
Misión de los clubes  
e-Chicas y Supermáticas. 

Aprender a Aprender. Promover las STEM.. Empoderar a 
niñas y jóvenes para romper el círculo de pobreza. 



 
como parte del propósito deformación integral, requiere 
lograr en el estudiante la consciencia de las múltiples 
operaciones de pensamiento que utiliza en la 
realización de una tarea, como la conceptualización, 
el razonamiento, la solución de problemas y el 
pensamiento crítico. 

Aprender a Aprender/pensar 	
  	
  



“Las	
  manos	
  son	
  los	
  instrumentos	
  	
  
de	
  la	
  inteligencia	
  humana”	
  	
  

– María Montessori 



Aprender a Aprender/pensar 	
  	
  
 

El	
   construccionismo	
   lleva	
   la	
   teoría	
   construc7vista	
   un	
   paso	
   más	
  
allá,	
  hacia	
  la	
  acción.	
  
Busque	
   proyectos	
   que	
   es7mulen	
   a	
   los	
   estudiantes	
   a	
  
comprometerse	
   con	
   una	
   diversidad	
   de	
  materiales,	
   tomando	
   el	
  
computador	
   como	
   un	
   material	
   más,	
   entre	
   otros	
   como	
   reglas,	
  
alambre,	
  papel,	
  arena	
  y	
  demás.	
  
Lo	
  construido,	
   lo	
  que	
  se	
  comparte	
  ,puede	
  tomar	
  la	
  forma	
  de	
  un	
  
robot,	
   una	
   composición	
  musical,	
   un	
   volcán	
   en	
   papel	
  maché,	
   un	
  
poema,	
  una	
  conversación	
  o	
  una	
  nueva	
  hipótesis.	
  	
  



Aprender a Aprender/pensar 	
  	
  
 v  Proponga	
  ac*vidades	
  en	
  las	
  que	
  los	
  estudiantes	
  usen	
  los	
  computadores	
  para	
  

resolver	
  problemas	
  reales.	
  
v  Conecte	
  el	
  trabajo	
  hecho	
  en	
  el	
  computador	
  con	
  lo	
  que	
  se	
  sucede	
  en	
  el	
  resto	
  

de	
  la	
  jornada	
  escolar,	
  así	
  como	
  con	
  los	
  intereses	
  que	
  9ene	
  el	
  estudiante	
  
fuera	
  de	
  los	
  clubes.	
  	
  	
  
Reconozca	
  las	
  caracterís*cas	
  únicas	
  de	
  los	
  computadores,	
  aproveche	
  su	
  
precisión,	
  adaptabilidad,	
  posibilidades	
  de	
  extensión	
  y	
  habilidad	
  para	
  reflejar	
  
tanto	
  las	
  ideas	
  individuales	
  de	
  los	
  estudiantes,	
  como	
  sus	
  construcciones	
  de	
  la	
  
realidad.	
  	
  	
  	
  	
  
Saque	
  par*do	
  de	
  avances	
  tecnológicos	
  de	
  bajo	
  costo	
  como	
  sensores	
  de	
  luz	
  y	
  
de	
  temperatura,	
  que	
  promueven	
  la	
  integración	
  del	
  computador	
  con	
  aspectos	
  
del	
  entorno	
  Asico	
  del	
  estudiante.	
  



Aprender a Aprender/Pensar 

LECTURA	
  Y	
  COMPRESIÓN	
  LECTORA	
  .	
  	
  
Inves7gaciones	
  han	
  demostrado	
  que	
  la	
  alfabe7zación	
  es	
  crucial	
  para	
  el	
  pensamiento	
  
abstracto.	
  	
  	
  
Los	
  niños	
  y	
  las	
  	
  niñas	
  que	
  leen	
  se	
  vuelven	
  capaces	
  de	
  7pos	
  específicos	
  de	
  pensamiento	
  
conceptual	
  y	
  lógico	
  no	
  disponible	
  para	
  otros.	
  	
