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¿ Qué tipo de actividades para el desarrollo de la 

resolución creativa de problemas ? 



¿ Qué tipo de actividades para el desarrollo de la 

resolución creativa de problemas ? 





!Bienvenidos! #Nice06 is Nice !



A través de la educación, ¿ Cómo podemos contribuir a los objetivos de 
desarrollo global de la ONU y la UNESCO para alcanzar una mejor sociedad 
para todos ? 



Aprendizaje por proyectos  

Deslandes, R., & Barma, S. (2016). Revisiting the Challenges Linked to Parenting and Home–School Relationships at the High School Level. Canadian Journal of Education/Revue 
canadienne de l’éducation, 39(4).
Charlot, B. (1992). Rapport au savoir et rapport à l’école dans deux collèges de banlieue. Sociétés contemporaines, 11(1), 119–147.

Dweck, C. S. (2006). Mindset: The new psychology of success. Random House Incorporated.



Caminante no 
hay camino, se 
hace camino al 
andar
(Antonio Machado)

Reus, Barcelona (España)

Besançon, Paris, Nîmes, Toulouse (Francia)

Québec, Montréal (Canadá)

#5c21
#CoCreaTIC

#vibot   
#edujeux

Facultat de Ciències de l’Éducació. 
Universitat Autònoma de Barcelona. 

Temperaturas medias : 
10° enero
29° agosto



Aprender en equipo no es sencillo 
Group awareness de la participación: 
a) Comunicación; b) Organización del tiempo; c) Gestión de 
conflictos; d) Cantidad de contribuciones a lo largo de la última 
semana; e) Cantidad de horas dedicada a la actividad. 

Chávez, J., & Romero, M. (2012). Acceso a la conciencia de grupo en los entornos colaborativos mediados por ordenador (CSCL). 
https://www.researchgate.net/profile/Jorge_Chavez15/publication/275040413_Acceso_a_la_conciencia_de_grupo_en_los_entornos_colaborativos_
mediados_por_ordenador_CSCL_217_Jorge_Chavez_Margarida_Romero/links/55c1750a08aed621de1546fc.pdf 

https://www.researchgate.net/profile/Jorge_Chavez15/publication/275040413_Acceso_a_la_conciencia_de_grupo_en_los_entornos_colaborativos_mediados_por_ordenador_CSCL_217_Jorge_Chavez_Margarida_Romero/links/55c1750a08aed621de1546fc.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Jorge_Chavez15/publication/275040413_Acceso_a_la_conciencia_de_grupo_en_los_entornos_colaborativos_mediados_por_ordenador_CSCL_217_Jorge_Chavez_Margarida_Romero/links/55c1750a08aed621de1546fc.pdf
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#vibot   
#edujeux

Faculté des Sciences de l’Éducation.
Université Laval. Québec. Canadá. 

Temperaturas medias : 
-12° febrero
17° julio



Inspé de Nice.
Université Côté d’Azur, Francia. 

Temperaturas medias : 
-12° febrero
17° julio



#Nice06 



Contribuer à l'épanouissement et au développement des potentiels individuels pour contribuer à une meilleure société 

Contribuir a desarrollar una actitud 
empática y crítico-creativa para resolver 
desafíos colectivos y sociales complejos 



Individuals are competent in their diversity of talents,
Sometimes we’re competent AS a team
… but definitely 
coLlECtiVElY inCOmPetENtS!
coLlECtiVElY inCOmPetENtS!



Individuals are competent in their diversity of talents,
Sometimes we’re competent AS a team
… but definitely 
coLlECtiVElY inCOmPetENtS!
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Competencias para el siglo 21: 
● pensamiento crítico, 
● creatividad, 
● colaboración, 
● resolución de problemas 
● y pensamiento computacional.

@margaridaromero

#5c21

Competencias del siglo 21



Romero (2016).  Design : Dumont 

Competencias para el s.XXI

El proyecto #CoCreaTIC ha identificado cinco 
competencias clave para el siglo XXI: el 
pensamiento crítico, la colaboración, la 
resolución de problemas y la creatividad, 
que corresponden a competencias 
existentes en el referencial de la OCDE 
(2016), del P21 (2011) y la SEP, en México 
(2016); añadimos a estas cuatro el 
pensamiento computacional como una 
quinta competencia tras analizar las 
necesidades educativas del siglo XXI. 



