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Resumen

El presente plan de intervencion esta dirigido a los docentes de primer ciclo del
Instituto Santa Ana, ubicado en la ciudad de Cordoba, con el fin de que los mismos
innoven sus practicas cotidianas a través de la programacion y la robotica. Se proyecta
una capacitacion de cuatro encuentros presenciales con un formato taller, una vez al mes
para potenciar esas practicas y llevar nueva informacion sobre otros usos posibles a partir
de las tecnologias. ElI proposito es poner a los docentes en el rol de estudiantes,
fomentando la participacion activa en su propio proceso de aprendizaje para que sea
significativo. Los encuentros estdn pensados para realizarse de manera graduada,
comenzando primeramente con la parte tedrica referida a conceptos y préacticas sobre
programacion desenchufada, programas simples de programacion como Pilas Bloques y
Scratch Jr. y, para finalizar, se aborda la iniciaciéon a la robdtica desde el programa
Tinkercad. Estas propuestas innovadoras permitiran brindar herramientas a los docentes

para modificar sus planificaciones acordes a los estudiantes de hoy y del futuro.

Palabras claves: Innovacion educativa- Programacion y Robdtica — Capacitacion

docente- TIC.

Introduccion



El presente trabajo, surge ante un requerimiento para la aprobacion de la catedra
Seminario Final y es la culmine de una etapa formativa de la carrera de grado de la
Licenciatura en Educacion. EI mismo se encuentra dividido en capitulos y cada uno de
estos coincide con los cuatro entregables que conforman este trabajo como un todo.
Consiste en un plan de intervencion, en el que, desde el rol de Asesor Pedagogico, se
realiza una propuesta de mejora en innovaciones y TIC, a través de jornadas de

capacitacion, a los docentes de primer ciclo del Instituto Santa Ana.

La linea tematica escogida para llevar adelante este trabajo es la de aprendizajes
innovadores, considerandolos fundamentales y vanguardista de los procesos de
ensefianza-aprendizaje. La propuesta, que se sustenta desde el enfoque construccionismo
y la gamificaciéon, donde el docente, desde su rol de guia, propone actividades
innovadoras, utilizando recursos virtuales, que potencien y motiven el proceso de
ensefianza-aprendizaje, situando al alumno en un rol protagénico y como principal

responsable de su propio de aprendizaje.

En el primer capitulo, que coincide con en entregable N°1, y asi sucesivamente,
se presenta la linea temética escogida, los datos mas significativos de la institucion, entre
ellos, datos generales, historia, mision, vision y valores. Por Gltimo, la identificacién de

la necesidad, que da origen a este plan de intervencién.

En el segundo capitulo se encuentra la justificacion de la propuesta formativa, el
objetivo general y los especificos y el marco tedrico en el que se apoya este plan de

mejora.



Mientras que el tercer capitulo se desarrolla el plan de trabajo, secuenciado en
cuatro jornadas de capacitacion, y se describen los recursos necesarios, el cronograma de

actividades y el presupuesto para dar vida a este plan de intervencion.

Por ultimo, en el capitulo nimero cuatro se encuentran los resultados esperados
de este plan de intervencion de tres jornadas presenciales y las conclusiones sobre el
desarrollo de este trabajo final de graduacion remarcando las fortalezas, limitaciones,

propuestas de mejora para el mismo.

CAPITULO 1

Presentacion de la linea tematica

Todo lo que impacta e influye en la sociedad, se va visibilizar en las instituciones
educativas que son el reflejo de la misma. Como lo es el caso de las TIC, que estan

globalmente insertas y nos atraviesan en todos los aspectos.

El presente plan de intervencion se centrard en trabajar sobre los modelos de
aprendizajes innovadores, a través de las TIC, para el personal docente del nivel primario

del Instituto Santa Ana.

Una innovacién educativa es una suma sinérgica entre crear algo nuevo, el
proceso en el que se aplica y la aportacion de una mejora como resultado
del proceso, y todo ello con una dependencia del contexto en el que se

desarrolla y aplica la supuesta innovacion. (Garcia Pefalvo, 2016.p.23).

El 2020 se vi6 obligado a reinventar varios aspectos del sistema educativo,
mostrando a través del mismo las fortalezas y falencias que atraviesan la mayoria de las

instituciones escolares en Argentina, las formas y estrategias de ensefiar tuvieron la



necesidad de indagar nuevos escenarios educativos y aprendizajes innovadores a fin de
fortalecer la motivacion, el desempefio critico y reflexivo de los estudiantes. La falta de
utilizacion de recursos didacticos digitales por parte de los docentes, afecta el componente
académico y en consecuencia el mejoramiento de la calidad educativa. El educador debio

asumir un nuevo rol mediado por las TIC'S para hacer frente a dicha problematica.

La incorporacion de las TIC'S de manera transversal es una realidad y necesidad
“como un elemento constitutivo del aprendizaje en el contexto actual. Es decir, pedagogia
y tecnologia son dos caras de la misma moneda; por lo tanto, son inescindibles”

(Ministerio de Educacion, 2020.p.3).

Los estudiantes llegan a las instituciones con un bagaje de informacion,
conocimiento y manejo de las tecnologias, que obliga al sistema educativo, por lo tanto,
a los docentes a innovar sus practicas y abordar los conocimientos a ensefiar a traves de

una educacién 3.0.

Como dice Jordi Adell en una de sus entrevistas, en la que habla de la
pedagogia del S. XXI, no hay que ignorar la realidad social que vivimos
hoy en dia. Los jovenes tienen a su alcance internet, moviles, tabletas y
ordenadores que utilizan en su dia a dia. Por eso la educacion se deber ver
obligada a cambiar la manera en que los alumnos aprenden mediante la
utilizacion de estas nuevas tecnologias. Estas otorgan grandes posibilidades
gracias a que estan digitalizadas y podemaos tener en cualquier dispositivo
aquello que nos interesa. Numerosos libros reducidos en tan solo unas
pocas gigas, cantidad de informacion en la palma de la mano. Pero hay algo

muy importante, la educacion 3.0 no trata de sustituir la didactica actual



por nuevas tecnologias, trata de acoplar y utilizar las TIC junto a las

didacticas que ya se utilizan en la escuela (Marti Gil, 2016.p.6).

Se viene abordando una nueva alfabetizacion digital haciendo uso de las TIC y los
nuevos aprendizajes innovadores para preparar el proximo escenario y llevar a los
estudiantes al desarrollo del pensamiento computacional; esto lleva a que los docentes del
Instituto Santa Ana puedan guiar a sus aprendices en este pensamiento, para el analisis,
la relacion de ideas, la resolucién de situaciones problematicas y la organizacion. Estas
capacidades serviran como puente en el desarrollo de habilidades para el pensamiento
computacional. Siendo este el puntapié inicial para conducir a los alumnos a los

alumnos/as, hacia la programacion y la robdtica.

Sintesis de la institucion seleccionada

El Instituto Santa Ana se encuentra ubicado en la zona noroeste de la ciudad de
Cérdoba; aproximadamente, a 7 kilometros del centro de la ciudad, en el limite norte del
barrio Arguello (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa

Santa Ana Leccion 4 Ubicacion de la institucion en el contexto, p. 10).

Dicho Instituto, es un colegio de gestion privada bilingue (castellano-inglés) de doble
escolaridad obligatoria a partir de la Sala de 5 afios. Mixto y laico, cuenta con la
orientacion en Humanidades Ciencias Sociales especializada en idioma inglés (UES 21,
2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 3

Presentacion, p. 9).

Datos generales

Nombre de la escuela: Instituto Santa Ana
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Direccion postal: Ricardo Rojas 7253

Cadigo postal: 5147

Barrio: Arguello

Localidad: Cérdoba

Departamento: Cérdoba

Provincia: Cérdoba

Pais: Argentina

Teléfono: 03543 42-0449

E-mail: info@institutosantaana.edu.ar

E-mail del director general: bergelrd@yahoo.com.ar

(UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccién

2 Datos generales de la escuela, p. 6).

El Instituto Santa Ana fue fundado en 1980 tras el anhelo de tener otro colegio
bilinglie inglés- espafiol en la ciudad de Cordoba, con fin de satisfacer las necesidades de
una educacion abierta al mundo, en donde se diera especial énfasis a valores esenciales
del hombre: libertad, solidaridad, respeto, honestidad, individualidad, donde el nifio/a y
su familia encontraran la posibilidad de fortalecer su autoestima y prepararse para la
apertura a la sociedad (UES 21, 2019 S.F. Modulo O Plan de Intervencion Unidad

Educativa Santa Ana Leccion 10 Historia institucional, pp. 26-27).
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La institucién comenzd con nivel inicial, primer y segundo grado con un total de
52 alumnos, con una modalidad de doble escolaridad dictdndose los contenidos de
castellano por la mafiana y de inglés por la tarde. Hoy asisten 407 alumnos y 72 docentes.
(UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion

10 Historia institucional, p. 26).

El establecimiento cuenta con edificio propio, la eleccion del predio, residio en la
necesidad de un amplio espacio verde que permitiera desarrollar actividades en contacto
con la naturaleza, atendiendo el concepto de ecologia. (UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan

de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 10 Historia institucional, p. 27).