  
Esto	
  abre	
  la	
  puerta	
  a	
  pensar	
  en	
  cosas	
  que	
  no	
  son	
  parte	
  de	
  la	
  experiencia	
  tangible	
  
inmediato	
  de	
  uno,	
  algo	
  que	
  es	
  	
  un	
  aspecto	
  crucial	
  de	
  las	
  matemá7cas	
  superiores.	
  
	
  Al	
  estudiante	
  	
  que	
  se	
  le	
  pide	
  el	
  porqué	
  de	
  su	
  pensamiento,	
  o	
  especular	
  sobre	
  el	
  
pasado	
  y	
  el	
  futuro,	
  estará	
  bien	
  posicionado	
  para	
  aprender	
  diferentes	
  Kpos	
  de	
  lógica	
  y	
  
argumentación.	
  	
  	
  
Pida	
  a	
  los	
  estudiantes	
  a	
  encontrar	
  razones	
  y	
  pruebas	
  para	
  lo	
  que	
  dicen,	
  y	
  par7cipar	
  en	
  
la	
  presentación	
  de	
  argumentos	
  y	
  sostenerlos.	
  



Aprender a Aprender/Pensar 
 
.	
  Proponer	
  situaciones	
  en	
  las	
  que	
  sea	
  necesario	
  leer	
  una	
  receta	
  de	
  cocina,	
  las	
  
instrucciones	
  de	
  un	
  juego,	
  el	
  arJculo	
  de	
  una	
  revista,	
  el	
  menú	
  de	
  un	
  restaurante,	
  un	
  
anuncio	
  publicitario...	
  
Buscar	
  la	
  palabra	
  fantasma,	
  también	
  conocido	
  como	
  Procedimiento	
  Cloze:	
  
seleccionar	
  un	
  texto	
  en	
  el	
  que	
  se	
  suprimen	
  varias	
  palabras	
  fáciles	
  de	
  deducir	
  por	
  el	
  
contexto	
  de	
  la	
  historia.	
  El/la	
  estudiante	
  debe	
  adivinar	
  cuáles	
  son	
  esas	
  palabras	
  que	
  
faltan.	
  	
  
Plantear	
  un	
  tema	
  de	
  interés	
  para	
  todas	
  	
  y	
  quien	
  consiga	
  más	
  información	
  sobre	
  
recibe	
  un	
  reconocimiento.	
  	
  
Promover	
  la	
  lectura	
  de	
  un	
  libro	
  	
  al	
  mes	
  y	
  crear	
  un	
  espacio	
  para	
  compar7r	
  lo	
  leído.	
  



Aprender a Aprender/Pensar 
 
APRENDIZAJES A PROMOVER EN LOS CLUBES: 
  
v AJEDREZ.  
v "MINECRAFT" 
v CRIPTOGRAFÍA. 
v ROMPECABEZAS MENTALES.	
  



https://www.youtube.com/user/
pbsideachannel 



Aprender a Aprender/Pensar 
	
  
MOTIVOS	
  POR	
  LO	
  CONSIDERAMOS	
  MINECRAFT	
  UNA	
  EXCELENTE	
  HERRAMIENTA	
  
DE	
  APRENDIZAJE	
  
	
  
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  No	
  existe	
  la	
  violencia:	
  Existen	
  “monstruos”	
  que	
  podemos	
  imaginar	
  representan	
  los	
  
peligros	
  de	
  la	
  noche	
  y	
  le	
  dan	
  a	
  la	
  jugabilidad	
  un	
  poco	
  de	
  tensión	
  que	
  es	
  necesaria.	
  Pero	
  no	
  
hay	
  sangre,	
  ni	
  matar	
  por	
  matar.	
  
	
  
	
  Propone	
  el	
  aprendizaje	
  ac7vo,	
  el	
  aprendizaje	
  crí7co:	
  el	
  jugador	
  aprende	
  de	
  sus	
  
experiencias	
  y	
  del	
  análisis	
  de	
  las	
  consecuencias	
  de	
  su	
  accionar.	
  	
