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PROLOGO

Escribir un libro proviene de la conjugacién de componentes humanos muy
complejos. Estos deben aparecer desde una auténtica inquietud existencial, que
ha de conducir al escritor a perseverar y desvelarse hasta lograr lo que
aprioristicamente imagind lo que seria su meta. Generalmente, al leer el
resultado final, este se aleja mucho de los preconceptos, ya que los libros
mientras son escritos adquieren vida propia y se independizan de quien los
escribe.

El libro es una expresion que emana desde lo mas profundo del alma de quien
lo escribe, ya que si no existiese una misteriosa inquietud que impide vivir la
cotidianidad de la vida en tranquilidad, el llamado a jugar con las palabras y las
ideas no apareceria. La inteligencia no tendria la capacidad para provocar al
intelecto, para que éste haga un esfuerzo de entendimiento acerca de la cosa
que se intuye debe ser escrita.

La otra cuestion implicada es estrictamente epistemologica ya que, al mezclarse
casi graciosamente la inquietud con el entendimiento, se debe resolver la
pregunta ¢Qué es lo nuevo que quiero aportar que justifique el esfuerzo de
escribir este libro? Escribir un libro no requiere solamente propdsito, pasion,
dedicacioén, paciencia y perseverancia, sino que, ademas, requiere tiempo
cronoldgico y psicolégico, y el tiempo es vida.

Es por esto que, en el libro escrito se debe estar dispuesto a dejar plasmada
parte la vida de quien lo escribe. Y, lo ultimo, que es necesario destacar, es la
generosidad intelectual que significa estar disponible para compartir el repertorio
de experiencias tedrico-practicas que conforman el corpus de conocimiento que
se quiere transferir.

Efectuado este breve prolegdmeno, debo decir que he conocido al autor principal
de este libro desde que ingresé en el afio 2017 al programa de Doctorado en
Educacién en Consorcio, en la sede de la Universidad Catdlica de la Santisima
Concepcién de Chile.

Desde el primer dia se destaco por su inquietud intelectual y su declarado deseo
de dejar huella, aportando al conocimiento, lo que lo motivaba a emprender
dichos estudios superiores y desafios mayores como el reflejado en este escrito.
Son pocos los doctorandos que logran publicar antes de graduarse. La mayoria
estan atrapados en inquietantes y legitimos sentidos de urgencia, que los
focaliza en sus objetos de estudio, siendo muy pocos los que desbordan los
limites, de los requisitos académicos explicitos, para incursionar en desafios
intelectuales que van mas alla de lo exigido, como es escribir un libro.

En la Catedra de Epistemologia de la Educacion, donde tuve la oportunidad de
conocerle mejor, siempre se destacd por su nivel de reflexion, la profundidad
argumental de su discurso académico y por su permanente deseo de escribir.
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Lo cual logra dejar plasmado en este libro. Como buen profesor de Filosofia, él
recoge la profunda tradicion histérica que proviene desde el universitas
medieval. Desde tiempos pretéritos, el libro se constituyé en la forma mas
genuina de transferencia del conocimiento. Este libro, es un gesto magnifico de
un profesor comprometido con mejorar la educacion actual y con prefigurar la
educacion del futuro.

He aqui el principal valor, que se puede destacar de este libro, ya que se ofrece
a los lectores como el resultado de una generosa disposicion, de un genuino
deseo de poner a disposicion de los demas, de manera generosa y auténtica, los
resultados de muchas horas, dias, tiempos de dedicacion, obtenidos desde el
esfuerzo personal que va mas alla de lo esperado en un estudiante de doctorado.
Loable propésito cumplido, que me honra al invitarme a prologarlo.

En particular, analizando las implicancias de los contenidos:

En el Punto 1, relativo a la definiciéon de habilidades para el siglo XXI, el autor
realiza un analisis conceptual e identifica cuatro organizaciones, del contexto
internacional, que promueven dichas habilidades.

En el Punto 2, se preocupa del pensamiento computacional entendido como una
habilidad cognitiva relacionada con la utilizacion de tecnologias digitales;
identificando sus caracteristicas.

