similitudes en sus
intereses y condiciones de vida y que finalmente se sostienen entre si para enfrentar
las contingencias de su desarrollo.

no informa

materiales gratis

todo

bailar y cantar

transformar

reir

el refrigerio

las tematicas de los microproyectos

la profesora

la forma en que se desarrolla mi pensamiento
hacer bulla 23,61
hacer las actividades
los juegos 21.82%
poder expresarse
la electrdnica

el grupo de amigos
dibujar

crear

construir robots
compartir

ayudar

aprender
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Figura 3. Lo que mas le gusta al adolescente del proyecto

Las causas que empujan a un nifio o un adolescente hacia el trabajo son muy
variadas, se reconocen fuertes atavismos culturales que significan a la actividad
laboral como proceso formativo. Sin embargo, es fundamental entender a este
fendmeno social desde la particularidad de cada caso, dado que los significantes que
promueven la actividad laboral pueden comprometer el mundo emocional y psiquico
del adolescente. La préactica del proyecto “Adolescentes innovadores” logré que el
57.46% de los adolescentes abandonen el trabajo y se concentren en actividades
formativas. El 38.38% de participantes combina estudios con actividades laborales y
solo el 4.16% se dedica netamente a labores informales.

El efecto cualitativo de este proceso formativo que aposté al uso de la tecnologia y
herramientas pedagoégicas como recurso para el descubrimiento de habilidades
canalizables a un plan de vida, puede visualizarse en las consideraciones que
presenta el adolescente, cuando se refiere a sus prioridades actuales. En la Figura 4,
observamos la respuesta de los adolescentes cuando se les pregunta sobre lo que
creen que es necesario para alcanzar una meta. Notamos que el 53.69% identifica que
el estudio es necesario para sus proyectos de vida, reconocen, ademas, la importancia
de fijar su voluntad y contar con el apoyo familiar en este camino. Esta es una
referencia cualitativa que demuestra la complementariedad que existe entre la
educacion no formal, la educacion formal y la educacion informal.

no informa 16.88%
ofros

tener dinero

graduarse

estudiar y trabajar

estudiar y entrenar

estudiar y no tener mujer

estudiar y tener fuerza de voluntad

estudiar y el apoyo de su familia

el apoyo de su familia

poner de su parte-tener fuerza de voluntad 14,13%

estudiar 53.69%

Figura 4. ¢ Qué necesita el adolescente para llegar a su meta?

Los encuentros con los adolescentes se mostraron como espacios de interaccion a
ser vividos como una experiencia significativa, como espacios para el cuestionamiento,
el intercambio de perspectivas, la construccién colectiva de saberes, el momento ideal
para la articulacion entre aprendizajes y subjetividad. Las vivencias son la materia
prima para el desarrollo de competencias para la vida; al respecto, Perrenoud P.
sugiere: “Una competencia no se define a partir de saberes predeterminados. Deberia
ser al revés, partir de las situaciones y practicas sociales mas comunes, inferir de ellas
unas competencias e identificar los saberes, habilidades y actitudes que dichas
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competencias requieren como recursos” (2012, p. 34). El sentido que define el uso de
los recursos tecnolégicos es producto de las metaforas propuestas. Dichas
asociaciones cumplen un doble propdsito: en principio ilustran el funcionamiento
técnico del artefacto tecnoldgico y en segundo lugar hacen del objeto una herramienta
simbdlica para significar una circunstancia de vida.

A continuacion, describiremos un ejemplo que ilustra este sefialamiento.

Ejemplo

En uno de los encuentros relacionados al médulo “toma de decisiones” realizados
en la parroquia Simon Bolivar de Gualaceo, en la provincia de Azuay, se requiere
explicar la diferencia entre la l6gica binaria y l6gica analégica, procedimiento necesario
para entender el funcionamiento de la placa arduino, e identificar los pines para la
construcciéon de un robot. Como actividad de mediacion para el aprendizaje por
metafora se propone un juego. ElI mismo consiste en dirigir una serie de preguntas
referentes a la vida del adolescente en su comunidad, ante las cuales, el participante
puede contestar con cualquier otra palabra excepto: “si o no”.