  
Generación	
  de	
  un	
  compromiso:	
  Cuando	
  los	
  alumnos	
  par7cipan	
  en	
  un	
  obje7vo	
  común	
  que	
  
sólo	
  puede	
  alcanzarse	
  con	
  el	
  trabajo	
  grupal,	
  esa	
  extensión	
  de	
  sus	
  iden7dades	
  en	
  un	
  mundo	
  
virtual	
  los	
  hace	
  sen7r	
  parte	
  ac7va	
  de	
  un	
  proyecto	
  que	
  necesita	
  de	
  ellos	
  para	
  lograrse	
  el	
  
éxito.	
  
	
  
	
  	
  	
  



Aprender a Aprender/Pensar 

	
  AUTOCONOCIMIENTO:	
  Los	
  alumnos	
  7enen	
  la	
  posibilidad	
  no	
  sólo	
  de	
  conocer	
  
nuevos	
  entornos	
  a	
  cada	
  paso,	
  también	
  están	
  conociéndose	
  a	
  sí	
  mismos,	
  su	
  potencial,	
  
sus	
  limitaciones,	
  su	
  relación	
  con	
  el	
  entorno	
  y	
  con	
  otras	
  iden7dades	
  virtuales.	
  
	
  
El	
  aprendizaje	
  implica	
  tomar	
  y	
  jugar	
  con	
  las	
  iden7dades	
  de	
  tal	
  manera	
  que	
  el	
  alumno	
  
7ene	
  opciones	
  reales	
  (en	
  el	
  desarrollo	
  de	
  la	
  iden7dad	
  virtual)	
  y	
  amplia	
  oportunidad	
  
para	
  reflexionar	
  sobre	
  la	
  relación	
  entre	
  las	
  nuevas	
  iden7dades	
  	
  Premiación	
  adecuada:	
  
No	
  hay	
  un	
  sistema	
  de	
  premios	
  o	
  puntajes,	
  En	
  cierta	
  forma	
  se	
  puede	
  decir	
  que	
  “el	
  
ganador”	
  (hago	
  la	
  salvedad	
  que	
  no	
  hay	
  ganadores	
  en	
  minecraU,	
  no	
  hay	
  una	
  meta	
  final)	
  
es	
  quién	
  Kene	
  mayor	
  canKdad	
  de	
  conocimientos,	
  quién	
  los	
  aplica	
  más	
  sabiamente	
  y	
  
quién	
  por	
  su	
  calidad	
  humana	
  se	
  gane	
  la	
  admiración	
  de	
  los	
  demás.	
  
	
  
	
  	
  	
  
	
  	
  	
  



Aprender a Aprender/Pensar 

	
  
	
  	
  

En	
  MinecraU,	
  las	
  simulaciones	
  de	
  ingeniería	
  pueden	
  ser	
  menos	
  precisas,	
  ser	
  del	
  
7po	
  simbólicas,	
  pero	
  incluyen	
  al	
  trabajador,	
  sus	
  7empos,	
  sus	
  roles,	
  sus	
  riesgos.	
  
	
  
	
  	
  DESAFÍO	
  INTELECTUAL:	
  Constantemente	
  surgen	
  problemas	
  que	
  pueden	
  
resolverse	
  de	
  varias	
  maneras,	
  la	
  selec7vidad	
  de	
  las	
  opciones	
  y	
  la	
  puesta	
  en	
  
acción	
  de	
  las	
  medidas	
  son	
  formas	
  de	
  poner	
  en	
  prác7ca	
  estructuras	
  cogni7vas	
  
que	
  pueden	
  emplearse	
  en	
  la	
  realidad.	
  
	
  
	
  	
  VISIÓN	
  DE	
  NEXO:	
  MinecraU	
  desde	
  el	
  punto	
  educa7vo	
  no	
  debe	
  tomarse	
  como	
  
un	
  obje7vo,	
  es	
  un	
  puente	
  que	
  permite	
  enlazar	
  de	
  forma	
  amigable	
  para	
  los	
  
jóvenes	
  contenidos	
  que	
  se	
  plantean	
  desde	
  la	
  virtualidad	
  y	
  transferirlos	
  al	
  
mundo	
  real.	
  



