UNIVERSIDAD

SIGLO

21

*Larch®

: V\I?I(Il-i:-ci
e

Universidad Siglo 21

Trabajo Final de Grado. Plan de intervencion

Licenciatura en educacion

Titulo: Capacitacidén en Robotica Educativa como estrategia de ensefianza aprendizaje.
Autor: Natalia Eloisa Gomez

D.N.I.: 27348091

Legajo: VEDUO018663

Docente: Teresita Jalin

Lugar, mesy afio: Candelaria, Misiones; julio de 2023



indice
RESUMEN ..ttt e b e e e sbe e e s br e e s e e e sne e e e annees 3
T oo [0 Tod ol To ] PR SSSSSRPSRPR 4
Presentacion de 1a 1IN a teMALICA..........ccooveiiriiiiieee e 5
Sintesis de la Institucion SeleCCioNada ..........c.coveveiiiiiiiieec s 6
Delimitacion del problema o necesidad objeto de la intervencion............cc.ccocoeevnnennee. 15
Objetivo general y eSPECITICOS........cuiiiiiiceiic e 18
JUSEITICACION. ...ttt saenrenn e e 19
T oo I o [ o OSSP 21
Plan de TrabajO.........coieiieiicc ettt 28

Esquema de actividades............ooiiiiiiiiiiiii e 43

Diagrama de Gant...........ooouiiiiiiiii i e 50

PrESUPUESTO. ... ettt ettt e et e e bt e e e bt e e e be e e abe e e enbee e e beeennbeeean 52
EVAIUACION ...ttt bttt e e et et neeneas 54
RESUITAN0S BSPEIAUOS. ... ..cuveueiiiti ittt sttt 55
(O] T[S Lo PSSRSO 56
RETEIEBNCIAS ...ttt e bt st esreete e 59

ATIEXOS e e ettt e 62



1. Resumen

En el marco de las transformaciones culturales del siglo XXI en torno a la tecnologia, las politicas
educativas apuntan a propiciar el avance de la alfabetizacion digital de los docentes para fortalecer
su rol de facilitadores entre los estudiantes y el conocimiento atravesado por los tics. La robotica
educativa es una de las herramientas cruciales de la educacion disruptiva para abordar los desafios
innovadores de la era digital. En este contexto se entiende que es fundamental capacitar al plantel
docente, “del nivel secundario del Instituto Santa Ana” para que puedan utilizarla como una
herramienta pedagdgica efectiva en la resolucion de situaciones probleméticas en el aula, y asi
mejorar la calidad de los aprendizajes. La permanente capacitacion y actualizacién docente aspira
a cumplir con la mision del Instituto, que apunta a formar personas criticas, con capacidad de
investigar, socialmente activos e integrados positivamente a las nuevas tecnologias y a la sociedad
del conocimiento mediada por las Tics; a traves de la planificacién y la puesta en marcha de
proyectos de robotica educativa, “donde los docentes sean dinamizadores, facilitadores y
referentes en la gestion de proyectos didacticos”, se dara respuesta a las necesidades de los nuevos

escenarios educativos.”

Palabras claves: Robotica educativa, Capacitacion, Disruptiva, Innovadores, Actualizacion,



2. Introduccion.

Hace tiempo estamos atravesando un nuevo modelo social que ocasiond transformaciones
que se reflejan en las aulas. Esta nueva sociedad, la que se denomina del conocimiento tiene como
protagonistas a las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, las cuales ingresaron
a las instituciones escolares obligdndose a valorarlas como herramientas de aprendizaje. En este
nuevo escenario, la robdtica educativa ha sumado cada vez méas protagonismo y se ha convertido
en una poderosa herramienta pedagogica que puede transformar la forma en que los estudiantes
aprenden y se involucran en el aula. Al introducir conceptos de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematica de manera practica y creativa, la robética educativa fomenta el pensamiento
critico, el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades del siglo

XXI.

Esta capacitacion docente tiene como objetivo brindarles a los educadores, del nivel
secundario Instituto Santa Ana, las herramientas y conocimientos necesarios para implementar la
robética educativa en sus aulas. A lo largo de este programa de capacitacion, se exploran los
fundamentos tedricos y practicos de la robotica educativa, desde conceptos béasicos hasta el
desarrollo de proyectos, incorporando estrategias pedagdgicas para integrar la robética en el
curriculo, adaptando las actividades al nivel educativo, abordando la importancia de fomentar un
ambiente inclusivo y equitativo en el aula de robdtica, brindando oportunidades de aprendizaje a

todos los estudiantes.

Al finalizar esta capacitacion, los participantes estaran equipados con las habilidades y
conocimientos necesarios para facilitar experiencias de aprendizaje en robética educativa que
promuevan el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion entre sus estudiantes. Estaran

preparados para integrar la rob6tica educativa de manera efectiva en su practica docente, brindando



a los estudiantes una educacion innovadora y relevante para el mundo actual. Como afirma Barrera
Lombana, N. (2015) “se debe resaltar a la «robotica educativa», como herramienta que apoya los
procesos de ensefianza-aprendizaje desde la perspectiva educativa, toma la dimension de medio y
no de fin.”, “Se busca hacer de la robotica una excusa para comprender, hacer y aprehender la

realidad.” Barrera Lombana, N. (2015)

3. Linea tematica. Modelos de aprendizajes innovadores.

Actualmente, la cotidianeidad esta atravesada por el funcionamiento de las Tecnologias de
Informacion y comunicacion (Tic) y haciendo referencia al campo educativo, en cuanto la

aplicacion de las anteriores: las Tecnologias del aprendizaje y conocimiento (Tac).

Teniendo en cuenta que “el aprendizaje, el estudio y la educacion juegan un papel muy
importante en el desarrollo de la sociedad, siendo uno de los motores de su proceso evolutivo”
(Garcia, 2007, p. 1), en la misma bibliografia Garcia (2007) afirma que “se esta viviendo en los
Gltimos afios una auténtica revolucién tecnoldgica que cambia nuestros habitos de vida y afecta a
nuestro entorno, en ocasiones saturado o desbordado por toda esa tecnologia (p. 1); se considera
necesario transitar ese camino adaptandose y naturalizando esa interrelacion que se establecid

desde hace un tiempo y crece firmemente, entre aprendizaje, tecnologia y sociedad.

Considerando como derecho fundamental de los actores sociales, el acceso a una educacion
de calidad, se reconoce la demanda que presenta la incursién de las Tics en todos los ambitos
sociales, y haciendo referencia particularmente a lo educacional, éste se encuentra hace ya un
tiempo considerable en contexto de cambio paradigmatico. Este requerimiento se visualiza en la
necesidad de estar en permanente actualizacion y capacitacidn tanto de practicas educativas como

de contenidos.