Pistas para la evaluación de las competencias 

creatividad
La creatividad es un proceso de diseño de una solución considerada 

nueva, innovadora y relevante para un cierto contexto y situación.

Componente 1 (C1): Explorar una diversidad de soluciones.

Componente 2 (C2): Utilizar diferentes fuentes de inspiración 

para guiar la investigación creativa.

Componente 3 (C3): Seleccionar una solución teniendo en 

cuenta su pertinencia y valor en relación al contexto de la 

situación.



Romero (2016).  Design : Dumont 

#5c21

Co-creatividad 
(o creatividad colaborativa)
es un proceso contextual de 
diseño y desarrollo de una idea 
o solución que se considera 
original, relevante y útil por un 
grupo de referencia
(Romero & Barberà, 2015). 



#SmartCityMaker, aprender a través de la construcción 
de modelos físico-digitales y actividades de robótica 

educativa.

Creación de una ciudad inteligente 
(#smartCityMaker) con modelos físicos, circuitos 
electrónicos (MakeyMakey), autómatas (BeeBot) y 
robots educativos (Lego WEDO) (Romero, Kamga, 
Lille y Lepage, 2016).



Inteligencias biológicas e inteligencias artificiales



Discussion

Inteligencias artificiales, biomimetismo 



Discussion

Creatividad humana, creatividad artificial?



Misión de OTESIA : 
Mejorar la comprensión de los desafíos y contribuir a la difusión de una cultura de la IA 
centrada en el humano

● Ofrecer conocimientos sobre la IA y sus impactos
● Divulgar la cultura de la IA a los actores y ciudadanos locales 
● Contribuir al debate público a través de la producción de reportes y estudios

Àreas: 
● IA y educación
● Ética de la IA
● IA, derecho y regulación
● IA y salud
● Tecnologías e industrias de la IA 
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catedrática. 

Laurent Heiser es 
doctor en LINE y el 
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Côte d’Azur).

Maryna Rafalska 
profesora de profesora 
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Smart Ed Tech 
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Pilotage du  #GTnum #Scol_IA (LINE)
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GTnum #Scol_IA

Margarida Romero, Laurent Heiser, Maryna Rafalska, Laura Morales

https://scoliablog.wordpress.com/

Los GTnum son grupos de trabajo digital  (GTnum por su sigla en francés) seleccionados por la Direction Educativa Digital (por su 
nombre en francés Direction du Numérique Educatif (DNE)) para 

● el progreso del progreso científico en la materia, 
● el desarrollo y análisis de las prácticas en terreno 
● Y la aculturación de los actores educativos sobre la temática

El GTnum 9 #Scol_IA está orientado en la temática de  “Inteligencia artificial en educación”.

Para desarrollar los siguientes objetivos, 

● Estructuración de 5 equipos de trabajo
● Enfoque en ciencia abierta y participativa 
● Apertura trans e interdisciplinaria
● Anclaje tanto territorial local como internacional 

T1. Formación en IA

T2. Aculturación a la IA

T3. Dispositivos 
innovadores

T4. Traza del aprendizaje

T5. Modelación del aprendiz

https://scoliablog.wordpress.com/




IA y educación
Áreas de implementación (Alexandre Lepage) 

Principalmente tomado de Seldon et al. (2019) y  Zawacki-Richter et al. (2019)

Evaluación y corrección 
automáticas

Robots 
conversacionales

Predicción y prevención 
de la deserción escolar

Dificultades de 
aprendizaje

Usos administrativos y 
decisiones de admisión

● Evaluación adaptativa
● Corrección de ensayos

● Identificación temprana de los riesgos de deserción
● Tableros inteligentes

● Sistemas de tutoría inteligentes
● Juguetes inteligentes 
● Respuestas a preguntas simples (inscripción, requisitos de admisión, …)