Aprender a Aprender/Pensar 
PROGRAMAR	
  /CODE	
  

	
  

En	
  el	
  proceso	
  de	
  aprender	
  a	
  programar,	
  las	
  personas	
  aprenden	
  muchas	
  otras	
  cosas.	
  
No	
  están	
  simplemente	
  aprendiendo	
  a	
  programar,	
  están	
  programando	
  para	
  
aprender;	
  pues	
  además,	
  de	
  comprender	
  ideas	
  matemá7cas	
  y	
  computacionales,	
  tales	
  
como	
  variables	
  y	
  condicionales,	
  simultáneamente	
  están	
  aprendiendo	
  estrategias	
  
para	
  solucionar	
  problemas,	
  diseñar	
  proyectos	
  y	
  comunicar	
  ideas.	
  
	
  Esas	
  habilidades	
  son	
  ú7les	
  no	
  solo	
  para	
  los	
  cienJficos	
  de	
  la	
  computación	
  sino	
  para	
  
todas	
  las	
  personas	
  sin	
  dis7ngos	
  de	
  edad,	
  proveniencia,	
  intereses	
  u	
  ocupación.	
  

�  	
  Doctor Mitchel Resnick es profesor de investigación del aprendizaje en el Laboratorio de Medios del MIT y líder del 

grupo de investigación Lifelong Kindergarten en el MIT Media Lab. 

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  







PROMOVER LAS STEM 



PROMOVER LAS STEM 







Expandir 
vocaciones para 
cerrar la brecha 
digital	
  









Desde	
  el	
  1998,	
  el	
  Premio	
  L’Oréal-­‐UNESCO	
  “La	
  Mujer	
  y	
  la	
  Ciencia”	
  ha	
  recompensado	
  a	
  
mas	
  de	
  64	
  cien[ficas	
  de	
  30	
  países,	
  dos	
  de	
  la	
  cuales	
  recibieron	
  el	
  Premio	
  Nobel	
  en	
  
2009.	
  	
  
Asimismo,	
  ha	
  concedido	
  mas	
  de	
  1,200	
  becas	
  nacionales,	
  regionales	
  u	
  internacionales	
  
a	
  jóvenes	
  de	
  103	
  países	
  para	
  que	
  puedan	
  proseguir	
  sus	
  trabajos	
  de	
  inves7gación.	
  
	
  	
  
El	
  Premio	
  se	
  ha	
  conver7do	
  en	
  un	
  elemento	
  de	
  referencia	
  de	
  la	
  excelencia	
  cienJfica	
  a	
  
nivel	
  internacional,	
  que	
  pone	
  de	
  manifiesto	
  la	
  importante	
  contribución	
  de	
  la	
  mujer	
  a	
  
la	
  ciencia.	
  



En	
  términos	
  formales,	
  un	
  mentor	
  o	
  mentora	
  es	
  aquella	
  persona	
  que	
  cuenta	
  con	
  
mayor	
  exper7s	
  y	
  consolidación	
  en	
  una	
  profesión	
  técnica	
  o	
  universitaria	
  ,habilidad,	
  
rubro,	
  rol	
  o	
  cargo	
  empresarial,	
  lo	
  que	
  le	
  permite	
  asesorar	
  a	
  otro,	
  quien	
  gracias	
  a	
  
esta	
  transferencia	
  de	
  conocimiento,	
  puede	
  iniciar	
  un	
  aprendizaje	
  o	
  	
  mejorar	
  el	
  
resultado	
  de	
  un	
  	
  proyecto.	
  
	
  
Por	
  ejemplo:	
  ingenieros/as,	
  médicos/as,	
  farmacéu7cas,	
  químicos,	
  carpinteros,	
  
maestros	
  constructores,	
  ajedrecistas,	
  astrónomos,	
  agrónomos	
  re7rados	
  o	
  
interesados	
  en	
  aportar	
  a	
  las	
  jóvenes	
  generaciones.	
  

MENTORÍAS 



GRACIAS 