La Unesco, en su documento en linea enuncia que:

Esta actualizacion implica en primer lugar un desafio pedagdgico, para incorporar las TIC
al aula'y en el curriculum escolar, la adecuacion de la formacion inicial y en servicio de los
docentes, y politicas pablicas que aseguren la implementacion sistémica de reformas que

impacten en los sistemas educativos de manera integral. (Unesco, 2018, pp. 7)

Se reconoce que las teorias del aprendizaje evolucionaron, desde el conductismo, donde el
sujeto de aprendizaje es considerado receptor de conocimiento, al constructivismo concibiendo al
alumno como participe activo de su proceso de aprendizaje. Actualmente se concibe como
adaptado a la realidad, en palabras de Carreno (2009), el “paradigma del pensamiento complejo”,
que se basa en el conocimiento multidimensional; arribando a la teoria de la conectividad, que
concibe al “aprendizaje (definido como conocimiento procesable) puede residir fuera de nosotros
mismos (dentro de una organizacién o de una base de datos) estd enfocado a conjuntos de
informacion especializada conectados y a las conexiones que nos permiten aprender mas”

(Carrefio, 2009, p.15).

En una realidad atravesada por cambios constantes, avances tecnoldgicos y desafios
globales, la innovacion educativa es uno de los aspectos necesarios a atender. En este aspecto, al
afirmar que la educacion estd en constante evolucién y, en esta era de la informacién y la
comunicacion, se entiende que es imperativo considerar que el aprendizaje esta orientado en la

misma direccion.

La educacién esta influenciada por este contexto cambiante, debe adaptarse y ser el puente
entre el desarrollo de las competencias de los alumnos para enfrentar los desafios futuros. La

innovacion educativa es entonces la llave para que los diferentes actores educativos puedan



incursionar de manera exitosa y creativa en este mundo versatil y, en particular, para que los
estudiantes sean capaces de resolver problemas, fomentando el desarrollo de su pensamiento

critico; en definitiva, para que puedan enfrentar los desafios de esta realidad.

En palabras de Caballero Pacheco, M y Garcia Polo, Y. (2020) “El ambiente de aprendizaje,
se concibe como la interaccion que se da entre los estudiantes, docentes y todos los actores de la
comunidad educativa, donde el aprendizaje se mediatiza con todo lo que lo rodea”, resaltando asi
la importancia de implementar los aspectos de este enfoque en la formacion de los estudiantes,

considerando su potencial para transformar la educacion.

4. Sintesis de la Organizacion

4.1 Datos Generales:

El Instituto Santa Ana esta ubicado en el noroeste de la localidad, departamento y provincia
homoénima de Cérdoba, Republica Argentina. Se encuentra “a 7 kildmetros del centro de la capital
provincial, en el limite norte del barrio Argiello, colindando al frente con barrio Argiiello Norte,
Villa 9 de Julio y Villa Silvano Funes.” (Universidad Siglo 21, 2019). Su ntimero de teléfono es

0543 420449, e-mail: info@institutosantaana.edu.ar; e-mail del director general:

bergelrd@yahoo.com.ar.

El Instituto Santa Ana es una institucion de gestion privada bilingte (castellano — inglés)
de doble escolaridad obligatoria a partir de la sala de 5 afios hasta el sexto afio del nivel secundario,

posee la orientacion en humanidades y Ciencias Sociales; fundada en el afio 1980.

La matricula actual del Instituto Santa Ana es de 407 alumnos, y el plantel docente esta

conformado por 72 integrantes. Funciona en los turnos mafana y tarde.


mailto:info@institutosantaana.edu.ar
mailto:bergelrd@yahoo.com.ar

4.2 Visién y mision

La vision de la institucién reside en considerar al alumno como un actor social Unico,
criticos de la realidad, historico e influenciado por un contexto conocido, abocado a descubrir y
potenciar su proyecto de vida. Siendo el norte de la institucién, que los alumnos dominen el idioma
inglés. En su pagina web el Instituto Santa Ana manifiesta lo siguiente: “Apelamos a la
construccion 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, mufiidos de conocimientos, estrategas del conocimiento, pero

fundamentalmente buenas personas. Instituto Santa Ana, s. f. a, https://bit.ly/2N6wUNy

En su pagina web, El Instituto Santa Ana (s. f a). Institucional; afirma que:

El colegio propone, desde su proyecto institucional, la formacion integral del hombre del
nuevo siglo: la educacion sustentada en los valores éticos, la conciencia del esfuerzo como
medio para la superacion personal y el logro de metas en una actitud de verdadero

compromiso social y comunitario.

Las normas de convivencia, conocidas e internalizadas, regulan las relaciones que se
establecen entre pares, entre docentes — alumnos, personal directivo, asi como también el cuidado

de las instalaciones.

Universidad Siglo 21. (2019b). Modulo 0, Instituto Santa Ana detalla que esta institucion

sostiene que:

Se trabaja para la excelencia académica, se forman personas intelectualmente activas,
auténomas, 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. (p. 32)

El Instituto ofrece una ensefianza individualizada, a través de un plantel interdisciplinario,
teniendo en cuenta las particularidades de los alumnos para potenciar sus capacidades,
favoreciendo lo experimental como motor de la promocion del aprendizaje significativo; asi como
también trabajar sobre las dificultades, para formar la identidad y realzar la autoestima de los

alumnos.

Sobre la base de los valores, desde la institucion, se apunta a adquirir el conocimiento
poniendo en practica “competencias cognitivas tales como saber, razonar, relacionar, inferir, y las
socio-emocionales como aprender a trabajar en equipo, por proyectos, utilizando la creatividad

para la resolucién de problemas” (Instituto Santa Ana. (s. f a.) Area Educativa.)
4.3 Recursos Materiales:

La institucion cuenta con una biblioteca que dispone de 5000 libros aproximadamente,
“para uso general del alumnado, computadoras, calefactores, ventiladores, mapas, conexion a
internet, pizarras para marcador y tiza y pizarras digitales, sonido e imagen (en todas las aulas)
para uso pedagogico” (Universidad Siglo 21. 2019b); equipos de sonido completo, con

disponibilidad de uso.

Ademas de lo mencionado la institucidn cuenta con elementos necesarios para el desarrollo
de las areas de educacion fisica (elementos para gimnasia y deportes) y musica (instrumentos

musicales variados).

El mantenimiento y cuidado del establecimiento es constante y se sostiene con fondos

propios recaudados por medio del pago de la matricula de los estudiantes
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4.4 Recursos Humanos:

Organigrama:

Consejo directivo (familiar)

Director General

Administracion B e (area pedagégica)

Maestranza

Directores Gabinete
Contador + Educacion inicial castellano
+ Educacion inicial inglés
+ Educacion primaria castellano
+ Educacion primaria inglés
. + Educacion secundaria castellano
Secietano + Educacion secundaria inglés

Con;edor [ Docentes ] [ Deporte ]

v .
Comunicacion
 institucional Auxiliar docente

(Universidad Siglo 21. 2019b).