En 1982 la escuela recibi6 la resolucion de la adscripcion de la ensefianza oficial y se
construyé el Proyecto Educativo institucional (PEI). (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan
de Intervencién Unidad Educativa Santa Ana Leccién 11 Cronologia edilicia, pedagogica

y directiva, p. 29).

En 1984 se incorpor6 un director para nivel secundario. En este mismo afio, se
inauguro el edificio para la educacion primaria. (UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de
Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccién 11 Cronologia edilicia, pedagdgica y

directiva, p. 29).

En 1984 y 1985, se presentd un cambio, de un plan que contaba con materias
relacionadas con la ensefianza de latin, el griego, las letras clasicas, etcétera, se paso a
una formacion humanistica, lo que provocé grandes reestructuraciones a nivel
pedagdgico y administrativo. (UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de Intervencién Unidad
Educativa Santa Ana Leccion 12 Hitos significativos: los memorables y los renegados.

Momentos criticos, p. 32).
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1990 y 2000 La imagen y el prestigio de la institucion se vio afectada por ideas
como que “el secundario era facil” y que “en los alumnos habia muchos problemas de
conducta” esto provoco un descenso de la matricula. Para revertir esta situacion se genero
un plan de trabajo con el foco en la redefinicion de la modalidad pedagdgica, el perfil del
alumno, la familia y los docentes. (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencién
Unidad Educativa Santa Ana Leccion 12 Hitos significativos: los memorables y los

renegados. Momentos criticos, p. 31,32).

En 2017 se sumo a las instalaciones una nueva casona con un salén de usos
maultiples, dos anexos de uso general, un amplio patio delantero y otro trasero (donde se
construy6 uno de los playones deportivos). En el mismo afio, se incorpord una segunda
division en sala de tres. UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de Intervencién Unidad

Educativa Santa Ana Leccion 11 Cronologia edilicia, pedagdgica y directiva, p. 30).
Vision

En  cuanto a la vison de la institucion, puede  decirse
que es una escuela que considera a cada uno alumno como un ser Unico, con una historia
y un contexto que se conoce Yy con un proyecto de vida que se descubre y se potencia. Es
una escuela que desarrolla la autoestima y empatia en sus alumnos para colocarlos en su
rol de actores y lectores criticos de la realidad que los rodea. UES 21, 2019 S.F. Médulo

0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 14, Mandatos

institucionales. Vision, mision p. 34).

La convivencia escolar tiene su base en el conocimiento de las normas que la
regulen, el dialogo para poder internalizarlas y el respeto de los limites para quienes la

vulneran.
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Mision

El Instituto Santa Ana trabaja para la excelencia académica se forman personas
intelectualmente activas, autdnomas, curiosas e interesadas por el conocimiento, alumnos
que observan atentos, que experimentan, que ensayan, que argumentan, que aceptan
equivocarse para conseguir cada vez mejores niveles de produccion, de reflexion, de
sensibilidad y de objetividad en la lectura del hacer y sentir de si mismos y de los otros.
UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion

14, Mandatos institucionales. Vision, mision p. 34).

Valores:

En referencia a los valores se apela a la construccién colectiva del conocimiento,
desde el deseo, la curiosidad, el uso de nuevas tecnologias, el trabajo compartido
y la idoneidad de nuestro personal docente para formar egresados preparados para
la vida, mufidos de conocimientos, estrategas del conocimiento, pero
fundamentalmente buenas personas.”  (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan de
Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 14, Mandatos institucionales.

Vision, mision p. 34).

Identificacion de la Necesidad

A partir de la lectura e informacién brindada por Instituto Santa Ana, se realizd
un analisis de la misma. La institucidn cuenta con un equipo docente capacitado, destacan
en el perfil docente, pero a su vez en el DAFO, se visualiza como una de las debilidades
escasos espacios para la investigacion y capacitacion docente, cabe destacar que en

oportunidades cuentan con la libertad para desarrollar propuestas innovadoras, por lo
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anteriormente nombrado dicha oportunidad se convierte en debilidad. (UES 21, 2019 S.F.
Maodulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 36, Proyecto Plan

de Mejora Institucional (PMI) p. 130).

Por tal motivo se presenta como necesidad capacitar a los docentes del nivel
primario, sobre los modelos de aprendizajes innovadores, a través de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en el proceso ensefianza -
aprendizaje. La misma tendré el fin de que el personal encuentre los espacios para poder
capacitarse para enfrentar nuevos retos y demandas sociales y la rapida evolucion de las

tecnologias.

Para la siguiente capacitacion se tiene en cuenta el Proyecto Plan de Mejora
Institucional (PMI), donde en su fundamentacion apela a la construccion colectiva del
conocimiento, desde el deseo, la curiosidad, el uso de las nuevas tecnologias, el trabajo
compartido y la idoneidad del personal docente para formar egresados preparados para la
vida, mufiidos de conocimientos, estrategas del conocimiento. (UES 21, 2019 S.F.
Madulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccién 36, Proyecto Plan
de Mejora Institucional (PMI) p. 126). Y que la misma cuenta con una sala de laboratorio
informatico: esta adecuada y acondicionada con computadas para todo el curso. (UES 21,
2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 15, La

institucion educativa: su estructura y dindmica p.37).

Otro de los puntos que lleva a la eleccidn de capacitar en aprendizajes
innovadores es que en las actividades extraescolares figura la robética, como la

programacion deben estar de manera transversal en todos los espacios curriculares.
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(UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana

Leccion 35 Actividades extraescolares, p. 125)

Es importante que los docentes estén a la altura de los/as alumnos/as para que sean
protagonistas activos de estos cambios vertiginosos; incorporando la educacion digital,
es fundamental para dar lugar a los aprendizajes y herramientas de la educacién 3.0, que

nuestros estudiantes, necesitan para hacer frente al futuro.

El instituto cuenta con varios de los recursos humanos y materiales, y si bien se
pudo diagnosticar que hay un abordaje de los aprendizajes innovadores con las TIC,
porque en otras cosas, la institucion prepara a los estudiantes y los capacita para rendir el
examen de Operador Junior del Concejo de Informética de Cérdoba, en el area curricular
de Informética, se hace de manera aislada ya que se da en el campo curricular especifico
0 como actividades extraescolares y es insuficiente porque no se piensa de forma
interdisciplinaria. Por los motivos anteriormente nombrados, pensar en una capacitacion
para que las tecnologias estén de manera transversal en cada uno de los campos
curriculares del instituto Santa Ana es una necesidad. (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan
de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 33 Otros proyectos significativos

para la institucion escolar, p. 121)

La escuela debe constituir un entorno enriquecido de aprendizaje donde los
docentes puedan entramar y resignificar el conocimiento disciplinar y
pedagOgico que ya poseen, con nuevo conocimiento tecnolégico. Es decir,
conocer Y utilizar las tecnologias disponibles para ensefiar el contenido
propuesto. Esto supone pensar de manera holistica esta relacion sinérgica,

dialéctica o dialdgica entre el conocimiento que poseen del contenido que
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ensefan, la didactica propia de esta area de conocimiento en relacién con
otras (interdisciplinariedad) y las tecnologias disponibles para abordar esos

contenidos y aprendizajes (Koehler y Mishra, 2009.p.3).
CAPITULO 2
Objetivo General

v Desarrollar instancias de capacitacién en Robdtica a los docentes del
primer ciclo del nivel primario del Instituto Santa Ana durante el primer
semestre del afio lectivo 2023, innovando las estrategias de ensefianza

desde las TIC.
Objetivos especificos:

v Crear un espacio organizativo con los profesores de informatica y los
directivos de la instituciéon buscando coordinar las instancias de
capacitacion.

v Realizar un taller de capacitacion en Scratch con los docentes de la
institucion alfabetizando en la programacion.

v Concretar un taller de programacion con los docentes, afianzando las
practicas de ensefianza

v" Generar una instancia de planificacion en Roboética posibilitando nuevas

propuestas de ensefianza para los estudiantes.