En el Punto 3, aborda el pensamiento creativo como un componente cognitivo
que debe ser estimulado para enfrentar y resolver distintos tipos de problemas.
Detalla las principales caracteristicas de este tipo de pensamiento divergente,
tomando como referentes principales lo planteado por Joy Paul Guilford (1950)
y Ellis Paul Torrance (1962).

En el Punto 4, establece una interesante relacion entre el Constructivismo de
Jean Piaget (1964) y el Construccionismo Seymour Papert (1967), como una
teoria del aprendizaje que permite orientar el pensamiento computacional.

El Punto 5, se refiere al Computational Thinking Unplugged, que es una forma
innovadora de entender el desarrollo del pensamiento computacional y la
creatividad sin estar necesariamente conectados a dispositivos informaticos.

El Punto 6, ilustra la representacion de informacién a través de los numeros
binarios, para vincular dicho conocimiento con ejercicios de programacion que
estimulen el pensamiento computacional y la creatividad. Derivado del punto
anterior,

El Punto 7, se focaliza el autor en la deteccion de errores en la transmision de
informacion mediante sistemas de numeracion binarios, ejemplificando de
manera didactica con ejercicios practicos representados numérica y
graficamente.



En el Punto 8, hay una detencion que establece la relacion entre los algoritmos
y los sistemas informaticos, también, con interesantes ejemplos de ejercicios
numeéricos, apoyados con graficos y diagramas.

En el Punto 9, se reenfoca el problema desde la estimulacién del pensamiento
computacional y creativo cuando los usuarios estan conectados (enchufados),
deteniéndose en el analisis del lenguaje de programacién LOGO, disefiado en el
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) por el equipo conformado por
Wally Feurzeig, Seymor Papert y Cynthia Solomon, y que es asumido como una
forma de aprender los fundamentos de la programacién, especialmente en
contextos educacionales.

En el Punto 10, se realiza un analisis especifico acerca del origen del software
Scratch, con ejemplos acerca de su interfaz grafica y de la programacioén en
bloques, que es una de sus caracteristicas innovadoras. El autor, en el resto de
los epigrafes que cierran el libro, propone actividades muy didacticas para
introducir a estudiantes en estos ambientes computacionales que vinculan la
programacion bloques modulares con el desarrollo del pensamiento
computacional y la creatividad.

No me cabe ninguna duda que, el autor, en un nuevo libro invadira los nuevos
metarrelatos de la posmodernidad y sus relaciones con la disrupcién tecnolégica
los que, en la actualidad, son la base para prefigurar los paradigmas educativos
del futuro. Podra estudiar los alcances de autores y teorias desafiantes, que son
necesarios para repensar la relacion antropoldgica con las tecnologias, con las
demandas de nuevas necesidades para los sujetos, como agentes culturales,
para la singularidad de las agrupaciones humanas y su relacion con la cultura a
escala humana.

Quedan como desafios, para una nueva aventura intelectual, invadir el
pensamiento de: Stiegler (1994) y su filosofia acerca de la técnica y el tiempo;
Latour (2003) y su epistemologia del repensar la ciencia, la promesa del
constructivismo y las redes; Dertouzos (2005) y su vision acerca de la revolucion
tecnologica; Kurzweil (2005) y su vision de la realidad actual desde una
epistemologia de la singularidad y del futuro desde la transhumanizacion;
Siemens (2006) y su nueva comprension del aprendizaje desde el conectivismo;
o Prensky (2013) y su mirada de la educacion desde los principios de la
coasociacion, entre tantos otros referentes vigentes. Pero, estas divagaciones
son impropias para este libro, sélo quedan prologadas para abrir mas el apetito
del autor, para que continue con su vocacion de escritor y siga escribiendo para
influir positivamente en mejorar la educacion.

Este libro constituye un referente valido para cualquier académico, profesor o
estudiante, que quiera tener un punto de partida para enfocarse en los desafios
de la educacion del futuro y su relacién con las demandas de innovacién de la
educacioén del presente.



Mi fraterno reconocimiento y felicitaciones a su autor, por el esfuerzo desplegado
y la generosidad al querer compartir el fruto de sus desvelos.

Los paradigmas educacionales del futuro, se construyen desde las nuevas ideas
que emergen desde hoy, emanadas de mentes inquietas dispuestas a regalar
sus conocimientos y reflexiones.

Dr. Marcelo Careaga Butter