Se visualiza una division en el organigrama que da cuenta que las areas administrativa y

pedagdgica son independientes, para evitar la influencia de una sobre otra.

El personal de gestion esta conformado por dos directores, uno del area educativa y otro,

administrativa y cinco directores, distribuidos en los diferentes niveles de la institucién.

El equipo docente del nivel inicial esta formado por doce maestras y 4 auxiliares; en el
nivel primario cuentan con doce docentes, en el nivel secundario, con treinta y tres, y seis
profesores de educacioén fisica; y cinco profesores distribuidos en las areas de musica, arte y

computacion.

Como equipo no docente, cuenta con dos secretarios, diez de limpieza y personal abocado

al kiosco, segun necesidad.
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La institucion cuenta con gabinete psicopedagdgico, a cargo de un docente; una

bibliotecaria y dos preceptores.

Las familias que forman parte de la comunidad pertenecen a una clase socioeconémica

media-alta, en su mayoria gozan de trabajo estable.
4.5 Perfil del alumno y del Egresado:

En cuanto al perfil del alumno que apunta la institucion, reside en reforzar los valores que
lo distingan como un ser social solidario, respetuoso; con actitudes que lo lleven a ser un agente

social activo, cuestionador, curioso, con juicio critico, capaz de poner en juego su creatividad.

Lo que se busca alcanzar en el proceso de ensefianza- aprendizaje, es que “el egresado logre
una admirable cultura general, que maneje el idioma inglés de excelencia, con marcadas

habilidades sociales” (Universidad Siglo 21. 2019b).

Universidad Siglo 21. (2019b). M6dulo 0 expone que el perfil del egresado al que apunta

el Instituto Santa Ana se basa en las siguientes expectativas:

La propuesta formativa en Humanidades y Ciencias Sociales esta orientada a que

los estudiantes a su egreso sean capaces de:

Comprender y producir textos orales y escritos, para una participacion efectiva en

diversas practicas sociales de oralidad, lectura y escritura.

Comprender, explicar y relacionar los hechos y fendomenos sociales y naturales

empleando conceptos, teorias y modelos.

Comprender, explicar, relacionar y reflexionar sobre procesos productivos

agropecuarios y su interaccion con el ambiente, empleando conceptos, teorias y modelos.
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Poner en acto: estrategias de bdsqueda, seleccion, andlisis y comunicacion de
informacidn proveniente de distintas fuentes; el pensamiento critico y creativo; la
sensibilidad estética y la apreciacion de las distintas manifestaciones de la cultura; las
habilidades que les permitan comprender y expresarse en al menos una lengua extranjera;

habitos de cuidado de la salud, asi como de higiene y seguridad integral.

Abordar y resolver problemas con autonomia y creatividad. Interpretar y valorar el

impacto del desarrollo y el uso de la tecnologia.

Trabajar en colaboracion para aprender a relacionarse e interactuar. Construir
expectativas positivas sobre sus posibilidades de aprendizaje y progreso en los planos

personal, laboral, profesional y social.

Comprender los factores que inciden en el mundo del trabajo, conocer los derechos

y deberes del trabajador e informarse sobre el mercado laboral.

Adquirir los conocimientos basicos y necesarios, y aquellas técnicas, destrezas y
habilidades vinculadas con el campo de Agro y Ambiente que les permitan ampliar sus
posibilidades de inclusion social. Actualizar de manera permanente los conocimientos

adquiridos.

Valorar la importancia del sistema de derechos y deberes ciudadanos y los
mecanismos e instrumentos para la participacion critica, reflexiva, solidaria, ética y

democratica.

Actuar con responsabilidad y compromiso en la promocion de acciones que tiendan

al mejoramiento del ambiente (natural y social), posibilitando un desarrollo
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sustentable/sostenible. (Ministerio de Educacién de la Provincia de Coérdoba..., 2011b,

https://goo.gl/xA8uzL).

4.6 Perfil docente:

La seleccion del personal docente estéa a cargo del consejo directivo, la que se realiza
en base a referencias o recomendaciones. La busqueda se dirige a identificar competencias
relacionadas al compromiso con la tarea docente en general, la voluntad y el entusiasmo en

acompanfar la formacion de los estudiantes.

El Instituto Santa Ana (2018), en el Mddulo 0, Plan de Intervencién (Universidad
Siglo 21, 2019b) afirma que El perfil docente buscado se basa las siguientes

capacidades:

Fluidez verbal, oral y escrita que le otorgue habilidad para exponer en lenguaje

técnico y registrar observaciones.
Creatividad que le permita innovar y anticipar hechos.
Estabilidad emocional y ajustes rapidos a situaciones de tension.
Autocritica y conocimiento de sus propios valores con sentido de realidad.

Capacidad para establecer compromisos de persona a persona en la relacién

docente-alumno y entre pares.

Valoracién de la persona humana y actitud de justicia en el ejercicio de la

autoridad.

Conocimientos filoséfico-pedagdgicos que le permitan interpretar la realidad

circundante.


https://goo.gl/xA8uzL
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Conocimientos psicologicos que le faciliten resolver problemas del aprendizaje

y manejar pautas de disciplina acordes con las caracteristicas del nifio y adolescente.

Conocimientos didactico-metodologicos que lo habiliten para planificar,
conducir y evaluar el aprendizaje individual y grupal, utilizando tecnologia y

materiales renovados.

Conocimientos del area curricular correspondiente que le permita dominar e

integrar contenidos, plantear y resolver problemas.

Disposicién y compromiso para poner en practica las pautas internas del colegio

y de los reglamentos oficiales.

Actitud favorable a la cooperacion y el trabajo en equipo.

Apertura a las propuestas y actividades organizadas por la direccion y los

equipos docentes.

Adhesion nacida de la conviccion sobre el proyecto educativo del colegio.

5. Delimitacion del problema

Luego de la lectura y analisis de las particularidades del Instituto Santa Ana, se reflexiona
sobre el hecho de la escasez de espacios de capacitacién docente en cuanto a los aprendizajes
innovadores. Se observa un fuerte trabajo sobre los sujetos de aprendizaje, los alumnos, y no se

visualizan instancias de capacitacion y actualizacion docente, impulsadas por la institucion.

Teniendo en cuenta las entrevistas publicadas en el Mddulo 0, Universidad Siglo 21. 2019b

se visualiza que la institucion se enfrenta a la dificultad en cuanto al uso de las tecnologias de la
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comunicacion y, ademas se encuentra con una escasa oferta de recursos humanos ingresantes

(docentes) con las competencias que la institucion exige.