Justificacion
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Este plan de intervencion que sera llevado a cabo en Instituto Santa Ana pretende
aportar conocimientos al capital humano de la institucion con fin que los mismos aporten

herramientas innovadoras a sus estudiantes y estén a la vanguardia de la tecnologia.

Las diferentes propuestas que se iran presentando, les daran instrumentos, para
que cada docente, pueda re plantearse sus practicas pedagogicas en los diferentes campos

curriculares y convertirlos en innovadores.

En la actualidad los nifios y nifias se encuentran desmotivados en los entornos
educativos, por eso pensar un escenario educativo motivador, que despierte el interés de
los aprendices y que el mismo sea hincapié pedagdgico para convertir la educacion

tradicional en una educacion innovadora es fundamental en estos tiempos.

A través de dicha capitacion se pretende estimular en el pensamiento critico e
innovador que estan reflejados en la vision y mision de la institucion. Construir espacios
de aprendizaje y reflexion para las/os docentes es atender a las debilidades visualizadas

en el DAFO.

El disefio de esta capacitacion es pensado para que los docentes de primer ciclo
del nivel primario del Instituto Santa Ana usen la robdtica, ya que es una de la menos
utilizadas, de manera transversal, la misma estimula las capacidades fundamentales y las
inteligencias maltiples, de esta forma pensamos en brindar a los educandos saberes para
enfrentar los diferentes escenarios educativos que se les presenten en el futuro. Se
pensaron de forma presencial para canalizar los miedos y dificultades que a veces
enfrentan las personas mayores con respecto a las TIC (Tecnologias de la Informacion y

la Comunicacién) y asi estar a la altura de nuestros estudiantes que son nativos digitales.
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Se penso en la robdtica y programacion para preparalos para el futuro y para crear nuevas

formas de ensefiar.

La robotica, como medio para aprender a programar, permite desarrollar
destrezas transversales y habilidades cognitivas, metacognitivas y
sociales como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, el
aprendizaje independiente, el pensamiento creativo, la oralidad y la

comunicacion (Szpiniak, 2019.p.1).

Hoy es una realidad, ya que los diferentes programas ministeriales han trabajado
en formacidn de resoluciones para que las tecnologias sean parte de la educacién, y los
docentes tienen que estar a la altura de las circunstancias y enfrentar los desafios que se

presentan a través de la capacitacion continua.

El Ministerio de Educacion, Cultura, Ciencia y Tecnologia de la Nacion
(MECCYyT) presenta a los docentes del pais los Nucleos de Aprendizajes
Prioritarios (NAP) de Educacion Digital, Programacion y Robética
aprobados por el Consejo Federal de Educacion el 12 de septiembre de
2018 mediante la Resolucion N° 343/18. Con esta aprobacion, la Argentina
se convirti6 en el primer pais de América Latina en integrar la

programacion y la robdtica en toda la educacion obligatoria (p. 5).

Gracias a este logro cada vez es mas comun encontrar a la robdtica en la escuela,
por ello el Instituto Santa Ana lo debe dar transversalmente en las diferentes asignaturas

0 como campo curricular y no como una actividad extraescolar.
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Experiencia con un proyecto de caracteristicas similares, la misma fue realizada
en Espafia con 33 alumnos de una escuela primaria con un rango etario de entre 6 a 12

anos.

Cabe destacar que el aula contaba con los recursos necesarios que hicieron posible
Ilevar a cabo el proyecto teles como computadoras portatiles y un kit de legoWedo para

cada estudiante.

El proyecto fue planteado a través de una unidad didactica, trabajado desde la
tecnologia y de manera transversal los diferentes campos curriculares. Los docentes eran
mediadores y facilitadores de los conocimientos basicos y los alumnos construian
poniendo en juego las capacidades fundamentales. EI compone ludico fue una de las

principales caracteristicas para la realizacion del mismo.

Las herramientas que se utilizaron fueron el software Scratch version 1.4
que utiliza un lenguaje de programacion accesible para los aprendices y con
el kit de Robdtica WeDo que ha sido disefiado para la etapa de Educacion
Primaria (6 a 12 afios). Permite construir y programar prototipos de diversa
complejidad con motores y sensores usando el ordenador. El kit de robdtica
WeDo proporciona al docente una herramienta de integracion de
aprendizajes y ayuda a los estudiantes a convertirse en pensadores creativos
para resolver problemas permitiéndoles trabajar como jovenes cientificos,
ingenieros, matematicos y escritores, poniendo a su alcance las
herramientas, condiciones y tareas necesarias para llevar a cabo proyectos

en distintos campos (Gomez, Regafia, & Vélez, 2018.p.5).
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Los protagonistas del proyecto llegaron a las conclusiones que los estudiantes
fueron protagonista de su propio aprendizaje, vislumbrando creatividad en sus
producciones y que las ventajas predominaron sobre los inconvenientes, pero uno de las

dificultades fue la escasa capacitacion docente.

Marco tedrico

Aprender o ensefiar robdtica, esta ligado directamente al aprendizaje
construccionista, ya que involucra a los estudiantes en su propio proceso educativo.
Mediante la experimentacion, construccién, elaboracién, y poniendo en juego las
capacidades fundamentales: oralidad lectura y escritura; abordaje y resolucion de
situaciones problematicas; pensamiento critico y reflexivo y trabajo en colaboracion para
relacionarse e interactuar; los aprendices seran capaces de sacar sus propias conclusiones
y elaborar aprendizajes significativos desde el hacer, desde el uso de diversas estrategias
que pondran en juego, desde su propio conocimiento y de los resultados que alcanzaran

en la resolucion de las diferentes situaciones problematicas que enfrentaran.

El rol del docente va a ser fundamental para acompafar el proceso de aprendizaje.
Su papel como mediador promovera aprendizajes de calidad favoreciendo la participacion
de los estudiantes para poder fomentar la creatividad y acompafiar en la construccién del
aprendizaje. Para ello debera conocer el tema, estar informado, actualizado, a la
vanguardia y sobre todo en la bisqueda constante de nuevas metodologias, recursos

innovadores y propuestas superadoras.

Es innegable que la escuela debe transitar a la par de los nuevos escenarios

sociales conquistados por las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion)
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deberad trabajar adentro de la escuela con conceptos como: Inteligencia artificial,
pensamiento computacional, programacion desenchufada, robotica, robotica educativa,

lenguaje de programacion.

La construccion de prototipos roboticos educativos tiene sus bases en la teoria
denominada “Construccionismo por Seymour Papert”, quien asume una filosofia
educativa y una epistemologia concretas que tiene influencia de las ideas constructivistas
de Jean Piaget (del cual fue discipulo en Ginebra) y de la “inteligencia artificial”

(Arguello, 2020.p.19).

Papert basa su teoria en la idea de que las personas construyen activamente su
realidad y experiencias por ende el aprendiz puede construir significativamente sus
aprendizajes a través de componentes tangibles. Este autor “considera que se le debe dar
al alumno herramientas de ingenio y disefio para que acceda a los fundamentos de la

ciencia y la tecnologia” (Arguello, 2020.p.20)

¢Qué es la inteligencia artificial?, la 1A es la capacidad de las maquinas
para usar algoritmos, aprender de los datos y utilizar lo aprendido en la
toma de decisiones tal y como lo haria un ser humano. Sin embargo, a
diferencia de las personas, los dispositivos basados en 1A no necesitan
descansar y pueden analizar grandes volimenes de informacion a la vez.
Asimismo, la proporcion de errores es significativamente menor en las
maquinas que realizan las mismas tareas que sus contrapartes humanas

(RouHiainen, 2022.p.7).

Es necesario entonces que en el campo de la educacién se hable y se trabaje con

inteligencia artificial para que las practicas cotidianas sean innovadoras y permitan
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enfrentar los desafios tecnologicos de esta era. Cada uno de los integrantes de esta
institucion debe sacar provecho de estas y acceder a sus beneficios, fundamentalmente en

materia de innovacion y saber.