● Detección de las emociones con reconocimiento facial
● Herramientas adaptadas (ex. Toma de notas automática)

● Asignación de salas y/o de horarios
● Evaluación de los programas de formación o rendición de cuentas 
● Preclasificación de solicitudes de admisión o ayuda en la toma de decisión







Pedagogía creativa
● La creatividad como un proceso que puede ser considerado en el plano 

individual (Sternberg, 1999), colectivo (Romero et al. 2018), a nivel del 

profesorado (Dobbins, 2009), así como al nivel de las actividades de 

aprendizaje, físicas y de entorno digital (Romero, Lille & Patino, 2017)

● La pedagogía creativa como una "práctica que ayuda a la creatividad a través 

de (a) aprendizaje creativo, (b) la enseñanza de la creatividad, y  (c) la 

enseñanza creativa"* (Lin, 2011, p. 151)

Dobbins, K. (2009). Teacher creativity within the current education system: a case study of the perceptions of primary teachers. Education 3–13, 37(2), 95-104.
Romero, M., Arnab, S., De Smet, C., Mohamad, F., Abdelouma, S., Minoi, J. L., & Morini, L. (2018, October). Co-creativity assessment in the process of game creation. In 
European Conference on Games Based Learning (pp. 549-XXI). Academic Conferences International Limited.
Romero, M., Lille, B., & Patiño, A. (2017). Usages créatifs du numérique pour l'apprentissage au XXIe siècle. PUQ.
* Traducción libre de (Lin, 2011, p. 151)

Robots, aprendices y la resolución creativa de problemas  @margaridaromero 



Actividad creativa de aprendizaje (margen del proceso creativo y del producto)

Situación de aprendizaje (tecno)creativa 

Ambiente de aprendizaje (físico y digital) en apoyo de la actividad de 
aprendizaje creativo 

Ambiente de aprendizaje en apoyo a la creatividad

Pedagogía creativa

Aprendíz
Docente 

(creativa.o) 
Creatividad individual , 
creactitud

Enseñanza 
pro-creativa 

(diseño y 
regulación)

Aprendices en equipo

Co-creatividad

• Diversidad del equipo
• Coordinación
• Ambiente positivo 

(confianza, ayuda 
mutua)

 Artefacto creativo
• Originalidad
• Pertinencia y valor en relación a la 

situación-problema y al contexto
• Uso óptimo de los recursos 

• Compromiso
• Divergencia
• Uso de herramientas
• Convergencia
• Evaluación de la creatividad (originalidad, 

pertinencia, eficiencia, elegancia)
• Regulación

(Usos creativos digitales)
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@margaridaromero



Can technologies support 
creative participation across the 

lifespan ? 

Passive-participatory model (Romero, Laferrière, & Power, 2016).
PPM applied to learning to code activities:
Romero, M., Davidson, A-L., Cucinelli, G., Ouellet, H., & Arthur, K. (2016). Learning to 
code: from procedural puzzle-based games to creative programming. CIDUI.

 



@margaridaromero 

Robótica educativa (RE) :
Uso de las tecnologías robóticas para realizar 
actividades de aprendizaje

http://twitter.com/margaridaromero


@margaridaromero 

http://twitter.com/margaridaromero


Guía de actividades tecnocreativas 
para l@s niñ@s del siglo 21



Conciencia de grupo
Conciencia cultural

Resolución de problemas (individual)

Resolución co-creativa de problemas. Proceso 
contextual de co-construcción de una solución, juzgada como 

valiosa, útil y original por un grupo de referencia. 
 

Resolución socio-creativa de problemas. 
Proceso contextual y global (glocal) de construcción de una solución, juzgada como 

valiosa, útil y original en su contexto local y para la humanidad.
 

Conocimiento de la 
situación

Valores Tolerancia a la 
ambigüedad ; Tolerancia al error

Valores colectivistas 
Tolerancia ; Resolución de conflictos ; 
Empatia 

Conciencia Social 
Conciencia Humana

Valores sociales
Desarrollo socioeconómico 
sostenible



1, ¿Qué es la creatividad? 