Si bien se cuenta con los recursos materiales necesarios para interrelacionar aprendizaje
con la tecnologia, se entiende que es necesario desarrollar capacitaciones y actualizaciones en
cuanto a innovar desde el punto de vista de crear recursos didacticos atractivos para el alumno,
entendiendo que es el camino para permanecer como puentes entre los estos y el conocimiento.
Puente en el que intervienen fuertemente estas nuevas competencias, en cuanto a lo tecnolégico,

en particular lo relacionado a la robética educativa.

El docente debe ser capaz de proponer estrategias basados en “materiales didacticos
digitales que se puedan compartir en distintas plataformas como redes sociales, foros, blogs, etc.”
(Jorda Fabra, T., Garcia, V. M., & Lopez, A. I. A. ,2023, p. 4), y que estos recursos puedan ser

desarrollados en capacitaciones de calidad, impulsadas por la institucion.

Segun Barriga, 2009 educar es ayudar a las personas a transformarse, a realizar su maximo
potencial, a liberarse de trabas y grilletes que impiden el florecer natural de los talentos de cada
persona. En este sentido se afirma que los sujetos de ensefianza aprendizaje son participes activos
del proceso, se desenvuelven en un &mbito donde se enfrentan al permanente desafio de cambio,
donde la tecnologia es fundamental para que pueda enfrentar los desafios de la vida como

estudiante y en vida profesional.

Ante este panorama y donde lo tecnoldgico crece a pasos agigantados, modificando y
evolucionando permanentemente a lo social y por ende a lo educativo, donde los sujetos de

aprendizaje son nativos digitales “es por ello que la docencia y los procesos de aprendizaje deben
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adaptarse permanentemente a las caracteristicas de los individuos que en cada momento la

componen” (Garcia, 2007, p 1)

El docente, ante esta voragine tecnoldgica, debe adaptarse y estar en permanente
actualizacion reflexionando sobre su propia practica y de esta manera no quedar fuera de la
realidad atravesada por las Tics 0 como algunos autores prefieren denominarlas: los nuevos medios
digitales. Estos son reconocidos en este caso como “unidades uniformes que pueden contener
sonido, texto o imagenes en una combinacion de registros inédita en la historia humana. Estos
nuevos medios incluyen las computadoras, los celulares, las redes sociales, cAmaras y videos

digitales y videojuegos, entre otros.” (Dussel,2012; p 2).

Se considera sumamente importante incluir en la formacién docente como contenido
transversal, la incorporacion de las Tics o los medios digitales, vistos como herramientas para
conocer y aprehender, en la formacion inicial docente, asi como también incorporar como objetivo
del Proyecto educativo de toda institucion. “El docente tiene tanto la oportunidad de innovar como
de utilizar un gran nimero de aplicaciones y plataformas.” (Jorda Fabra, T., Garcia, V. M., L6pez,
A. I. A. 2023, p.4). En relacion a atender los intereses de los alumnos y poder aprovecharlos como
disparadores para abordar contenidos. “Otro aspecto positivo es la utilizacion de la tecnologia para
desarrollar actividades en consonancia con su propia vision sobre la ensefianza y aprendizaje

(Jorda Fabra, T., Garcia, V. M., Ldpez, A. I. A. 2023, p.5).

Se identifica en este contexto un contraste entre lo educativo y los medios digitales y el
desafio es identificar qué generan estos medios en los procesos de aprendizajes, “qué saberes
movilizan en comparacién con los saberes escolares, es una base importante para pensar en

politicas de formacion docente y de redefinicion curricular y pedagogica.” (Dussel,2012; p 5)
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Conocer y saber utilizar las Tics es necesario por parte de los docentes, asi como también
ser capaces de utilizar ese conocimiento como herramienta pedagogica. Se considera que el camino
para concretar esta conexion es el trabajo colaborativo expresado en talleres o cursos en los que se

promueva el compartir experiencias con estos recursos.

En este paradigma la Unesco se comprometio a:

Establecer formas de colaboracion entre profesionales proporcionando a los docentes, en todo su
sistema, un respaldo para la utilizacion de las Tic en la ensefianza, a alentarlos a innovar, y a
establecer redes y plataformas que les permitan compartir experiencias que podrian ser de utilidad

para sus colegas y otros interesados. (2015, p. 24)

Se concibe entonces en este pensamiento que el aprendizaje durante toda la vida es el
requisito fundamental para que los sujetos sociales logren enriquecer el conocimiento, aptitudes,
actitudes, asi como también competencias para la vida. En este sentido la Unesco recomienda que
se empleen las TIC para suministrar educacion y formacién, incluida la ensefianza y formacion

técnica y profesional en entornos formales y no formales. (pp. 24)

El contar con recursos en la institucion, asi como también alumnos cuyas familias capaces
de afrontar gastos de material didactico, teniendo en cuenta ademas la disminucién de costos y

disponibilidad, promueve avanzar en nuevos desafios relacionado al uso de las Tic.

El uso efectivo de las tecnologias de la comunicacién en el ambito educativo se ha vuelto
cada vez més importante en esta era digital, la que se encuentra en permanente cambio, y es
fundamental que los docentes estén preparados para enfrentar los desafios educativos actuales. La

falta de capacitacion en este aspecto puede afectar negativamente la calidad de ensefianza y
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aprendizaje, se evidencia que en el Instituto Santa Ana los docentes no reciben la capacitacion

necesaria para desarrollar plenamente sus intervenciones.

Es importante enriquecer el rol docente en cuanto al disefio y planificacion de las clases de
roboética para poder identificar posibles cientificos. Es importante también fortalecer el trabajo con

las familias, que son usuarias de Tic.

6. Objetivo general

Capacitar a los docentes del nivel secundario del Instituto Santa Ana en robotica educativa para
incorporar como una herramienta pedagdgica efectiva en la resolucion de situaciones
problematicas en el aula, transitando procesos de investigacion, a traves de diferentes encuentros

y asi mejorar la calidad de los aprendizajes.

7. Objetivos especificos

Desarrollar conocimientos sobre robética, incluyendo los componentes de un robot, la
programacion bésica y las diferentes aplicaciones de la robética educativa en el curriculum

escolar.

Abordar el pensamiento computacional por medio de la utilizacién de kits de robdtica
educativa y software de programacion para favorecer la apertura a las innovaciones en el campo

de la robdtica educativa.

Disenfar, planificar y poner en marcha en las areas de matematica, lengua, ciencias
naturales y sociales un proyecto de robotica educativa que responda a las necesidades del

ambiente que los rodea
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Evaluar el progreso de los participantes durante la capacitacion, mediante la observacion

directa; la presentacion del proyecto y la aprobacion de la instancia evaluativa final.

