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Creadores de cosas

En enero de 2009, en una gran sala de conferencias en el campus del MIT, vi a
Barack Obama en su discurso inaugural como el 44° presidente de los Estados Unidos.
La sala estaba repleta, con mas de 500 personas, y se proyect6 un video del discurso
de Obama en dos enormes pantallas en la parte delantera. Dado que la audiencia
estaba formada en gran parte por cientificos e ingenieros del MIT, no deberia de ser
una sorpresa que la reaccion mas entusiasta se produjera cuando Obama declaro:
"Vamos a devolver la ciencia al lugar que le corresponde”. La sala estallé de aplausos.

Pero esa no es la frase del discurso que capté mi atencién. Para mi, el momento
mas memorable fue cuando Obama dijo: "Han sido los que se arriesgan, los hacedores,
los creadores de cosas—unos pocos célebres, pero con mayor frecuencia hombres y
mujeres laboriosos y desconocidos—Ilos que nos han llevado por el largo y accidentado
camino hacia la prosperidad y la libertad".

Los que se arriesgan. Los hacedores. Los creadores de cosas. Estos son los
estudiantes X, los pensadores creativos. Han sido el motor del cambio econémico,
tecnoldgico, politico y cultural a través de la historia. Hoy en dia, todo el mundo deberia
ser arriesgado, hacedor, creador de cosas—no necesariamente para cambiar el curso
de la historia, pero si para cambiar el curso de sus propias vidas.

Al usar la expresién creadores de cosas, Obama estaba haciendo una referencia
implicita a un movimiento que empezaba entonces a expandirse por nuestra cultura: el
Movimiento Maker. Empez6 como un movimiento de base, en sétanos, garajes y
centros comunitarios, entre personas con pasion por crear cosas—y por compartir sus
ideas y creaciones entre ellos. En 2005, el movimiento cobré impulso cuando Dale
Dougherty lanzé la revista Make: celebrando el placer de construir, crear e inventar
cosas. La revista pretendia democratizar estas actividades, mostrando como cualquier
persona puede involucrarse en actividades de bricolaje. El primer nUmero describia
"cosas asombrosas que esté haciendo la gente en sus garajes y patios traseros", y
daba instrucciones para construir una cometa para hacer fotografias aéreas, una
envoltura termoeléctrica para barriles para mantener la cerveza fria, o palitos brillantes
para crear patrones dinamicos de luz por la noche.
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Al afio siguiente, en 2006, Dale organizé la primera Feria Maker, descrita como un
“festival familiar de la invencion, la creatividad y el ingenio". Hubo exposiciones y
talleres para hacer joyas, hacer muebles, hacer robots—para hacer casi cualquier cosa
imaginable. Durante la Gltima década, cientos de Ferias Maker han surgido por todo el
mundo, atrayendo a millones de ingenieros, artistas, disefiadores, empresarios,
educadores, padres y nifios.

Para muchas personas, el atractivo del Movimiento Maker esta en la tecnologia. Ha
habido una proliferacion de nuevas tecnologias, como las impresoras 3D y las
cortadoras laser, que permiten a la gente disefiar, producir y personalizar objetos
fisicos. Mucha gente esta entusiasmada con el potencial de negocio de estas
tecnologias, prediciendo que el Movimiento Maker provocara una nueva Revolucién
Industrial, en la que pequefias empresas (0 incluso individuos) podran fabricar
productos que hasta ahora requerian grandes fabricas y economias de escala.

A mi me atrae el Movimiento Maker por diferentes motivos. Creo que tiene el
potencial de ser no solo un movimiento tecnolégico y econdmico, sino también un
movimiento de aprendizaje, que proporcione nuevas formas de involucrarse en
experiencias de aprendizaje creativo. Al hacer y crear, las personas tienen la
oportunidad de desarrollarse como pensadores creativos. Después de todo, crear es la
base de la creatividad.

Quizéas lo méas importante es que el Movimiento Maker alienta a la gente a trabajar
en proyectos—Ia primera de las cuatro P del aprendizaje creativo. Los articulos en la
revista Make: y las exposiciones en las Ferias Maker no solo ensefian técnicas para
hacer cosas; promueven un enfoque del aprendizaje basado en proyectos, en el que las
personas aprenden nuevas ideas, habilidades y estrategias trabajando en proyectos
significativos para ellos. Dale Dougherty se refiere a los proyectos como "unidades
bésicas de la creacion”.