El vinculo entre la IA y la educacion consiste en tres &mbitos: aprender con
la 1A (por ejemplo, utilizando las herramientas de IA en las aulas), aprender
sobre la IA (sus tecnologias y técnicas) y prepararse para la 1A (por
ejemplo, permitir que todos los ciudadanos comprendan la repercusion

potencial de la IA en la vida humana (UNESCO, 2021.p.1).

Pensamiento Computacional

Son los procesos de pensamiento involucrados en la formulacion de
problemas y sus soluciones, de modo que tales soluciones se representen
en una forma que pueda
ejecutar eficazmente un agente de procesamiento de informacion
[CunySnyderWing10]. Informalmente, el pensamiento computacional
describe la actividad mental de formular un problema para que admita una
solucién computacional. La solucién puede llevarla a cabo un ser humano,
una maquina o, de manera mas general, una combinacién de seres humanos

y méquina (WING,2010. p.1)

El pensamiento computacional debe ser desarrollado y aplicado en las practicas
educativas debido a la evolucion rapida y constante que la humanidad tiene, lo cual nos
plantea un nuevo desafio educativo para nuestra sociedad. Por ello es cada vez mas
necesario introducir el pensamiento computacional en el sistema educativo con el

objetivo de preparar a los estudiantes para un desarrollo integral que los llevara en un
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futuro a introducirse en todos los ambitos, social, laboral, educativo, etc. cada vez mas
tecnologico, mejorando las habilidades intelectuales y haciendo uso de abstracciones

para resolver problemas complejos.

Pensar en el pensamiento computacional, no es ligarlo solo con el espacio
curricular de tecnologia, ya que pensar computacionalmente en cada uno de los campos
de la educacion aporta rendimiento y provecho a las capacidades fundamentales. Pensar
en estos conceptos, no solo una herramienta, si no que hoy son partes de los procesos de
aprendizajes para garantizar una educacional de calidad innovadora tanto para docentes

como estudiantes.

Los alumnos y alumnas que habitan hoy las aulas socializan, se comunican e
interactian mediante las tecnologias. La mismas son fundamentales para los procesos de
ensefianza — aprendizaje. En dichos procesos las tecnologias, juegan un papel
fundamental ya que aportan instrumentos a los sujetes para ser criticos, autbnomos,
creativos, capaces de resolver problemas, buscar distintas alternativas de resolucion, por
tales motivos conocer el lenguaje de programacion es primordial para el desarrollo de

dichas habilidades ya que los estamos preparando para esta nueva era.

Programar es basicamente impartir una orden para que un automata lo lleve a

cabo.

Para la programacion se utilizan diferentes lenguajes que fueron evolucionando a
través del tiempo, por lo tanto, simplificandose para que el comun de la gente pueda hacer
uso de ellos. Estos lenguajes de los mas complejos a los mas simples son: Fortran con sus
variadas versiones, java, C.gO, C#, lenguajes simbolos para programar en papel, lenguaje

de bloques.
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En este proyecto comenzaremos a trabajar a través del lenguaje de simbolos
aplicandolo a la programacion de papel lo que se conoce como (programacion
desenchufada). La misma es programar sin ordenador, es aprender a ordenar y entender
como piensan y se secuencian los ordenadores. Aqui los actores de la institucion
encontraran la diversidad de caminos posibles para efectuar la programacion. Analizar,
compartir experiencias de manera colectiva hara enriquecedor el trabajo diario. Con este
tipo de programacion se incorporan los contenidos basicos de una programacion como,
algoritmo (una serie de instrucciones que permite ejecutar una tarea), programar/codificar
(transformar acciones a un lenguaje simbolico), depurar (encontrar y arreglar problemas
en el codigo de los programas), funcidn (una pieza de codigo que pueda ser ejecutada
tantas veces como queramos), parametros (datos adicionales que podemos pasar a las

funciones para adaptarlas a nuestras necesidades. (Studio Code 2018.p 1.)

A continuacion, se trabajara aplicando un lenguaje de bloques a través de los

programas, pilas bloques y scratch.

El programa PILAS BLOQUES, es una aplicacion para aprender a programar
especialmente desarrollada para el aula donde se proponen desafios con diversos niveles
de dificultad para acercar a los alumnas y alumnos al mundo de la programacion por
medio de bloques. Programar por medio de bloques es desarrollar con acciones e
instrucciones incorporadas en blogues o piezas predisefiadas. En este programa los
bloques estan pre disefiando pudiendo modificarse en algunos niveles las variables, para
que los estudiantes directamente colocando el bloque ejecuten directamente la orden al

autébmata
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A través de SCRATCH, los nifios y nifias no solo van a programar por medio de
bloques, sino que con este programa que tiene una interfaz sencilla permite a los
aprendices crear historias digitales, juegos y animaciones, creando el autémata, el
escenario y si es necesarios blogues propios. Este programa promueve el pensamiento
computacional y las habilidades en resolucion de problemas, ensefianzas y aprendizajes

creativos, auto expresion y colaboracion; e igualdad en informatica.

La robdtica se puede considerar una de las areas tecnologicas con mas
auge en la actualidad, fundamentada en el estudio de los robots, que son
sistemas compuestos por mecanismos que le permiten hacer movimientos
y realizar tareas especificas, programables y eventualmente inteligentes,
valiéndose de conceptos de areas del conocimiento como la electronica, la
mecanica, la fisica, las matematicas, la electricidad y la informatica, entre
otras. Dependiendo de la aplicacion, la robdtica puede extenderse y generar
beneficios no solo en el sector industrial y de servicios, sino también en las
aulas de clase, posibilitando la elaboracion de novedosos ambientes para el

aprendizaje (Holguin, Lombana, & Salamanca, 2010.p.2).

La robotica educativa se puede utilizar como referente para integrar los diferentes
espacios curriculares y utilizar la misma de manera transversal brindado apoyo
pedagogico y lo hace a traves de experiencias lidicas que lo hacen mas atractivo e

interesante para las generaciones de estudiantes que hoy tenemos en nuestras aulas.

La robdtica se aplicara por medio de un kit como placa Arduino, es una plataforma
de creacion electronica de codigo abierto la cual estd basada en hardware y software,

flexible y facil de utilizar para los creadores y desarrolladores.
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Utilizando el software abierto de Arduino estaremos aplicando los conceptos de
programacion incorporados con programacion desenchufada, pilas bloques y scratch pero

en esta ocasion programado directamente sobre el autdmata que va a ejecutar la orden

Se plantea la robdtica educativa como una alternativa didactica,
que, de forma paralela a los métodos ya establecidos, propende por
nuevos enfoques que promuevan en loseducandos intereses que
coadyuven en la creacion de ambientes para el aprendizaje en el que
los estudiantes encuentren circunstancias favorables para la construccion
de conceptos y de su personal de la realidad (Holguin, Lombana, &

Salamanca, 2010.p.6).

El uso de la robotica como una herramienta de aprendizaje permite la
generacion de interesantes ambientes de aprendizaje interdisciplinarios que
convierten el aula de clase en un espacio para experimentar y explorar,
donde la robética como facilitador del proceso despierta el interés de los
alumnos por los temas tedricos; ya que el profesor puede desarrollar de
forma practica y didactica aquellos conceptos que suelen ser abstractos y
confusos, aplicandolos en un elemento innovador y atractivo (Gémez,

Regafia, & Velez, 2018.p.10).

Plan de trabajo:

Incorporar la programaciény
robdtica en nuestras clases




I

Primera etapa

Segunda etapa

Reunidn con el
equipo directivo

A

Presentacion del
plan de trabajo

Capacitacion

|
4[
1

Organizacion de
las actividades del
plan de
intervencién

Primera etapa:
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Tercera etapa

Taller 1

Taller 2

Taller 3

Taller 4

Desarrollo

del plan

Evaluacion

del proceso

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Evaluacién del plan ]

La siguiente capacitacion se efectuara en el Instituto Santa Ana, estara destinada

a los docentes de primer ciclo del nivel primario. La misma sera dictada por la Lic. Maria

Paulina Galdos en el laboratorio de informatica que cuenta dicha institucion, EIl lugar

fisico estd compuesto con los recursos necesarios para comenzar la formacion. Para el

ultimo encuentro necesitaremos un Kit de robdtica que no especifica, si la institucion

cuenta con uno para sus clases extraescolares de robética en caso de no contar con el

mismo se trabajara con el simulador Tinkercad.
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El plan de intervencion tiene como finalidad el desarrollo de cuatro talleres de
capacitacion docente en la iniciacion de la programacion y la robotica para innovar sus
planificaciones, con una carga horaria de 12 horas reloj divididas en cuatro talleres
presenciales de tres horas cada uno. Los dias estipulados para llevar a cabo la capacitacion
son los primeros lunes habiles de los meses determinados. Comenzara en febrero del 2023

hasta julio del mismo afio.