8. Justificacion

En la actual era digital, el uso de tecnologias en el ambito educativo se ha convertido en
una herramienta fundamental en cuanto ademas de permitir el acceso a recursos educativos,
facilitan la promocion de aprendizajes significativos y enriquecedores. La presencia de
dispositivos electrénicos a bajo costo al alcance de todos, impulsé el uso de Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacién en la educacion.

Sin duda las TIC son recursos para la ensefianza, en palabras de Margarita Poggi directora
de IIPE — UNESCO Buenos Aires, “el eje de las decisiones sobre como, por qué y cuando
incorporarlas responde mas a decisiones didacticas que a decisiones vinculadas con sus
caracteristicas como recursos.” Es importante tener presente que la tecnologia ademas de ser un

recurso educativo, es estructuradora de pensamiento.

La robdtica en la ensefianza brinda numerosas ventajas, es una herramienta valiosa para
enriquecer el proceso educativo y preparar a los estudiantes para los desafios del mundo actual y
futuro. Su implementacién se justifica por su capacidad para promover un aprendizaje activo,
desarrollar habilidades necesarias del siglo XXI, estimular el pensamiento computacional, motivar
a los estudiantes, fomentar la creatividad y el compromiso, fortalecer la interdisciplinariedad y
prepararlos para el futuro. El acceso a recursos educativos de calidad se relaciona con la necesidad
de contar con recursos y la capacitacion necesaria para ponerlos en practica y asi lograr la
interaccion eficaz entre estudiantes y docentes, el aprendizaje personalizado y la posibilidad de

desarrollar destrezas digitales precisas en la sociedad digital actual. Segun Fullan y Langworthy
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(2014), “La tecnologia se ha convertido en un catalizador esencial para el cambio educativo,
permitiendo una instruccion mas personalizada, una colaboracién enriquecida y una mayor
autonomia del estudiante” (p. 7). Por tanto, resulta primordial comprender las generalidades de la
robotica educativa y cdmo puede ser utilizada de manera efectiva en el ambito educativo, para
captar el interés de los estudiantes, tomando como disparador del aprendizaje de robotica que
conllevan a mejorar la calidad de la ensefianza, el rendimiento académico y su preparacion para

enfrentar los desafios actuales.

La UNESCO reconoce que la robdética educativa contribuye al desarrollo de habilidades
esenciales para el siglo XXI, como el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracién y la
resolucion de problemas. Estas habilidades son fundamentales para el éxito en una sociedad basada
en el conocimiento. Entonces es concluyente que los docentes reciban una capacitacion adecuada
que les permita indagar, comprender cdmo aprovechar la robdtica, y finalmente estar en
condiciones de utilizar pedagdgicamente teniendo en cuenta las diferentes herramientas que
existen en el mundo digital en el que se encuentran insertos los estudiantes, mundo que esta en
constante evolucion. El aprendizaje de la robotica respaldado en la programacion es necesario para
que los alumnos comprendan la interaccion entre el mundo fisico y el virtual. La robotica es una
parte de la tecnologia digital en la sociedad que esta en crecimiento y provoca en los alumnos gran

motivacion, lo cual la convierte en un recurso pedagdgico valioso.

Se entiende que la robdtica es un espacio que ofrece una propuesta pedagdgica en torno a
la ciencia y a la tecnologia, en el marco de las transformaciones culturales del siglo XX. Se trata
de la implementacion de un modelo innovador, disruptivo, desarrollador y expansor de posibles
vocaciones tecnoldgicas, que requiere contar con equipamiento que la institucion Santa Ana, es

capaz de afrontar.
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9. Marco teorico

Es sumamente importante fundamentar y contextualizar la tematica desde el abordaje de
la teoria, conceptos, principios y estudios existentes; para comprender la importancia de este plan

de intervencion destinado al trabajo con los docentes.

Es importante tener en cuenta como primera medida lo expuesto en la Ley De Educacién Nacional
N° 26.206, promulgada en 2006, que establece los principios, fines y lineamientos generales para
la educacién en el pais. Aunque la ley no menciona especificamente la robdtica, si 1o hace en
relacion a la incorporacion de la tecnologia y la educacion digital como objetivos y contenidos

contemplados.

La ley establece la necesidad de garantizar una educacion integral y de calidad que
promueva el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes. En el articulo 11, se
establece que la educacion debe promover el desarrollo de capacidades relacionadas con el trabajo,
la produccion y la innovacién lo que involucra fomentar el aprendizaje de disciplinas cientificas y
tecnoldgicas, asi como también promover la formacion en el uso y aplicacion de las TIC. Como lo
manifiesta en el inciso m) como uno de los fines u objetivos de la educacion el “Desarrollar las
competencias necesarias para el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de
la informacion y la comunicacion.” También en la Ley 26206 de 2006, en el Articulo 17, en
respuesta a la necesidad de garantizar una educacion orientada al desarrollo de competencias que
prepare a los estudiantes para su insercion en la sociedad y el mundo laboral, se considera el
fomento de habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la creatividad y
el trabajo en equipo, competencias que pueden ser desarrolladas a través de la robdtica educativa.
Si bien la ley no menciona directamente la robdtica, la incorporaciéon de la tecnologia y las

habilidades relacionadas con ella se encuentran dentro del &nimo de la ley. Sumando también desde
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la Ley en el Titulo VII, capitulo 102 aporta que: “b) Los/as alumnos/as, con el objeto de enriquecer
el trabajo en el aula con metodologias innovadoras y como espacio de busqueda y ampliacion de
los contenidos curriculares desarrollados en las clases” Ley N° 26.206 (2006), convoca a los

docentes a implementar la innovacion en sus practicas educativas

Como experiencias de programas de educacion digital y TIC en los sistemas educativos
latinoamericanos y argentinos en particular se cuenta con una vasta experiencia. Dussel y Quevedo
(2010) sefialan que estas experiencias fueron variadas y ricas y que en la mayoria de los casos
estos programas y proyectos fueron empujados por una fuerte presion social y econémica para que
se incluyan las nuevas tecnologias en la educacion”. (Dussel y Quevedo: 2010: 9). En Argentina,
la incorporacion de las TIC se concreto6 en diferentes programas como lo exponen Rodriguez, M.
I., Ramirez Barbaro, M. C. (2018) “Programa Logo (1980), el Plan Social Educativo (1993) y el
Programa de Descentralizacion y Mejoramiento de la Ensefianza Media (PRODYMES, 1994)
donde a través de financiamiento internacional se adquirieron computadoras y equiparon a las
escuelas con salas de informatica, ademas contemplaban la capacitacion de los docentes en nuevas
tecnologias (Cotik y Monteverde, 2016)”, en Argentina también se desarrollaron los programas
Conectar Igualdad, la Red Educar, el sistema de conexion a internet Nacional gratuito para

numerosas escuelas de todas las modalidades y niveles, etc.