Un concepto complejo, que no debe ser reducido al 
pensamiento divergente (Puozzo-Capron, 2011).

Producción de una solución útil para un 

problema, a la vez innovadora y  

eficaz (Amabile, 1994, 1996).

¿Creatividad? 

Originalidad
Valor 

Eficiencia

Creatividad y mundo digital @margaridaromero 



Tout et n’importe peux être créatif  ? 

Créativité ? Comment évaluer la créativité par le biais d’un jeu technologique. @margaridaromero 



Tout et n’importe peux être créatif  ? 

Créativité ? Comment évaluer la créativité par le biais d’un jeu technologique. @margaridaromero 

No toda solución innovadora y 
original es creativa...

Originalidad
Valor 

Eficiencia





Una habilidad 
antigua...



Creatividad

contextual,
anclada socio-culturalmente



46(Csikszentmihalyi, 1999)

Originalidad
Valor 

Eficiencia



Henriksen, Mishra et Fisser (2016) :

“la creatividad surge y existe dentro de un 
sistema en lugar de hacerlo únicamente a nivel 

de procesos individuales” (p. 27).



Creatividad, criterio genéricos pero con instancias diferentes 
según el contexto y la tarea



Co-creatividad
De la creatividad individual a la 

creatividad colaborativa



#5c21

Co-creatividad 
(o creatividad colaborativa)
es un proceso contextual de 
creación compartida del 
diseño de una idea o de una 
solución que es considerada 
original, pertinente y útil por 
un colectivo de referencia 
(Romero & Barberà, 2015). 



51

Originalidad
Valor

Eficiencia



2, La creatividad ¿es ella 
propia del humano? 



Sistemas artificiales : 

● Capacidad de funcionar según las reglas preestablecidas o predecibles 

(incluyendo los mecanismos de adaptación o de aprendizaje automático 

de datos)

Creatividad humana (sensibilidad + intencionalidad + reflexibilidad)  

● Capacidad de crear algo nuevo demostrando una sensibilidad y 

adaptación al contexto sociocultural y la empatía en el plano intra e 

interpsicológico hacia los diferentes actores. Esto implica entender la 

naturaleza humana y socio-histórica para tener la capacidad de  realizar 

un juicio de su propio proceso y resultado de creación de forma 

autónoma.



? Creatividad artificial ?



3, La docencia, ¿una 
profesión creativa?



Vendedor (92%)

Empleos en riesgo 
de robotización

Comidas rapidas (91%)

Camioneros (79%)

Maestros de infantil (0.4%)

Psicóloga(o) (1%)

Diseño textil o industrial 
(11%)

La “clase creativa” está 
protegida de la robotización. 

Docente de primaria (0.8%)

Desarrollador(a) informática (1%)

Profesorado universitario (3%)



4, El mundo digital, ¿una 
palanca de la creatividad 

en la educación?



Consumo interactivo (Co)creación digital

@margaridaromero
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Modelo pasivo-participativo
(Romero, Laferrière, & Power, 2016)basado en Chi (2009).
Romero, M., Davidson, A-L., Cucinelli, G., Ouellet, H., & Arthur, K. (2016). Learning to code: from procedural 
puzzle-based games to creative programming. CIDUI.

 

Consumo pasivo Consumo 
interactivo

Creación de 
contenido

Co-creación de 
contenido

Co-creación 
participativa de 
conocimientos o 

artefactos
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

Compromiso creativo 

http://elearnmag.acm.org/archive.cfm?aid=2893358
https://www.researchgate.net/publication/305699926_Learning_to_code_from_procedural_puzzle-based_games_to_creative_programming
https://www.researchgate.net/publication/305699926_Learning_to_code_from_procedural_puzzle-based_games_to_creative_programming


5, ¿Cómo evaluar la 
creatividad ?



La creatividad como un proceso de ideación
(pensamiento divergente). 

Evaluación del pensamiento divergente mediante el ”Alternate Use Task” (AUT, 
Guilford, 1967) el cual requiere la imaginación de diferentes usos para un objeto 

cotidiano. 