Dicha capacitacion estara centrada en brindar a los docentes herramientas para el
uso de la programacién y robotica en sus clases y de esta forma incorporar recursos
tecnoldgicos e innovadores en su quehacer diario. Las actividades implementadas son
extraidas y basadas del Manual para docentes, ciencias de la computacién para el aula.

Primer ciclo. https://program.ar/descargas/cc para el aula-ler ciclo primaria.pdf

Los docentes utilizaran sus recursos personales como teléfonos celulares y Tablet
en caso de tener y se utilizara el proyector, la pantalla digital, equipo de sonido (como

recursos para desarrollar la capacitacion) y las computadoras de la sala.

El plan de intervencién consta de tres etapas. La primera etapa se realizara una
reunion con los directivos de la institucién, se les presentara el plan de trabajo y la
metodologia del mismo y se los invitara a realizar la misma con el fin de estar informados
para posteriormente evaluar su implementacion en los diferentes planes de clases. La
misma se llevard a cabo en el mes febrero junto con la organizacion de las actividades del
plan de intervencion. La segunda instancia refiere a la capacitacion netamente dicha que
se desarrollara en los cuatro encuentros anteriormente nombrados. Esta etapa se

desarrollara en los meses de marzo, abril, mayo y junio del 2023.


https://program.ar/descargas/cc_para_el_aula-1er_ciclo_primaria.pdf
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La tercera etapa es finalizada la capacitacion que consta de la entrega de un
portafolio de trabajo y una planificacion modificada con los nuevos conceptos y

programas trabajados.

La evaluacion constara de dos partes, una formativa, donde se evaluara el proceso,
cumplimiento y predisposicion realizando posteriormente una retroalimentacion con lo
observado en cada taller. La otra es normativa que se evaluara los conceptos y su

ejecucion en los diferentes programas y actividades a través de un portafolio.
Los docentes aprobados recibiran un certificado de participacion.

Segunda etapa:

TALLER 1: Introduccién a la programacién

MODALIDAD: Presencial 6/03/2023

DURACION 17:00 a 20.00

ROL DE LA ASESORA: Coordinadora

OBJETIVOS:

* Iniciarse en el Lenguaje de programacion
* Comprender la nocion de algoritmo.
* Escribir algoritmos sencillos
* Analizar y poner en practicas algoritmos sencillos
Este primer taller se trabajard los conceptos de programaciéon a través de

actividades desenchufadas.

Se les daréa la bienvenida a los participantes, se presentara y entregara en formato

papel la agenda de trabajo para que cada docente tenga su propio Sseguimiento
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https://docs.google.com/document/d/1rdY7x38mie Ruzx64Rk64v1cWLOOS8Lim/edit

(anexo 1)

Inicio:

Se dard inici6 a la jornada mediante una lluvia de ideas previas con letra de su
nombre y apellido con la finalidad de conocer al grupo docente y los conocimientos sobre
el tema, ¢qué conocen sobre la programacion y robdtica?, ;qué sensaciones, emociones
le produce aprender sobre este tema? A medida que las/os docentes van diciendo dichas

palabras, las escribiré en el programa Word Art, https://wordart.com/chsx60vsgynl/nube-

de-palabras , (anexo 2), el mismo programa realiza la nube de palabras con diferentes

formas. Para esta actividad se dispondra unos 20 minutos.

Una vez realizadas las presentaciones pertinentes, se exhibiran las rubricas

evaluativas del taller.

Luego deberan realizar la siguiente encuesta en Google forms,

https://docs.google.com/forms/d/11HMZfPSnbtWAIsbmtnxfiBnwphSLN7NsgDmc1X1i
XyA/edit

(anexo 3) a través de sus teléfonos celulares particulares. Se dispondra para la
mimas 15 minutos

Desarrollo

Este primer encuentro tiene como finalidad que los docentes conozcan y afiancen
con el lenguaje de la programacion, por ello comenzaremos con actividades con la

programacion desenchufada.

Comenzamos la actividad conversando sobre sus rutinas personales, detectar las
acciones y decisiones necesarias para resolver las diferentes situaciones que se presentan

frente a las mismas. Les preguntaré sobre la rutina diaria de lavarse los dientes. “; Se lavan


https://docs.google.com/document/d/1rdY7x38mie_Ruzx64Rk64v1cWL9Q8Lim/edit
https://wordart.com/chsx60vsgyn1/nube-de-palabras
https://wordart.com/chsx60vsgyn1/nube-de-palabras
https://docs.google.com/forms/d/11HMZfPSnbtWAIsbmtnxfjBnwphSLN7NsgDmc1X1iXyA/edit
https://docs.google.com/forms/d/11HMZfPSnbtWAIsbmtnxfjBnwphSLN7NsgDmc1X1iXyA/edit
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los dientes? ¢Por qué es necesario lavarse los dientes? ;Qué hacen cuando se lavan los

dientes?

Reunidos en dos grupos de trabajos, se les entregara un afiche y un fibrén por
grupo, deberan escribir las instrucciones de lavado de dientes. Cada grupo tendra que
Ilegar a un acuerdo de los pasos para realizar la accion. Es importante destacar que los
docentes deben seguir el orden adecuado, enumerarlas y colocarlas una debajo de la otra.

Cada grupo expondra lo realizado.

Si surgen varias opciones de algoritmos para lavarse los dientes, destacamos que
generalmente hay mas de una forma de describir como resolver una tarea. Las diferencias
pueden darse en el orden de algunos pasos o en el nivel de especificidad de cada

instruccion.

Luego de la exposicion de los participantes se les preguntara ;qué creen que
hicieron?, si nadie conoce del tema, se les comentara que han escrito su primer algoritmo,
es necesario que ellos/as se pongan en el rol de alumnos para visualizar, ¢cuales son las
dificultades que se encuentran?, para posteriormente ellos ser mediadores y

acompafantes en el proceso de aprendizaje. Duracion estimada 1 hora.

Realizaremos un break que constara de dos momentos, el primero podran tomar
una infusion y algo para comer, se dispondra 15 minutos y en el segundo visualizaremos

e imitaremos el siguiente video: https://www.youtube.com/watch?v=CP5rRH77vug

(anexo 4) hasta el minuto 5:14 para activar nuevamente la atencion.

Escribiré en el pizarron la palabra ALGORITMO vy se les preguntara, teniendo
en cuenta lo que hicieron anteriormente ¢qué les parece que es un algoritmo? En el

pizarron se registraran todas las respuestas.


https://www.youtube.com/watch?v=CP5rRH77vug
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Posteriormente se les presentara el siguiente Genially,

https://view.genial.ly/63482ab94b81cf001980cd 14 /presentation-capacitacion-

programacion-y-robotica , (anexo 5) con conceptos especificos.

¢Cudles son las instrucciones que la mano de un robot puede entender? En el

pizarron se anotaran las respuestas obtenidas.

Se le entregara una hoja cuadriculada a cada una/no (anexo 6) y deberan pensar
las instrucciones que deben dar para dibujar la letra de su nombre, ejecutamos dichas
acciones y abajo deberan a través del lenguaje de programacion colocar las flechas que

realizaron para confeccionar la letra, (anexo 6). Duracion estimada 35 min.

Cierre

Realizaran una caratula para un portafolio digital, con su nombre apellido, el
nombre de la capacitacion y una imagen. La finalidad de dicha actividad es que al finalizar
formacion les quede el material para consultar cada vez que sea necesario. Esta caratula
sera subida aun drive en comun con el nombre de la capacitacion para que todos los
integrantes tengan acceso a la informacion. Esta carpeta se subira al siguiente drive,

https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1bKxeoGjRfFg4EjwlZHGsu2gjsKpVUqgl4

Al finalizar el taller tendremos un feedback con los docentes, donde podréan
expresar dificultades, o necesidades y la Lic. hara una retroalimentacion con lo observado

en el taller.