Personalmente, experimenté el poder de los proyectos durante mi infancia. Cuando
era nifio, disfrutaba jugando a todo tipo de deportes: béisbol, baloncesto, tenis y muchos
otros. Pero incluso mas que jugando a deportes, disfrutaba "creando" deportes. Estaba
constantemente inventando nuevos deportes para jugar con mi hermano y mi primo.
Tuve la suerte de tener un patio trasero para construir y jugar—y la suerte de tener unos
padres que me permitieron convertir el patio trasero en un espacio de trabajo para mis
proyectos.

Un verano, llené el patio de agujeros para crear mi propio campo de minigolf. Fue
una experiencia de aprendizaje continuo. Comencé cavando simples agujeros en el
suelo para los hoyos de golf, pero descubri que perdian su forma con el tiempo, asi que
empecé a insertar latas de aluminio en los hoyos. Eso funcioné bien hasta que llovié y
las latas se llenaron de agua de la que era dificil deshacerse. Mi solucién: cortar ambos
extremos de las latas antes de incrustarlas en el suelo para que el agua pudiera drenar
por el fondo.

Al ir agregando paredes y obstaculos en el campo de minigolf, tuve que ir
descubriendo como rebotaria la pelota en ellos. Esto me proporciond un contexto
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motivador para aprender sobre la fisica de las colisiones. Pasé horas calculando y
midiendo &ngulos para poder rebotar una bola de golf a través de los obstaculos y
meterla en el hoyo. Esa experiencia fue mas memorable que cualquier clase de ciencia
gue tuviera en el aula.

A la vez, comencé a comprender mejor no solo el proceso para hacer un campo de
golf en miniatura, sino el proceso general para hacer cualquier cosa: como comenzar
con una idea inicial, desarrollar planes iniciales, crear una primera version, probarla,
pedir a otras personas que la prueben, revisar los planes segun lo que sucediera—y
seguir haciendo esto unay otra vez. Al trabajar en mi proyecto, estaba ganando
experiencia con la Espiral del Aprendizaje Creativo.

A través de este tipo de proyectos, comencé a verme como alguien que podia
hacer y crear cosas. Comencé a ver otras cosas del mundo de una forma distinta,
preguntandome cémo se habian hecho. ¢ Como se hace una bola o un palo de golf?
Comencé a preguntarme qué otras cosas podia hacer.

Si buscan en la web de Make: (makezine.com), encontraran muchos articulos
describiendo proyectos de golf en miniatura, con titulos como "Minigolf de Sobremesa
DIY" y "Putt Urbano: Golf en Miniatura 2.0”. Las tecnologias han evolucionado desde
gue construi mi campo de golf en miniatura hace casi 50 afios. Ahora es posible hacer
obstéculos disefiados a medida con una impresora 3D o0 una cortadora laser, y es
posible afiadir sensores para activar motores o LEDs cuando la bola pasa por un
obstaculo.

Todavia estoy orgulloso del "anticuado" campo de golf en miniatura que construi
cuando era nifio. Pero también me entusiasma que las nuevas tecnologias puedan
ampliar los tipos de proyectos que pueden crear los nifios—y que puedan inspirar a mas
nifios a convertirse en creadores de cosas.

Aprendizaje a través de hacer

A lo largo de los afios, muchos educadores e investigadores han defendido el
aprendizaje mediante la practica, argumentando que las personas aprenden mejor
cuando participan activamente en hacer cosas, aprendiendo a través de actividades
practicas.

Pero en la cultura del Movimiento Maker, no es suficiente hacer algo: es necesario
crear algo. Segun la ética de los creadores, las experiencias de aprendizaje mas
valiosas vienen cuando estas activamente involucrado en disefiar, construir o crear
algo—cuando estéas aprendiendo a través del hacer.

Si desea obtener una mejor comprension de las conexiones entre hacer y aprender,
y como apoyar el aprendizaje a través de la creacion, no hay mejor lugar para investigar
gue el trabajo de Seymour Papert. Tuve la suerte de trabajar con Seymour durante
muchos afios en MIT. Mas que cualquier otra persona, Seymour desarroll6 las bases
intelectuales para el aprendizaje a través de la creacion, junto con tecnologias y
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estrategias convincentes para apoyarlo. De hecho, Seymour deberia ser considerado el
santo patron del Movimiento Maker.