Originalidad



Fluidez: número total de usos alternativos encontrados por objeto
Flexibilidad : diferentes usos alternativos encontrados por objeto
Originalidad: Singularidad de cada respuesta

AUT (Guilford, 1967)

La creatividad como un proceso de ideación
(pensamiento divergente).  



Imaginar los usos alternativos de una silla
Diseñar una solución (y modelizarla)
Pensamiento divergente



Evaluar el artefacto creativo 
Proceso iterativo de evaluación y mejoramiento a lo largo del proceso creativo



¿Evaluación de la creatividad ? 

● ¿Que tipo de solución se evalúa? ¿Una idea de 
solución? ¿Una creación efectiva? 

● ¿En qué contexto y quién es posible juzgar el carácter 
de utilidad, novedad y eficiencia? 

Creatividad y mundo digital @margaridaromero 



Evaluación de la creatividad 
mediante una tarea de resolución de 

problemas creativa 



La creatividad como un proceso de ideación
(pensamiento divergente).   

Originalidad



La creatividad como un proceso de ideación
(pensamiento divergente). 



La creatividad como medio para encontrar diferentes 
soluciones útiles (pensamiento divergente + convergente + 

crítico) para una situación-problema dado. 

F07
F06 F08

F01
F02

F11

Situación-problema : “Creé un vehículo autonomo capaz de 
desplazarse del punto rojo al punto negro” 

Originalidad
Valor 

Eficiencia



Objetos para pensar
La exploración creativa como medio de análisis de la 

situación-problema y los objetos a involucrar en la solución.



PUBLICADO EL 
14 DE DICIEMBRE DE 2021 POR 
BINAIRE

¿Que ocurre en el 
cerebro de los 
tontos?

“– Ok, si entiendo bien, tu definición de la tontería, ¿se trataría de la condición de 
una persona con la cual puedes conversar pero para la que las palabra no tendrían 
ningún sentido?
(...)
– Pero entonces, en un computador, ¿los símbolos que son manipulados no tienen 
sentido, puesto que no hay cuerpos con los cuales se puedan encarnar?

– Asi es. Claro está que podemos “simular”, es decir reproducir a través del 
cálculo, el comportamiento que tendría una inteligencia natural al tratar un tipo de 
pregunta específica y que “actuaría como si” hasta tal punto que podría engañar 
por un tiempo limitado pero que podría ser largo.   

– Ah si, como un tonto que intenta comportarse de manera adecuada, pero que al 
no tener las “bases” suficientes terminará por revelar las cosas que no tienen 
sentido para él.

– Exactamente, ¿te das cuenta? Solo con algunos intercambios de palabras 
acabamos de dar algunos elementos de comprensión de esta noción compleja del 
fundamento de símbolos (“grounding” en inglés) que cuestiona la idea de una 
inteligencia artificial desencarnada pero “consciente”.
“

https://www.lemonde.fr/blog/binaire/2021/12/14/que-se-passe-t-il-dans-les-cerveaux-des-cons/
https://www.lemonde.fr/blog/binaire/author/binaire/


Nana Ada en “Vibot the Robot” una historia para 
personas de 7 a 77 años de edad pensada para hacer 
una introducción a la programación informática y la 
robótica : 

https://www.researchgate.net/publication/344852818_
Vibot_the_robot 

Pensamiento informático para desmitificar la IA

https://www.researchgate.net/publication/344852818_Vibot_the_robot
https://www.researchgate.net/publication/344852818_Vibot_the_robot


#5c21

Desarrollar el 
pensamiento 
informático para 
desmitificar la 
inteligencia artificial 

https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf


?Qué formación para los maestros?