Evaluacion parcial:



https://view.genial.ly/6348aab94b81cf001980cd14/presentation-capacitacion-programacion-y-robotica
https://view.genial.ly/6348aab94b81cf001980cd14/presentation-capacitacion-programacion-y-robotica
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1bKxeoGjRfFq4EjwlZHGsu2gjsKpVUg14
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Claridad en
formulacion de

instrucciones.

Logra
formular

instrucciones

Esta en proceso
de formular

instrucciones

No Logra
formular

instrucciones

precisas. precisas. precisas.
Reconstruccion | Logra Esta en proceso | No logra
de actividades a | realizar  las | de lograr realizar | realizar las

partir de

instrucciones.

instrucciones.

las instrucciones

instrucciones

Reconocimiento
de
instrucciones,
necesarias,

innecesarias y

Reconoce vy
diferencia las
instrucciones

necesarias,

innecesarias

Esta en proceso
de Reconocer y
diferencia las

instrucciones

necesarias,

No reconoce
ni diferencia
las

instrucciones

necesarias,

erroneas. y erroneas. innecesarias y | innecesarias
erroneas. y erréneas.
Nocién de | Entiende el | Estd en proceso | No entiende
algoritmo. significado de entender el | el significado
de algoritmo. | significado de | de algoritmo.
algoritmo.

Fuente: elaboracion propia, 2022

TALLER 2: Pilas Bloques

MODALIDAD: Presencial 3/04/2023
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DURACION 17:00 a 20.00

ROL DE LA ASESORA: Coordinadora

OBJETIVOS:

* Presentacion del programa Pilas Bloques.
* Construir programas secuenciales para resolver problemas sencillos.
El segundo taller comenzaremos recuperando los conceptos trabajados en el taller

anterior a través de un Padlet, https://padlet.com/paulinagaldos2/uuhymrje8hul3i8s

(anexo 7) cada uno de los estudiantes debera escribir en dicho programa, ¢qué conceptos
aprendieron?,;,qué es un algoritmo?, escribir un ejemplo sencillo, ¢qué dificultades
tuvieron a la hora de realizar los ejercicios desenchufados?, dudas y aportes, para esta

actividad se dispondra de 40 min hora aproximadamente.

Se les presentara un PowerPoint

https://docs.google.com/presentation/d/1QVUEEaj L3Cpph3TJdNU-

58LW8NZudGCl/edit#slide=id.p2 (anexo 8) con herramientas del programa y una
actividad que la misma se trabajara en forma oral. El tiempo estimado de la misma es de

40 min

Realizaremos un break que constara de dos momentos, el primero podran tomar
una infusion y algo para comer, se dispondra 15 minutos y en el segundo visualizaremos

el siguiente video https://www.youtube.com/watch?v=JOtNmOoYV40 (anexo 9) a

modo de motivacion, ya que muchas veces frente a las tecnologias aparecen frustraciones.

Desarrollo.


https://padlet.com/paulinagaldos2/uuhymrje8hul3i8s
https://docs.google.com/presentation/d/1QVUEEaj_L3Cpph3TJdNU-58LW8NZudGC/edit#slide=id.p2
https://docs.google.com/presentation/d/1QVUEEaj_L3Cpph3TJdNU-58LW8NZudGC/edit#slide=id.p2
https://www.youtube.com/watch?v=JOtNmOoYV4o
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En las computadoras de la institucion, a través del siguiente programa

https://pilasbloques.program.ar/ deberan realizar los desafios, dieta a base de churrascos

1,3y 5, en Coty empieza a dibujar el 1,4 y 7, Lita a puro vegetal, el 1 en primer ciclo.

Tiempo estimado 45 min

Cierre

Como actividad de cierre, se les pedird que completen el portafolio con los
conceptos trabajados en taller 1 y dos. Para dicha actividad se dispondra de 43 min
aproximadamente, en caso de no terminar, lo podran hacer de manera domiciliaria antes

del préximo encuentro.

Al finalizar el taller tendremos un feedback con los docentes, donde podréan
expresar dificultades, o necesidades y la Lic. hara una retroalimentacion con lo observado

en el taller.

Evaluacidn Parcial.

Se familiariza | Logra realizar | Logra realizar | No  Logra

con el | todos los | solamente los | realizar
programa desafios desafios sencillos | ningun
Pilas Bloques | propuestos. desafio.

Reconoce los | Se visualiza el | Se visualiza que | Se visualiza
conceptos reconocimiento | esta en proceso de | que no

de los | reconocer los | reconoce los



https://pilasbloques.program.ar/
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basicos de | conceptos  a | conceptos a través | conceptos a

programacion. |través de la | de la realizacion | través de la

realizacién de | de los desafios. realizacion
los desafios. de los
desafios.

Fuente elaboracion propia, 2022

TALLER 3: Scratch

MODALIDAD: Presencial 8/05/2023

DURACION 17:00 a 20.00

ROL DE LA ASESORA: Coordinadora

OBJETIVOS:

* Familiarizarse con el entorno de la programacion.
* Introducirse en los lenguajes de programacién de bloques.
* Resolver problemas en el acceso de las herramientas.

Inicio

Se presentara scratch jr https://scratch.mit.edu/educators a través de la pantalla
digital y de forma oral se irdn desglosando cada una de sus partes, entre todo iremos
construyendo los conceptos y las utilidades del programa para su posterior ejecucion. Lo
haremos a través de capturas de imagen que pegaremos en un jamboard
https://jamboard.google.com/d/1wvPsDWjnmQ4aa2jCykilwey7SPiV2aycfB6w_zedOe

g/viewer?f=0 (anexo 10) y los participantes escribirdn conceptos e informacion


https://scratch.mit.edu/educators
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importante, todos en linea. Se dispondra lhora 15 min aproximadamente para esta

actividad.

Desarrollo

En las computadoras de la institucion entraran al programa Scratch jr y dispondran
de 30 min para jugar, manipular, y experimentar libremente el programa, si surgen dudas

se iran esclareciendo en el momento.

Realizaremos un break que constara de dos momentos, el primero podran tomar
una infusion y algo para comer, se dispondra 15 minutos y luego se les pondra en equipo

de sonido la cancién el baile del cuerpo https://www.youtube.com/watch?v=z6DoPp-

LKTA (anexoll) es importante realizar movimientos corporales luego de un tiempo
determinado sentado y con la atencion puesta en los computadores para volver a atraer la
atencion y es significativo estos momentos con los nifio/as. Tiempo total del break 18:21
min

Cierre

De manera individual deberan escribir un pequefio cuento sobre su espacio
curricular que transitan en este momento, eligiendo un personaje, uno o varios escenarios,

realizar los comandos y su ejecucion. Tiempo estimado 1hora 26 min.

Al finalizar el taller tendremos un feedback con los docentes, donde podran
expresar dificultades, o necesidades y la Lic. haré una retroalimentacion con lo observado

en el taller

Evaluacién Parcial:



https://www.youtube.com/watch?v=z6DoPp-LkTA
https://www.youtube.com/watch?v=z6DoPp-LkTA

Se familiariza

Logra utilizar

Tiene dificultades
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Se bloqueaenel

con el | el programa, | con la utilizacion | uso del
programa probando del programa. programa.
Scartch personajes es

escenarios

diferentes.
Da Logra Comienza a | No logra
instrucciones | entender el | entender el | entender el
sencillas. conceto  de | concepto de | concepto de

algoritmo. algoritmo algoritmo
Secuencia las | Logra Esta en proceso | No Logra
instrucciones | secuenciar secuenciar las | secuenciar las
para lograr | las instrucciones para | instrucciones
objetivos. instrucciones | lograr el objetivo | para lograr el
sencillos. para lograr el | que se propuso. objetivo que se

objetivo que propuso.

Se propuso.
Combina Logra utilizar | Esta en proceso | No lograr
diferentes el programa | de utilizar el | utilizar el
bloques de | sin programa. programa
movimiento dificultad. adecuadamente.

dentro de
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secuencias

programadas.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

TALLER 4: Primeros pasos en la Robdtica.

MODALIDAD: Presencial 05/06/2023

DURACION 17:00 a 20.00

ROL DE LA ASESORA: Coordinadora

OBJETIVOS:

* Familiarizarse con el entorno de la robotica.

* Examinar y utilizar el simulador de robética Tinkercad.

* Explorar a través del simulador una placa Arduino y sus finalidades.
* Relacionar los conceptos aprendidos en programacion con la robética.

Inicio

Comenzaremos realizando un plenario de lo aprendido en los talleres anteriores,
ya que al comenzar con robotica debemos tener asimilados los conceptos de

programacion. Dispondremos de 30 min para esta actividad.