A Seymour le encantaba el aprendizaje en todas sus dimensiones: entenderlo,
apoyarlo, practicarlo. Después de obtener un doctorado en matematicas en la
Universidad de Cambridge en 1959, Seymour se mudé a Ginebra para trabajar con el
gran psicologo suizo Jean Piaget. A través de la observacion cuidadosa y entrevistas
con miles de nifios, Piaget encontrd que los nifios construyen activamente el
conocimiento a través de sus interacciones cotidianas con personas y objetos en el
mundo. El conocimiento no se vierte en los nifios, como el agua en un jarrén. Por el
contrario, los niflos estan constantemente creando, revisando y probando sus propias
teorias sobre el mundo mientras juegan con sus juguetes y amigos. De acuerdo a la
teoria constructivista del aprendizaje de Piaget, los nifios son constructores activos del
conocimiento, no recipientes pasivos. Los nifios no adquieren ideas, construyen ideas.

A principios de la década de 1960, Seymour se mudé de Ginebra, Suiza, a
Cambridge, Massachusetts, para trabajar en el MIT. Al hacerlo, Seymour se movia del
epicentro de una revolucién en el desarrollo infantil al epicentro de una revolucién en la
tecnologia informatica—y pasé las siguientes décadas haciendo conexiones entre las
dos revoluciones. Cuando Seymour lleg6 al MIT, las computadoras aln costaban
cientos de miles de délares o mas, y se utilizaban solo en grandes empresas, agencias
gubernamentales y universidades. Pero Seymour previé que eventualmente las
computadoras serian accesibles para todos, incluso nifios, y tuvo una visién sobre como
la computacién podria transformar las formas en que los nifios aprenden y juegan.

Seymour pronto emergié como lider en una batalla intelectual sobre cémo introducir
las computadoras en la educacién. La mayoria de los investigadores y educadores
adoptaron un enfoque de instruccion asistida por computadora, en el que las
computadoras desempenfarian el papel de los docentes: entregar informacién e
instruccién a los estudiantes, realizar pruebas para medir lo que los estudiantes habian
aprendido, y luego adaptar la instruccion en el futuro en funcién de las respuestas de los
alumnos a las preguntas del cuestionario.

Seymour tuvo una vision radicalmente diferente. Para Seymour, las computadoras
no serian un reemplazo del profesor, sino un nuevo medio de expresion, una nueva
herramienta para hacer cosas. En 1971, todavia cinco afios antes de la introduccién de
la primera computadora personal, Seymour fue coautor (junto a Cynthia Solomon) de un
articulo titulado "Veinte cosas que hacer con una computadora". El articulo describia
cémo los nifios podrian usar computadoras para dibujar, crear juegos, controlar robots,
componer musica, y muchas otras actividades creativas.

El enfoque de Seymour se baso en lo que habia aprendido de Piaget, al ver a los
nifios como constructores activos, no receptores pasivos, del conocimiento. Seymour
fue un paso mas alla, argumentando que los nifios construyen el conocimiento de
manera mas efectiva cuando participan activamente en la construccion de cosas en el
mundo—es decir, cuando son creadores de cosas. Seymour llamé a su enfoque
construccionismo, porque reune dos tipos de construccion: los nifios, al construir cosas
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en el mundo, construyen también nuevas ideas en sus cabezas, lo que los lleva a
construir nuevas cosas en el mundo, y asi sucesivamente, en una espiral de
aprendizaje interminable.

Para dar vida a estas ideas, Seymour y sus colegas desarrollaron un lenguaje de
programacion para nifios, llamado Logo. Hasta entonces, la programacion habia sido
vista como una actividad especializada, accesible solo para personas con una base
matematica avanzada. Pero Seymour vio la programacion como un lenguaje universal
para hacer cosas en la computadora, y argument6 que todos deberian aprender a
programar.

En su libro Mindstorms (“Tormentas mentales”), Seymour contrasté el enfoque de
instruccién asistida por computadora, en el cual “se usa la computadora para programar
al nino”, con su propio enfoque, en el cual “el nifo programa la computadora”. En el
proceso de aprender a programar, escribid, “el nifio adquiere un dominio sobre una de
las tecnologias mas modernas y poderosas, a la vez que establece un contacto intimo
con algunas de las ideas mas profundas de la ciencia, de las matematicas, y del arte de
la construccion de modelos intelectuales”.

Cuando se comenzo6 a desarrollar Logo, los nifios lo utilizaban principalmente para
controlar los movimientos de una "tortuga" roboética (llamada asi porque usaba una
concha semiesférica para proteger la electronica). Al empezar a extenderse las
computadoras personales a fines de la década de 1970, los nifios empezaron a usar
Logo para dibujar en la pantalla, escribiendo comandos como "avanza 100"y "derecha
60" para decirle a la "tortuga" de la pantalla cdmo moverse, girar y dibujar. Al escribir
programas de Logo, los nifios aprendian ideas matematicas de una manera significativa
y motivadora, en el contexto de trabajar en proyectos que les interesaban.