Vibot,_le_robot 

https://www.researchgate.net/publication/344832484_Vibot_le_robot


IA y educación

Datos 
Soberanía 
Libertad pedagogica
Modelo economico EdTech



Una misma actividad y protocolo de investigación, 
análisis pluridisciplinarios y multimodales que apunten a la comprensión de la 
resolución creativa de problemas 

ANR CreaMaker
#CreaCube

Didáctica de las matemáticas 
(DeBlois, Freiman, Rafalska)

Información y comunicación (Heiser, 
experiencia vivida)

Psicomotricidad (Leroy) 

Ciencias de la educación y la 
formación (Romero, Prokofieva, Barma) 

Ciencias digitales 
(Vieville) 

Neurociencias computacionales 
(Alexandre, Vieville) 

Interacciones Humanas y 
artefactos (Charisi)

Ergonomía 
(Kalmpourtzis)

Modelización matemática 
(Kohler) 



Evaluation computational thinking through (creative and non creative) 
problem solving tasks 
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Conservative 
Intention

Creative Intention

First vehicle tested Final successful vehicleStart

T1 T2
Start Final successful 

vehicle

Conservative 

Conservative 

Creative 

Conservador

Creativo no 
intencional

Conservativo no 
intencional

Creativo

Perfil del 
participante

Actividad 1 Actividad 2

(solution) 

Creative 



Creative solution 
(25.2%)

Conservative solution 
(74.8%)

Conservative intention 
(78.3%)

Creative intention 
(21.7%)

Non-intentional 
creatives (9.6%)

Persistent creatives 
(15.7%)

Conservatives 
(68.7%)

Non-intentional 
conservatives (6.1%)



Créativité, affordances et numérique @margaridaromero 

Resultados

● The conservative participants needed less time to successfully complete the second activity, compared to 

the first (108 s on average +/−24), while the creative participants’ time variations between the two tasks 

were minimal (−13 s on average, SE: 35). 



Combinacion de data streams (Emerson et al. 2020)
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Presentación 
del problema

Brecha ejecutiva 
(¿qué medios? ¿cuales acciones?)

¿Qué tipo de soluciones 
(resultado creativo)?

¿Cómo puede 
presentarse el 
problema?

Proceso de desambiguación



Sistema 1 : 
rápido, fácil, basado en 

conocimiento previo

Sistema 2: 
lento, trabajoso, 

controlado

Conservador Conservador 

Creativo Creativo

Comportamiento 
Intención

Comportamiento 
Persistencia

Solución

Figura 1



Robots, learners and creative problem solving  @margaridaromero 



Créativité, affordances et numérique @margaridaromero 

Results

● Most participants had the same configurations for the first and second CreaCube task vehicles (27 

participants), with only 10 proposing a new solution. 

● We found correlations between the CreaCube solution methods (behavioral profiles-creative or 

conservative), the AUT scores, and the final question answers (cognitive profiles)

● No relationship between the AUT’s creativity evaluations and the CreaCube’s creative behaviors (all r < 

0.1; all p ≥ 0.647)..  



Créativité, affordances et numérique @margaridaromero 

Results
● All the participants showing conservative behaviors answered that the reason for the repetition was to test their 

memorization. Within those who answered that the repetition was to show if they could find a new solution, almost 

half created a new vehicle (10 participants), but the other 12 participants offered the same solution a second time 

(Figure 4), suggesting that in addition to creative intentions, creative execution requires other competencies.



Créativité, affordances et numérique @margaridaromero 

Discussion
● Only one quarter of the participants, approximately, solved the second identical task in a creative way by 

proposing a new solution, and most simply replicated the first solution. 

● The attitude with which an activity is approached influences its realization. Although the course the participants 

were taking focused on creativity, more than 40% believed that asking them to resolve the task a second time was 

meant to test their memorization. 

● This conservative cognitive profile is linked to traditional visions of teaching (i.e., learning by repetition, memory), 

but trying new solutions allows for more exploration, expands understandings of the used materials, and promotes 

critical thinking. The results of this study also show that the conservative’s participants spend less time for the 

repetition of the CreaCube task although the creative ones need approximately the same time to resolve the task 

with a new solution. 

● To be creative, one must go further than simply remembering and reproducing the initial steps or the effortless 

way to address a problem. 