Desarrollo:

A través del siguiente PowerPoint,

https://docs.google.com/presentation/d/1a1QwkAbj5 plsDUSINOSkM9kcohhjR2U/edit

#slide=id.p1 (anexo 12) comenzaremos a conocer el simulador Tinkercad que nos permite

iniciarnos en la robotica sin necesidad de tener una placa Arduino o un kit de robotica,


https://docs.google.com/presentation/d/1a1QwkAbj5_pIsDUSlN0SkM9kcohhjR2U/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1a1QwkAbj5_pIsDUSlN0SkM9kcohhjR2U/edit#slide=id.p1
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también nos permite afianzar los conocimientos de programacion. Cabe destacar que este
simulador también lo pueden utilizar los estudiantes de primer ciclo. Para la realizacion
de este recurso utilizamos los videos de la fundacion telefonica Argentina que estan en la
pagina de igualdad y calidad, leer, escribir y pensar en la cultura digital,

https://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-

CBA/Programas/2022/CulturaDigital/primario.php#gsc.tab=0. Este recurso se

compartira con los docentes involucrados en la capacitacion, para los que deseen seguir
aprendiendo sobre robética y ya teniendo conocimientos del tema puedan hacerlo, porque

aqui damos las herramientas para iniciarse en robotica.

Se trabajara en simultaneo mientras este el PowerPoint con las computadoras de

la institucion. Presentamos el simulador Tinkercad, Cada integrante se registrarad en la

pagina de Tinkercad https://www.tinkercad.com/projects . Una vez que todos hayan hecho
su usuario y contrasefia, seguimos con el PowerPoint y conoceremos como crear un
circuito eléctrico con el simulador. Posterior a la visualizacion de las imagenes que nos
serviran como guia, en sus computadoras deberan realizar un circuito. Para esta actividad

fueron designados 45 min.

Realizaremos un break que constara de dos momentos, el primero podran tomar
una infusion y algo para comer, se dispondra 10 minutos y en el segundo realizaremos
estiramientos a través de la siguiente cancién

https://www.youtube.com/watch?v=OMh5CDIWuvQ . Para el receso dispondremos de

15 min

Retomamaos el PowerPoint y se presenta lo que es una Placa Arduino y algunas de

sus utilidades y como lo relacionamos con los conceptos de programacion. En las


https://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/Programas/2022/CulturaDigital/primario.php#gsc.tab=0
https://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/Programas/2022/CulturaDigital/primario.php#gsc.tab=0
https://www.tinkercad.com/projects
https://www.youtube.com/watch?v=OMh5CDlWuvQ
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computadoras cada una/o intentara programar la placa Arduino con diferentes tiempos de

lo visto en el material. 1 hora 15 es el tiempo asignado.

Cierre

En este momento se les explicara los trabajos para la acreditacion, el portafolio lo
vendran trabajando en cada taller, y deberan modificar un proyecto o secuencia didactica
de su espacio curricular trabajando de manera transversal la programacion, la robotica o

ambas. El tiempo asignado es 15 min aproximadamente.

Para finalizar el taller deben escribir una reflexion, sobre lo aprendido, las
utilidades, fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas sobre la capacitacion. Dicha

reflexion debe estar en el portafolio.

Evaluacién Parcial:

Crea su | Logra crear el | Tiene dificultades | No puede crear

usuario en | usuario  sin | para crear el | el usuario

Tinkercad dificultad. usuario.

Realiza el | Logra realizar | Estd en proceso | No logra

circuito el circuito. de realizar el | realizar el

eléctrico, circuito. circuito.

Programa en | Logra Estdi en  de| NoLogra

el simulador | programar la | programar la | programar la
placay aplicar | placa y aplicar los | placa y aplicar
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una placa | los conceptos | conceptos de | los conceptos
Arduino. de programacion de
programacion. | proceso programacion
Fuente elaboracion propia, 2022,
Cronograma (diagrama de Grantt)
MESES

ACTIVIDADES FEBRERO| MARZO | ABRIL MAYO JUNIO JULIO

ETAPA 1

REUNION CON EL EQUIPO DIRECTIVO DEL
INSTITUTO SANTA ANA. PRESENTACION DEL
PLAN DE TRABAJO

ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES DEL
PLAN DE INTERVENCION

PRESENTACION DE LA AGENDA DE TRABAJO A
LOS DOCENTES DEL INSTITUTO

ETAPA 2

TALLER N°1:

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

TALLER N°2:

PILAS BLOQUES

TALLER N°3:

SCRATCH

TALLER N° 4

INTRODUCCION A LA ROBOTICA

ETAPA 3

EVALUACTON FINAL

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Tercera etapa

Recursos



Recursos humanos:

% Asesor extorno: Licenciada Galdos, Maria Paulina
* Equipo directivo
* Docentes primer ciclo

Recursos edilicios:

* Sala para reunion con directivos
* Laboratorio informético.

Recursos materiales:

De la institucién:

* Internet

* Computadoras
* Un proyector

* Equipo de sonido

De los docentes:

% Celulares

* Tablets

Recursos de contenido:

* Word Art, nube de palabras.
* Google Forms.

* Afiches

* Fibrones

* Fibron para pizarra.

* Videos.
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*  Genially.

* Padlet

* PowerPoint.
* Pilas bloques.
* Scratch.

* Jamboard

* Canva

Presupuesto

A continuacién, se desarrollard el presupuesto detallado de la capacitacion
propuesto para el Instituto Santa Ana. La institucién proporcionara los recursos
materiales, los alimentos y bebidas para el coffe break para todos los actores involucrados

y se hara cargo del pago a la Licenciada.

El total de la capacitacion tendra un costo de $60864.36 (sesenta y un mil ciento
cincuenta y cuatro con treinta y seis centavos), los honorarios de la Licenciada solo son

los frente al taller.

Cuadro presupuesto.:

Cantidad Productos Precio unitario Precio total
2 unidades Afiche $100 $200

2 unidades Fibrén para papel | $250 $500

1 unidad Fibrén para pizarra | $390 $390

36 unidades Impresiones $15 $540

4 unidades Coffe Break $2500 $10.000

12 horas. Honorarios Lic. $4127.03 $49.524.36
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1 persona En educacion.

$61.154.36

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Los honorarios de la Licenciada se tomaron en base a la hora catedra del nivel

superior del simulador de UEPC, (anexo 13)

Evaluacion

La evaluacion de los aprendizajes, en cuanto actividad entrelazada con la
ensefianza, requiere ser programada, es decir disefiada reflexivamente. Esto implica un
ejercicio en el marco de la planificacion de la ensefianza que permita anticipar qué, como
y cuando se recogeran evidencias para acompafiar los aprendizajes de los alumnos y,
ademas, tomar decisiones acerca de su calificacion y acreditacion. (Anijovich

&Cappelletti, 2018.p137).

La evaluacion constard de dos momentos, el primerio serd posterior a cada
encuentro de manera parcial, teniendo en cuenta el proceso de aprendizaje que
atravesaron los docentes, la asistencia a cada uno de los encuentros presenciales y la

predisposicion, participacion frente a los mismos.

El segundo momento sera la entrega del portafolio que fue trabajado en el
transcurso de la capacitacion y una planificacion propia de el/la docente modificada,
agregando programacion y/o robética de manera transversal con fecha limite 31de julio
del 2023. Cabe destacar que las evaluaciones no tienen valor nominal, si no aprobado o
desaprobado, teniendo en cuenta Unicamente la entrega de dichos trabajos en tiempo y

forma.
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Para cada uno de los momentos evaluativos se realizaran rubricas, que se les

mostrara a los docentes al comenzar cada taller.

El disefio de rubricas trata de ofrecer a los estudiantes un documento que describa
con claridad los objetivos que tiene que alcanzar, las expectativas y los niveles de logro.

(Anijovich &Cappelletti, 2018.p105)

Los instrumentos de evaluacion utilizados para dichos momentos son la
observacion directa, utilizacion de rubricas en las evaluaciones parciales, produccion y

presentacion del portafolio y de la planificacion.

Los docentes que hayan aprobado la capacitacion recibirdn un certificado de

participacion, (anexo 14)

Rubrica de evaluacion:

20% Realiza la | No logra entregar en
entrega en | los tiempos
tiempo y | establecidos.
forma.