Numerosas instituciones educativas y programas han implementado la roboética educativa
como una herramienta pedagogica para promover el aprendizaje STEM (ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas), fomentar el pensamiento critico y creativo, y desarrollar habilidades
relacionadas con la resolucion de problemas y el trabajo en equipo. EIl ritmo impetuoso del
progreso de la tecnologia de manera global, obliga a las sociedades en general y a la educacion en

particular, a adaptarse y avanzar junto a estos cambios. Es indudable entonces la necesidad de
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incluir las TIC en la realidad del sistema educativo como una herramienta que fortalezca el
aprendizaje de los alumnos y la practica de los docentes, constituyéndose como una oportunidad
para producir cambios profundos. En este sentido, resulta importante sefialar la importancia de la
educacion disruptiva como sustento en la que la robdtica educativa posee un papel trascendental
que avanza a pasos agigantados: “La palabra disruptiva es de origen francés disruptif y del inglés
disruptive, y se utiliza para definir un cambio determinante o brusco” (Vidal, Carnota y Rodriguez,
2019, p.2). ...Asli, las variaciones tecnologicas en el terreno educativo que pueden denominarse
genéricamente como “tecnologia disruptiva”, suelen acompafiarse de una habilidad que introduce
una mutacion, posteriormente atraviesa un periodo a partir del cual dicha innovacion penetra en el
campo en cuestion y, finalmente, se vive un desarrollo de consolidacion que termina por sustituir
a la antigua tecnologia que predominaba en los procesos correspondientes (Vidal, Carnota y

Rodriguez, 2019)

Segun la Agenda 2030 de la Organizacién de las Naciones Unidas para el Desarrollo
Sostenible, la expansion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y la
interconexion mundial aceleran el progreso en pos de superar la brecha digital y desarrollar las
sociedades del conocimiento. EI mundo afronta una profunda transformacion impulsada por la
emergencia de la cultura digital, en la cual, tanto el pensamiento computacional, la robotica y la
programacion tienen un rol fundamental en esta transformacion global generada por la emergencia

de la cultura digital.

Actualmente la robdtica es una de las areas tecnologicas con mas auge. La misma puede
extenderse y generar beneficios en las aulas, posibilitando la elaboracion de novedosos ambientes

para el aprendizaje, ademas de los aportes a la industria y a los servicios.
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Florencia Ripani, M. en Programacion y robdtica: objetivos de aprendizaje para la

educacion obligatoria expone:

Es importante destacar que tanto el significado de la robdtica como el abordaje de su
integracion en el ambito educativo tienen un sentido histérico. Tradicionalmente, la
robética educativa se propuso como recurso para el aprendizaje de las ciencias, incluyendo
aspectos relacionados con la mecénica, en una sociedad en la cual los robots tenian una
presencia significativa en la ciencia ficcion y escasa en el mundo real. En los ultimos afios,
la robdtica emergio asociada a circuitos digitales y, en muchos casos, a la inteligencia
artificial, mientras que gané protagonismo y relevancia en distintos ambitos del desarrollo
social y econémico. Por esta razon, y en relacién con su trascendencia en la cultura digital,
se propone a la robdtica como objeto de estudio en si misma, particularmente en sus
aspectos ligados a los sistemas digitales de control y automatizacion, estrechamente

vinculados a la programacion. (p9)

La importancia de la robética educativa como herramienta para la implementacion en los
procesos de ensefianza aprendizaje se relaciona con la necesidad de ampliar el abanico de
posibilidades, ante un mundo globalizado que se encuentra en constante cambio e innovacion,
donde la educacién es uno de los aspectos mas influenciados por estos cambios. Se puede afirmar
que la implementacion de estrategias de aprendizaje basada en los intereses de los alumnos sienta
sus bases en el constructivismo y por ende en el concepto de aprendizaje significativo. Este
enfoque sostiene que el aprendizaje es un proceso dindmico en el que los alumnos construyen su
conocimiento a través de la interaccion con su entorno. La robotica educativa puede facilitar el
aprendizaje significativo al proporcionar recursos interactivos, actividades colaborativas y

retroalimentacion inmediata. "El aprendizaje no es un proceso en el que se transfieren
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conocimientos desde el profesor hacia el estudiante, sino un proceso activo en el que el estudiante

construye su propio conocimiento a través de la interaccion con su entorno” (Vygotsky, 1978).

Para la UNESCO (2017) la aparicion y el posterior uso masificado de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, cominmente denominadas TIC, se ha elevado de manera
vertiginosa en los Gltimos afios, a su vez, las TIC permiten la posibilidad de complementar,
potenciar y modificar los procesos y acciones educativas al apoyar el logro de los aprendizajes
esperados por medio de las herramientas virtuales que proporciona como es el alojamiento de
documentos, videos o material multimedia en general.” Tapia et al., (2019) en Martinez, R. E. S.,
& Huamani, C. G. A. (2021) refiere que su importancia radica en los procesos de socializacion que
constituyen un factor preponderante que favorece la difusién de informacion en las instituciones.
Por su parte Deng (2020) también en Martinez, R. E. S., & Huamani, C. G. A. (2021) afirma que
puede “mejorar continuamente el entusiasmo de los estudiantes por aprender y promover la mejora
sustancial de la calidad de la ensefianza” (p. 1). La teoria del aprendizaje social sustenta
tedricamente la importancia del entorno del entorno social en el proceso de aprendizaje. La
robotica permite la interaccion y la colaboracion entre estudiantes, fomentando el aprendizaje
social y la construccidn colectiva del conocimiento. "EI aprendizaje no solo ocurre a través de la
observacién y la imitacion de los modelos, sino también mediante el procesamiento cognitivo de

la informacion y la autorregulacion del comportamiento” (Bandura, 1977).