Aide      : Artificial Intelligence Devoted to Education (AIDE)
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CreaCube: ontology modeling (Roux, 2020)

model of the 
task material

model of the 
learner behavior
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Tâche
d’apprentissage

Analyse de 
l’activité

Modèle de la 
tâche

Modèle de 
données

Modèle de 
l’apprenant

Activité
d’apprentissage

Traces d’interaction
(learning analytics) 

générés dans l’EIAH 

Données générées à partir 
de schémas analytiques 
(vidéo, observations…)

Romero, M., Viéville, T. & Heiser, L. (accepted). Analyse d’activités d’apprentissage médiatisées en robotique pédagogique. Dans Alberto, B., 
Thievenaz, J. (in press). Traité de méthodologie de la recherche en Sciences de l’Éducation et de la Formation.  
https://www.researchgate.net/publication/344151929_Analyse_d’activites_d’apprentissage_mediatisees_en_robotique_pedagogique

https://www.researchgate.net/publication/344151929_Analyse_d%27activites_d%27apprentissage_mediatisees_en_robotique_pedagogique


Ressources d’intérêt

● Site web : https://scoliablog.wordpress.com/   
● Calendrier des activités du mois de novembre : https://scoliablog.wordpress.com/2020/11/11/agenda/  
● Calendrier du projet : https://frama.link/GTnum-Scolia-Calendrier   
● Projet GTnum #Scol_IA : https://frama.link/Scol_IA 

  

Réseaux sociaux : 

● Twitter : https://twitter.com/Scol_IA  
● ResearchGate : https://www.researchgate.net/project/GTnum-Scol-IA/  
● LinkedIn : https://www.linkedin.com/groups/12478400/  
● Facebook : https://www.facebook.com/GTnum.Scol.ia/ 

Sélection de références : https://www.zotero.org/groups/2598243/gtnum_scol_ia/library 

https://scoliablog.wordpress.com/
https://scoliablog.wordpress.com/2020/11/11/agenda/
https://frama.link/GTnum-Scolia-Calendrier
https://frama.link/Scol_IA
https://twitter.com/Scol_IA
https://www.researchgate.net/project/GTnum-Scol-IA/
https://www.linkedin.com/groups/12478400/
https://www.facebook.com/GTnum.Scol.ia/
https://www.zotero.org/groups/2598243/gtnum_scol_ia/library


● Margarida Romero, Hedi Aloui, Laurent Heiser, Luis Galindo, Alexandre 
Lepage. Un bref parcours sur les ressources, pratiques et acteurs en IA 
et éducation. [Rapport de recherche] Université Côte d'Azur. 2021. 
⟨hal-03190014⟩ 

● https://telearn.archives-ouvertes.fr/LINE/hal-03190014v1 

Un bref parcours sur les ressources, pratiques et acteurs en IA et éducation

● Margarida Romero, Développer la pensée informatique pour démystifier 
l'intelligence artificielle

● https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/
1024-no12-Pensee-Informatique.pdf 

Développer la pensée informatique pour démystifier l'intelligence 
artificielle

https://telearn.archives-ouvertes.fr/LINE/hal-03190014v1
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf


● Dans le cadre du livre blanc, “Éducation et Numérique : enjeux et défis” 
(Giraudon et al. 2020) l’intelligence artificielle est définie comme 
“l’automatisation des processus et comportements que nous, humains, 
percevons comme intelligents” (p. 32).

● « la construction de programmes informatiques qui s’adonnent à des tâches 
qui sont, pour l’instant, accomplies de façon plus satisfaisante par des 
êtres humains, car elles demandent des processus mentaux de haut niveau 
tels que l’apprentissage perceptuel, l’organisation de la mémoire et le 
raisonnement critique » (Minsky, 1956). 

● Plus récemment, Young et al (2019) définissent l'intelligence 
artificielle “comme tout système spécifique à un domaine utilisant des 
techniques d'apprentissage automatique pour prendre des décisions 
rationnelles concernant des tâches non déterministes”. 

IA ?



Diferencias climáticas, pero

Desafíos educativos similares

Abandono escolar

Motivación
Organización disciplinar (silos de conocimiento)

(Diversidad y accesibilidad a las) 

tecnologías

Poca valorización de la diversidad 

(o necesidades) de los alumnos

Desigualdad de género en ciencias y tecnologías

Modelo educativo basado en el 

modelo industrial

Formación (continua) 

del profesorado

Recursos (humanos y 

educativos)

Orientación a la 

innovación limitada



#CoCreaTIC #5C21 valores : 
Humanistas y participativos (intergenerational codesign 

and cocreation of solutions for the society)

Let’S 
coCrEaTE 
tHe fUTurE !