A lo largo de la década de 1980, miles de escuelas ensefiaron a millones de
estudiantes a programar en Logo, pero el entusiasmo inicial no duré demasiado.
Muchos profesores y alumnos tuvieron dificultades para aprender a programar en Logo,
porgue el lenguaje estaba lleno de sintaxis y puntuacion poco intuitivas. Para empeorar
las cosas, el lenguaje Logo se introdujo a menudo a través de actividades que no
mantenian el interés de profesores ni estudiantes. En muchas clases se ensefié Logo
como un fin en si mismo, no como un medio para que los estudiantes se expresaran y
exploraran lo que Seymour llamé "ideas poderosas". Pronto, la mayoria de las escuelas
pasaron a otros usos de las computadoras. Comenzaron a ver las computadoras como
herramientas para entregar y acceder a la informacioén, no para hacer y crear como
Seymour habia imaginado.

Las ideas de Seymour sobre el aprendizaje a través de la creacién estan ahora
empezando a ganar fuerza una vez de nuevo, como lo demuestra el surgimiento del
Movimiento Maker. Aunque el trabajo de Seymour en Logo comenzé hace mas de 50
afos y su libro de referencia Mindstorms se publicé en 1980, sus ideas centrales son
tan importantes y pertinentes hoy como lo fueron siempre.
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Fluidez

En los dltimos afios estd aumentando el interés en el aprendizaje de la
programacion. Ahora mismo hay miles de aplicaciones, sitios web y talleres para ayudar
a los nifios a aprender a programar. Nuestro software de programacion Scratch es parte
de esta tendencia—pero con una clara diferencia.

La mayoria de las introducciones a la programacion se basan en puzles. Se les
pide a los nifios que creen un programa para mover a un personaje virtual, evitando
algunos obstaculos para alcanzar una meta. Por ejemplo, mueve el robot BB-8 de La
Guerra de las Galaxias para recoger la chatarra sin chocar con el bandido, o programa
a R2-D2 para obtener un mensaje de los pilotos rebeldes. Al crear programas para
resolver estos acertijos, los nifios aprenden habilidades de programacion basicas y
conceptos de las ciencias de la computacioén.

En Scratch, nos centramos en proyectos en lugar de acertijos. Cuando
presentamos Scratch a nifios, los alentamos a crear sus propias historias interactivas,
juegos y animaciones. De esta manera, parten de ideas y las convierten en proyectos
que pueden compartir con otras personas.

¢Por qué centrarse en proyectos? Porque vemos la programacion como una forma
de fluidez y expresion, de forma parecida a la escritura. Cuando aprendes a escribir, no
es suficiente con aprender ortografia, gramatica y puntuacion. Es importante aprender a
contar tus historias y comunicar tus ideas. Lo mismo es cierto en el caso de la
programacion. Los retos y acertijos pueden estar bien para aprender la graméatica
béasica y la puntuacion de la programacion, pero no te ayudan a aprender a expresarte.
Imagina tratar de aprender a escribir simplemente resolviendo en crucigramas. Podria
mejorar tu ortografia y vocabulario, y podria ser divertido, pero ¢te ayudaria a ser un
buen escritor, capaz de contar historias y expresar sus ideas con fluidez? No lo creo. Un
enfogque basado en proyectos es el mejor camino hacia la fluidez, ya sea para escribir o
para programar.

A pesar de que la mayoria de las personas no se acaban convirtiendo en
periodistas o novelistas profesionales, es importante que todos aprendan a escribir. Lo
mismo ocurre con la programacion—y por razones similares. La mayoria de las
personas no llegaran a ser programadores profesionales o informaticos, pero aprender
a programar con fluidez es valioso para todos. Tener fluidez, ya sea con la escritura o la
programacion, ayuda que desarrolles tu pensamiento, tu voz y tu identidad.

Desarrollar tu pensamiento

En el proceso de escribir, aprendes a organizar, refinar y reflexionar sobre tus
ideas. Al convertirte en un mejor escritor, te conviertes en un mejor pensador.