La teoria del andamiaje propone que los docentes deben brindar apoyo y guia a los
estudiantes para que puedan avanzar en su aprendizaje de manera autbnoma. La robotica educativa
puede ofrecer recursos y materiales constituidos, asi como proporcionar retroalimentacion y
asistencia personalizada. “El andamiaje, llevado a cabo con un procedimiento de evaluacion

formativa claro, permite saber a los estudiantes que se espera de ellos como parte de las actividades
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de ensefianza y aprendizaje, les proporciona la posibilidad de reorientar sus acciones sin asociarlas
a la calificacion, y les dirige hacia una evaluacion sumativa coherente, nada sorprendente y
ajustada a un esfuerzo aceptado.” (Pérez-Pueyo, A., Alcala, D. H., Gutiérrez-Garcia, C., & Garijo,

A. H.2019)

Para fomentar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los estudiantes, la robdtica
educativa se fundamenta en la teoria constructivista del aprendizaje. En este enfoque, los robots se
convierten en herramientas que permiten a los estudiantes explorar y construir su comprension del
mundo que les rodea. Aqui surgen alternativas diversas que llevan a considerar que el acto
educativo debe poner el foco en los procesos de aprendizaje, situacién abordada en profundidad
en las generalidades de la robotica educativa. En palabras de Garcia, J. M. (2015) “Entendemos
que hay multiplicidad de procesos de aprendizaje que se desarrollan en torno al trabajo en
proyectos de construccion de robots, cuando estos espacios ponen el énfasis mas en los procesos
que en los resultados”. Lo importante es el desarrollo del proceso cognitivo que se produce cuando
los alumnos “ponen en juego su potencial intelectual, afectivo y manual para el desarrollo de sus

robots.” Garcia, J. M. (2015).

La teoria del construccionismo enmarca esta idea de construccion y de programacion,

Seymour Papert (1991) la presenta de la siguiente manera en Garcia, J. M. (2015)

El construccionismo —la palabra que se escribe con n en contraposicion a la palabra que se
escribe con v— tiene la misma connotacion del constructivismo del aprendizaje como
“creacion de estructuras de conocimiento”, independientemente de las circunstancias del
aprendizaje. Luego agrega la idea de que esto ocurre en forma especialmente oportuna en

un contexto donde la persona que aprende esta conscientemente dedicada a construir una
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entidad publica, ya sea un castillo de arena en la playa o una teoria del universo (Papert y

Harel, 1991)

La robotica educativa en una préctica interdisciplinaria que se sustenta en el enfoque del
aprendizaje basado en proyectos, en el que los estudiantes participan en actividades practicas y de
resolucion de problemas construyendo y programando los robots, realizando proyectos que les
permiten aplicar conocimientos de diferentes areas; enriqueciendo también la creatividad que
permite desarrollar una comprension de los conceptos de manera conectada e integrada. Atiza el
desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes, lo que implica reforzar habilidades
como la descomposicion de problemas en pasos méas pequefios, el reconocimiento de patrones, la
abstraccion y la creacion de algoritmos; promueve el aprendizaje colaborativo ya que los
estudiantes trabajan en equipos para construir y programar robots asi como también a través de la
colaboracion, los alumnos aprenden a comunicarse, resolver problemas juntos y aprovechar las

fortalezas propias.

Por tanto, como idea-fuerza, es fundamental que, al igual que sucede con la musica, con la
danza o con la practica de deportes, se fomente una practica formativa del pensamiento
computacional desde las primeras etapas de desarrollo. Y para ello, al igual que se pone en
contacto a los nifios con un entorno musical o de préctica de danza o deportiva, se haga
con un entorno de objetos que promuevan, que fomenten, a través de la observacion y de
la manipulacion, aprendizajes adecuados para favorecer este pensamientol (Zapata-Ros,
2014)
La robotica educativa busca despertar la motivacion y el compromiso de los estudiantes
con su proceso de aprendizaje; considerando que las actividades practicas y en este caso

desafiantes, como lo es la construccion de robots, genera entusiasmo y compromiso.
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10. Plan de Trabajo. Actividades

Actividades previas a la implementacion del Plan de Intervencion.

Gestion y organizacion

Dar a conocer la propuesta de la capacitacion para desarrollarla con los docentes.

Organizar un cronograma de encuentros y actividades.

Elaborar un listado de los recursos a utilizar.

La propuesta de accién consiste en presentar un curso de capacitacion en robética educativa
utilizando la disponibilidad de los recursos materiales con los que cuenta el Instituto Santa Ana,
en particular, los tecnoldgicos.
El presente plan de intervencion estd destinado a los docentes de las areas de matemaética,
tecnologia e informética de todos los niveles del Instituto Santa Ana, el mismo consta de seis
encuentros presenciales de 5 horas reloj, que se desarrollaran durante el segundo y tercer bimestre

del ciclo lectivo 2024, distribuidos en una jornada de trabajo por mes.

La capacitacion estara a cargo de la Lic. Natalia Gomez, quien cuenta con una formacion
en Robotica y Programacion. La formacion incluird una variedad de actividades disefiadas para
brindar a los participantes una experiencia practica y significativa en el aprendizaje de la roboética

educativa.

Encuentro N°1: Introduccién a la Robdtica

Temas: Antecedentes, importancia de la robdtica, clasificacion de los robots, conexion con

los CBC (Contenidos Basicos Comunes).
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Obijetivo: Desarrollar conocimientos sobre roboética, incluyendo los componentes de un
robot, la programacion basica y las diferentes aplicaciones de la robotica educativa en el
curriculum escolar reflexionando sobre la practica pedagdgica y el papel de la roboética en la

promocion de un aprendizaje significativo.
Inicio: 9:00hs a 10:00 hs

Presentacion a cargo del disertante y de los participantes. Cada docente se presenta y en
forma breve menciona cual es la asignatura que tiene a su cargo y cudles son las expectativas que

tiene en relacion a la capacitacion.
Presentacion de Power Point

https://docs.google.com/presentation/d/1TgXdub706xVVUVAY ckyFPOjT4CriK

0Q0J/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true

Indagacion sobre los saberes previos que los participantes posean sobre la robética y la

programacion en general y aplicadas a la educacion.

Teniendo en cuenta la influencia de los cuatro elementos de la naturaleza: tierra, aire, agua
y fuego; en la realizacidon de diferentes proyectos, se dialogara en relacion a la basqueda de
ejemplos donde un elemento fusionado con otro da un nuevo elemento 0 componente que beneficia

al ser humanao.

Se realizara una lluvia de ideas con posibles combinaciones. Por ejemplo: el agua y la
tierra forman barro, el cual es utilizado hace miles de afios. A su vez se reflexionara sobre la
influencia de la tecnologia para mejorar el uso de estos elementos y aplicacion en las necesidades

humanas.


https://docs.google.com/presentation/d/1TqXdub7o6xVVUVAYckyFPOjT4CrjKQ0J/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1TqXdub7o6xVVUVAYckyFPOjT4CrjKQ0J/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
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Se continuara debatiendo dialogando sobre lo trabajado, con el fin de construir un concepto
de robdtica donde se puedan reflejar las opiniones de todos. Se completara el concepto con la

aplicacion de los distintos elementos.