10% Contenido bien | Contenido sin
estructurado estructurar y/o poco
con indice | elaborada.

completo y
secciones bien
diferenciadas.

20% Utiliza la | Hay poco uso de la
terminologia terminologia correcta
correctay logra | y las actividades no
realizar son especificas de
actividades programacion y
adecuadas en la | robdtica.
su
planificacion.

20% Las Las producciones

producciones muestran £scaso
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muestran  un | proceso reflexivo y
proceso no es  muestra
reflexivo y un | claridad conceptual.
entendimiento

de los

conceptos

trabajados.

10% Comprende e | No logro comprender
interioriza los | y interiorizar los
contenidos conceptos trabajados
trabajados.

10% Logro crear o | Utilizo las mismas
modificar actividades, sin
actividades de | modificaciones, que
manera fueron dadas en la
creativa. capacitacion

10% Se aprecia una | No hay justificacion

postura clara y | o reflexién
fundamentada.
Las opiniones
y posturas son
apoyadas por
los conceptos
trabajados

Fuente: Elaboracién propia, 2022.

CAPITULO 4

Resultados esperados

Con la implementacion de este Plan de Intervencion propuesto, a través de un
programa de cuatro talleres basado en modelos de aprendizajes innovadores por medio
de la incorporacion de la programacion y robética en las propuestas de ensefianza-
aprendizaje, se espera poder generar los espacios y tiempos necesarios para que los
docentes encuentren un espacio de capacitacién y
puedan incluir en sus planificaciones de manera transversal herramientas digitales y estar
a la vanguardia de la educacion, con una metodologia construccionista, promoviendo el

propio proceso educativo de los estudiantes.
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A través de estos talleres se espera que los docentes se pongan en el rol de
estudiantes mediante la experimentacion, construccion, elaboracion, y poniendo en juego
las capacidades fundamentales: oralidad lectura y escritura; abordaje y resolucion de
situaciones problematicas; pensamiento critico y reflexivo y trabajo en colaboracion para

relacionarse e interactuar.

La revolucion tecnoldgica en la que estamos insertos ha transformado la sociedad,
por ello, aprender a programar y desarrollar el pensamiento computacional, hoy en dia es
una necesidad. Se espera que los docentes adquieran los conocimientos y habilidades
necesarias para incorporar la programacion y la robotica en sus practicas, propiciando un
rol de mediador para acompariar el proceso educativo de los estudiantes y para la
construccién de aprendizajes significativos y acordes a la actualidad, brindandoles las

herramientas necesarias para ser capaces de enfrentar los cambios.

Conclusion

En la actualidad, programacion y robética tienen un fuerte impacto en la sociedad,
ya no son solo conceptos del futuro si no del presente, por tal motivo es fundamental

aprender dichas herramientas digitales. Siendo hoy una necesidad educativa esencial.

Los docentes debemos ir a la par de los cambios que enfrenta el sistema educativo,
ayornar las propuestas pedagogicas a las realidades y necesidades de los estudiantes y

brindar una educacién de calidad.

Actualmente en la educacion contamos con diferentes documentos que apoyan el
aprendizaje. A nivel nacional existen los NAP, (Nucleos de Aprendizajes Prioritarios) en
Educacion digital, y en la provincia de Cordoba las Finalidades Formativas del Programa

Cultura Digital y DC. Con esta capacitacion se pretende brindar las herramientas y
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conocimientos digitales a los docentes, para crear escenarios educativos innovadores y
que el Instituto Santa Ana a traves de su capital humano forme estudiantes para insertarse

en la sociedad del futuro.

Esta formacion se presenta a través de encuentros con un formato taller, esto
facilita en primer lugar que se conviertan ellos/as en estudiantes donde pueden
experimentar los diferentes programas y a la vez construir colectivamente los
aprendizajes a través de diversos debates, las experiencias, los logros y las debilidades.
Asimismo, cuando se presenta la evaluacion, tiene la finalidad, al compartir los
portafolios, de socializar los resultados para seguir construyendo el aprendizaje. Cabe
destacar que este es el inicio hacia la programacion y la robotica, las primeras
herramientas. La formacion continua, la curiosidad, la investigacion, la lectura deben ser

constante para innovar realmente nuestras practicas diarias.

Para que el cambio sea realmente efectivo, debemos pensar en afiadir una segunda
etapa de capacitacion, teniendo la oportunidad en el siguiente ciclo de dar continuidad a
estas nuevas formas de aprender, considerando que la mision del instituto Santa Ana es
trabajar para la excelencia académica formando personas intelectualmente activas,
autonomas, curiosas e interesadas por el conocimiento. (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0
Plan de Intervencion Unidad Educativa Santa Ana Leccion 14, Mandatos institucionales.

Vision, mision p. 34).

Del mismo modo, se debe tener en una cuenta un seguimiento a través de encuentros
virtuales, para generar espacios de intercambio, hasta que todos los docentes puedan

incorporar la programacion y la robética de manera transversal en sus planificaciones.
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En sintesis, capacitar en TIC es sinbnimo de innovacion, pero no podemos pensar
solo en ello sino debemos integrar, nuestros conocimientos pedagogicos, con los

contenidos a aprender y las tecnologias.
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TALLER 1: Introduccion a la programacion.
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Anexo 1

Esta sera la agenda que se les entregara a los docentes en formato papel.

AGERDA
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Anexo 2

A modo de ejemplo se anexa esta imagen de Word Art, que se utilizara para la

presentacion de los actores involucrados en la capacitacion.

OEPRFAT ..

- IJ-\\J(_:an'l.

Anexo 3.

Posteriormente se les dard un formulario en Google forms, para indagar sobre sus

saberes previos sobre la programacion y robdtica y sus necesidades y temores sobre el

tema.
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Anexo 4

A través del siguiente video, realizaremos estiramientos y movimientos para tener un
break activo.

Anexo 5.

Los conceptos trabajados en el Taller 1 seran presentados a través de un genially, el
mismo también contara en la Gltima pagina con un codigo QR, para que los docentes
escanean donde encontraran los datos de la Licenciada para cualquier consulta.

£
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CAPACITACION N
INCORPORAR LA PROGRAMACION 3
ROBOTICA EN NUESTIAS CLASES.
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Escanea mi QR sl
necesitas
contactarme

iGracias!

Anexo 6

Se le entregard a cada participante una hoja cuadriculada para las actividades
desenchufadas.

Letra L dibujada en la cuadricula

Dos posibles programas para escribir la letra L

TALLER 2: Pilas Bloques

Anexo 7.
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A través de un Padlet se retomara los conceptos trabajados en el taller anterior.

Anexo 8:

Se presentara un PowerPoint con conceptos y actividades del programa Pilas

Bloques.

PROGRAMACION
A TRAVES DE PILAS
BLOQUES

Cam 1 ISl S e 1 SIS AT 108 YOTE' S e ey S K et
P— »

EITE e S )
- ——

oy —

Desulio |

JCOMO ELIMING UN BLOQUE?

Fasa eliminarun bloque
Lna fonma senct ba de tomer uma e
BUCTion de un PICERIMD 22 prdony
o beidn ceechosobee & Boae
gue oo quiese shminary hacer iz en
Elmin bl

F.lnm'hm:eu
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Anexo 9

En el break del taller se les presentard el siguiente video, para motivar y recuperar

[T

nuevamente la atencion.

Mativacion

TALLER 3: Scratch
Anexo 10

A través del siguiente Jamboard iremos construyendo los conceptos y usos del programa

Scartch de manera colaborativa. Se realizaron unas diapositivas a modo de ejemplo.

Anexo 11

En break del tercer taller se presentard esta cancion infantil “yo tengo un cuerpo y lo voy
a mover”, el mismo tiene dos finalidades, la primera realizar una pausa activa, y la otra
es que se busco una cancion infantil, para que estos espacios existan en sus aulas junto a

-

sus estudiantes.
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TALLER 4: Primeros pasos en la Robotica.

Anexo 12

7/
"

' INICIACION A LA ROBOTICA & | ‘e m—l __b:
| TRAVES DE SIMULADOR TINKERCAD | “Siand i !

iA PROGRAMAR SE HA DICHO!
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Sawddo Mecwan! Taaba judar Actins
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Anexol4

Este es el certificado de participacién que se les entregara a los alumnos que hayan

aprobado la capacitacion.

PLLICITACIONES A

POR SU PARTICITACION EN LL CORSO
TPROGRACIAY ¥ RORATICA®

O TS DT TE