A medida que aprendes a programar, también te conviertes en un mejor pensador.
Por ejemplo, aprendes a dividir los problemas complejos en partes més simples.
Aprendes a identificar problemas y depurarlos. Aprendes a refinar y mejorar de forma
iterativa tus disefios a lo largo del tiempo. La informatica Jeannette Wing ha
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popularizado el término pensamiento computacional para referirse a este tipo de
estrategias.

Una vez que aprendas estas estrategias del pensamiento computacional, pueden
ser Utiles en todo tipo de actividades de resolucién de problemas y disefio, no solo en
programacion y ciencias de la computacion. Al aprender a depurar programas, estaras
mejor preparado para descubrir qué salié mal cuando una receta de cocina no funciona,
0 cuando te pierdes siguiendo las indicaciones de alguien.

Resolver acertijos o retos puede ser Util para desarrollar algunas de estas
habilidades de pensamiento computacional, pero crear tus propios proyectos lo lleva
mas all4, ayudandote a desarrollar tu voz y tu identidad.

Desarrollar tu voz

Tanto la escritura como la programacion son formas de expresién, formas de
comunicar tus ideas con otros. Cuando aprendes a escribir, por ejemplo, puedes enviar
un mensaje de cumpleafios a un amigo, un articulo de opinién a tu periddico local o
registrar tus sentimientos en un diario.

Veo la programacion como una extensién de la escritura, como algo que te permite
"escribir" nuevos tipos de cosas—historias interactivas, juegos, animaciones y
simulaciones. Déjenme dar un ejemplo de la comunidad online de Scratch. Hace unos
afios, el dia antes al Dia de la Madre, decidi usar Scratch para hacer una tarjeta
interactiva del Dia de la Madre para la mia. Antes de empezar, busqué a ver si alguien
mas habia hecho tarjetas del Dia de la Madre en Scratch. Escribi "Dia de la Madre" en
el buscador, y me maravillé encontrarme con docenas y docenas de proyectos. jMuchos
de ellos creados en las Ultimas 24 horas por procrastinadores como yo!

Por ejemplo, uno de los proyectos comenzaba con las palabras "FELIZ DIA DE LA
MADRE" dibujadas sobre un gran corazén rojo. Cada una de las letras era interactiva,
transformandose en una palabra cuando se tocaba con el cursor del ratén. Al mover el
cursor por la pantalla, tocando cada letra, se revelaba un mensaje del Dia de la Madre:
"Te amo y me preocupo por ti, mama. Feliz Dia de la Madre".

El creador de este proyecto estaba desarrollando claramente su voz con Scratch,
aprendiendo a expresarse de nuevas maneras e integrando la programacién en su vida
cotidiana. En el futuro, creo que sera tan natural para los jovenes expresarse a través
de la programacion como es a través de la escritura.

(Por cierto, no terminé haciendo una tarjeta del Dia de la Madre para mi mama. En
cambio, le envié enlaces a una docena de proyectos del Dia de la Madre que encontré
en el sitio web de Scratch. Mi mama, una educadora de toda una vida, respondio con el
siguiente mensaje: "Mitch, disfruté mucho viendo todas las tarjetas de Scratch de los
nifios... jjjy me encanta ser la madre de un hijo que ayudé a crear herramientas para
que todos los ninos puedan celebrarlo de esta manera!!!”)
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Desarrollar tu identidad

Cuando las personas aprenden a escribir, comienzan a verse a si mismas de
manera diferente—y a ver su papel en la sociedad de manera diferente. El educador-
filésofo brasilefio Paulo Freire dirigi6 campafias de alfabetizacién en comunidades con
pocos recursos no solo para ayudar a las personas a conseguir trabajo, sino también
para ayudar a las personas a aprender que "pueden hacer y rehacerse a si mismos"
(como escribié en Pedagogia de la Indignacion).

Veo el mismo potencial en la programacion. En la sociedad actual, las tecnologias
digitales son un simbolo de posibilidad y progreso. Cuando los nifios aprenden a usar
tecnologias digitales para expresarse y compartir sus ideas a través de la programacion,
comienzan a verse a si mismos de nuevas maneras. Comienzan a ver la posibilidad de
contribuir activamente a la sociedad. Comienzan a verse a si mismos como parte del
futuro.

A medida que presentamos Scratch a jévenes, me ha emocionado lo que han
creado: y lo que han aprendido en el proceso. Pero lo que mas me emociona es la
forma en que muchos de los Scratchers comienzan a verse a si mismos como
creadores, desarrollando confianza y orgullo en su capacidad para crear cosas y
expresarse con fluidez con las nuevas tecnologias.
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