#CoCreaTIC, 
programación y robótica educativa

http://cocreatic.net/



Presentación 
del problema

Preparación 
.

Idea/generación 
de respuesta

Resultado 
creativo

Idea/evaluación 
de la respuesta

Grado de 
imprecisión en la 

definición 
(margen creativo)

Ambigüedad 
en la 
presentación 
del objetivo

Ambigüedad 
obstaculizante de la 
capacidad para 
identificar información 
pertinente a ser 
encontrada en el 
ambiente

Ambigüedad en 
qué tipo de ideas o 
respuestas 
(artefactos) 
pueden ser 
generadas

Ambigüedad en los 
criterios al considerar la 
pertinencia de la misión y 
la originalidad de las ideas 
evaluadas

Ambigüedad en el 
alcance de los 
resultados 
creativos que 
podrían dar 
solución al 
problema

Presentación 
del problema

Preparación 
.

Idea/generación 
de respuesta

Resultado 
creativo

Idea/evaluación 
de la respuesta



Presentación 
del problema Preparación Idea/generación de respuestas (pensamiento 

divergente) 
Resultado creativoIdea/evaluation de respuestas

 (convergent thinking)

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/
S095947520500023X 

Tarea
CPS 

Objetivos 
(dominio, 

desempeño, 
intención 
creativa)

Fase de pre-acción 

Ingreso 
(elementos 

previos, 
ideas)

Proceso de 
rendimiento
(deconstruir 
conecciones, 
crear nuevas 
conecciones, 
recombinar)

Estímulos 
ajenos

Criterio de 
selección 

(¿objetivos 
cumplidos? 

Comparación 
objetivo 

-desempeño 
real)

Potencialidades 
aparentes

Acción / 
estrategias 

(recuperación de 
información 
relevante; 
estrategias 

específicas al 
dominio)

Potencialidad 
ejecutada

Criterios en base a la fase de pre-acción (tarea CPS, situación, objetivos, intención creativa)

Resultado 
(nuevas ideas 
or artefactos 

que 
respondan a 

los objetivos)

Fase de acción Fase de post-acción 

Adaptación al 
objetivo

Situación
Proceso 

creativo (* en  
tareas de CPS 
con el uso de 
herramientas 
mediadoras 
para crear 

ideas)

CPS regulation & creative behavior regulation 

Adaptación a la acción

Regulación del procesamiento 
explícito

Procesamiento Implícito

Exploratorio Tacito

Reflectivo Analítico

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S095947520500023X
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S095947520500023X


Creatividad y mundo digital @margaridaromero 

5 preguntas

1, ¿Que es la creatividad ?

2, La creatividad, ¿es ella propia del humano? 

3, La docencia, ¿una profesión creativa?

4, El mundo digital, ¿una palanca de la creatividad en la 

educación?

5, ¿Cómo evaluar la creatividad?

www.menti.com 21 36 39

http://www.menti.com


Creatividad y mundo digital @margaridaromero 

Creatividad, ¿todo vale?



https://goo.gl/jT66VD 

Romero, M., Arnab, S., De Smet, C., Mohamad, F., Abdelouma, S., Minoi, J. L., & Morini, L. (2018, October). Co-creativity assessment in the process of 
game creation. In European Conference on Games Based Learning (pp. 549-XXI). Academic Conferences International Limited.

¿Las actividades 
de resolución 

creativa de 
problemas pueden 

apoyarse en la 
robótica?

https://goo.gl/jT66VD


#CoCreaTIC, 
programación y robótica educativa

http://cocreatic.net/



@margaridaromero 

Video del taller de robótica modular Cubelets “Les filles et les sciences’”

http://twitter.com/margaridaromero
https://www.youtube.com/watch?v=nHcUpFhMzHo