La actividad comienza, el promotor dirige sus preguntas hacia cada adolescente
del grupo quienes expectantes contestan sobre los lugares preferidos de su barrio, las
actividades que hacen sus amigos, los sitios donde se reunen, la relaciéon con los
profesores de colegio, etcétera. Aunque la mayoria de los adolescentes fracasa en su
intento de evitar utilizar el “si” y el “no” como respuestas a las preguntas cerradas, la
actividad genera una relacion de confianza entre el técnico social y el grupo que
participa colaborativamente.

Una vez terminada la actividad se asocia el juego, en principio, con el
funcionamiento de la l6gica binaria, cuyo simil se representa en las respuestas de siy
no, que en electrénica se traduce con: alto-bajo o Ov-5v. A continuacién, se explica el
funcionamiento de la l6gica anal6gica que refiere al rango de posibilidades cuyas
respuestas en el juego variaron entre: tal vez, a veces, quien sabe, recursos que
utilizaron para evitar el ‘si’ o el ‘no’. En electronica, este conjunto de alternativas
representa a todos los rangos (1024 niveles) de voltaje intermedios entre Ov-5v. A su
vez, esta experiencia ludica mostr6 que hay ciertas circunstancias en la vida en las
cuales decidimos de manera radical con un ‘si’ 0 un ‘no’, y en otras situaciones
preferimos inclinarnos por los matices. Esto que sucede en la légica binaria y
analégica también puede pasar en la vida como escenario, por tanto, es importante
reconocer las intenciones gue nos empujan a una u otra decision.

La metafora tiene efectos en distintas dimensiones como el lenguaje, los
conceptos, en la realidad que enuncia y en la accién de los sujetos. El contexto de
significacion del entorno de educacion no formal pretenderd relacionar el uso de un
recurso tecnolégico con alguna situacion concreta de la vida. La metafora actuante
puede ser un proceso, objeto o vivencia por donde se canalicen estos saberes.

CONCLUSIONES

Construir una metodologia para una educacion no formal que haga uso de
recursos tecnolégicos como herramienta para el autoconocimiento, demanda el uso de
estrategias pedagodgicas que permitan asociar el aprendizaje técnico con las
dificultades que atraviesa una persona en su diario vivir. El uso de la tecnologia en
este campo rebasa lo instrumental; no se limita Unicamente a que los participantes
aprendan robética o programacion. Mas bien se reconoce una relacion dialéctica de
modificacion mutua entre el objeto tecnoldgico y la persona que hace uso del mismo.
La estrategia pedagodgica que eslabona esta relacién es la metafora, mecanismo
cognitivo elemental para conocer el mundo; constituye un elemento nuclear de
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pensamiento simbdlico que posibilita la construccién del sentido y el tejido de nuevas
cadenas semanticas. Esto posibilit6 en los adolescentes adquirir dominio y
responsabilidad sobre las circunstancias, combinando saberes con actitudes en una
accion comun. Al mismo tiempo, la intervencién permitié reducir la situacién social de
riesgo con relacion al trabajo infantil y un acercamiento de la poblacion a actividades
formativas.

El objetivo de la metodologia no es ensefiar electrénica a los adolescentes, esto
llega por afadidura, sino proveer experiencias acordes a su realidad y a la de su
medio. Nutrir su experiencia de vida con circunstancias de experimentacion en las que
participen sus pares, aportar a su autoconocimiento personal y su capacidad critica; en
este sentido se define el uso y apropiacion del recurso tecnolédgico, en la medida en
que se haga uso del objeto, que este sirva para significar los sucesos de vida y
contribuya en la formacion subjetiva e identitaria del adolescente.
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