Los docentes deberan proponer un video utilizando el recurso canva, con la consigna “Los

robots en la escuela”.
10:30 a 11:00
Puesta en comun, se proyectara cada produccion realizada.
11.00 a 12:00

Exposicion de la teoria; Antecedentes, importancia de la robética, clasificacion de los
robots; por parte de la capacitadora utilizando power point y prezi, momento en que los docentes

contaran con el soporte bibliogréafico a través de Google drive para guia.

Segunda parte de la Exposicién de la teoria: conexién con los CBC (Contenidos Bésicos

Comunes.)
12:00 a 13.00. Receso. Catering
13:00 a 14:00

Se trabajara en un acercamiento para conocer algunos componentes electronicos para el
armado y programacion de un circuito simple. Se tomara el control del led, con su respectiva
resistencia, utilizando una placa Arduino para generar parpadeos en diferentes tiempos, realizando

la respectiva programacién en bloques.

Se realizara una puesta en comun sobre las diferencias que se encuentran en el encendido

del led con la bateria y con la placa Arduino.
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Para la actividad de programacién, se contard con una guia en la presentacion. Los
participantes podran pensar como resolver una programacion de forma independiente, luego

socializar las distintas maneras de llegar a un mismo resultado.
14:00 a 15:00

Evaluacion de la jornada. Elaboracion de la infografia por parte de los docentes sobre

roboética educativa y programacion, segun los conceptos teoricos desarrollados.

Ruleta Interactiva: escanean un codigo QR que los dirigira a la herramienta de la

plataforma world wall o seguiran el enlace en sus dispositivos.

https://wordwall.net/es/resource/31023264

Encuentro N° 2: Conocimientos de recursos y herramientas.

Temas: presentacion de variedad de especificaciones de kits de robdtica, caracteristicas

generales, eleccion segun edades de los usuarios.
Obijetivo: Familiarizar a los docentes con kits de robotica y software de programacion.
Inicio 09:00 a 10:00
Debate sobre temas abordados. Introduccion al conocimiento de los recursos de la robdtica.
Presentacion Power Point con los temas:
Robdtica
Estructura y arquitectura de robots

Placa controladora, sensores y actuadores


https://wordwall.net/es/resource/31023264
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Componentes electrénicos

Electricidad y electronica

Ley de Ohm

https://docs.google.com/presentation/d/1fesSatFxs32X0cac9esPVWBKnDk4x3jd/edit?us

p=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true

10:00 a 12:00

Se explicara el concepto de Ley de Ohm, definiendo la importancia de su aplicacion al
trabajar con componentes electronicos. Se indicard la diferencia entre corriente, resistencia y
voltaje y aplicAndolo en un ejercicio. (baterias con dos resistencias de distintos valores y dos leds

de colores diferentes).

Presentacion y armado del kit de robdtica basico Arduino.

12:00 a 13:00

Receso. Catering. 13:00 a 15:00

Muestreo de la puesta en funcionamiento.

Se presentaran dos sensores, conociendo sus caracteristicas principales de funcionamiento,
y asi conectarlos, programarlos y probarlos. Seguidamente se trabajara con el sensor ultrasénico.
Para ellos se debe comprender antes, su funcionamiento. Los sensores ultrasénicos miden la
distancia mediante el uso de ondas ultrasénicas. El cabezal emite una onda ultrasénica y recibe la
onda reflejada que retorna desde el objeto. Los sensores ultrasdnicos miden la distancia al objeto

contando el tiempo entre la emision y la recepcion.


https://docs.google.com/presentation/d/1fesSatFxs32X0cac9esPVWBKnDk4x3jd/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1fesSatFxs32X0cac9esPVWBKnDk4x3jd/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
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Para ejemplificar: Los sensores ultrasonicos pueden analizar una habitacion vacia y saber
cuando hay uno o mas individuos. Este sistema suele ser mas practico, ya que la informacion se
puede usar para gestionar y automatizar los sistemas de calefaccion, ventilacion y aire

acondicionado Yy asi, ahorrar energia y minimizar el impacto medioambiental.

Encuentro N° 3: construccion y programacion.

Temas: armado y puesta en funcionamiento, iniciacioén en el mundo de la programacion,

disefio del proyecto basado en la recopilacion de datos del entorno.

Obijetivo: Disefiar y planificar un proyecto de roboética educativa relacionado con los
objetivos de aprendizaje de la planificacion, incluyendo contenidos sobre algoritmos, diagramas

de flujos y estructuras de control.

Inicio: 09:00 a 10:00

Disefio del proyecto. Reflexién y discusion en grupo para que los participantes compartan

sus experiencias, desafios y aprendizajes, intercambio de ideas, dirigir la resolucion de problemas.

Presentacion power point

https://docs.google.com/presentation/d/1LAE9esmSJg3ldDGot6Hi9eWuJUZPoPtzINMB

FKxTAA4l/edit?usp=sharing

Para iniciar se dialogara sobre situaciones cotidianas que se necesita realizar una serie de
pasos para llegar a nuestro objetivo, por ejemplo, pagar la factura de la luz y que segin como lo
hemos de realizar, los pasos pueden variar. A estas secuencias de pasos se les conoce como
algoritmos. A fin de afianzar este concepto, tomamaos el ejemplo del primer encuentro (encender

un led) para comprender como las maquinas deben recibir las instrucciones y asi realizar las


https://docs.google.com/presentation/d/1LAE9esmSJq3ldDGot6Hi9eWuJUZPoPtzlNMBFKxTA4I/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1LAE9esmSJq3ldDGot6Hi9eWuJUZPoPtzlNMBFKxTA4I/edit?usp=sharing
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acciones. Seguidamente, se explicara que en muchas ocasiones en una secuencia de pasos pueden
surgir situaciones donde debemos elegir entre una decision u otra, a esto se lo conoce dentro del
lenguaje de programacion como estructuras de control, y dentro de ellas se encuentra la estructura

de control SI.

Por ejemplo: Si el dia de hoy es sabado, entonces me quedo en casa a descansar, si no, debo
ir a la escuela. Se solicitard a los participantes que presenten ideas de algoritmos que presenten

una condicion.

10:00 a 12:00

Armado de los kits de robotica, en grupos de tres docentes.

A continuacion, se presentard el IDE de Arduino para conocer sus partes y trasladar la

programacion realizada en EducaBot, copiar y luego pegar este en el IDE Arduino.

(descarga https://www.arduino.cc/en/software)

(web editor https://create.arduino.cc/editor)

12:00 a 13:00

Receso. Catering

13:00 a 15:00

Realizaran ejercicios de programacion para controlar los movimientos y comportamientos

de los robots construidos, estableciendo relaciones con los temas incluidos en las planificaciones.

Realizaran una dindmica de juego en donde los participantes deberan utilizar el

pensamiento computacional para resolver una consigna de juego.


https://www.arduino.cc/en/software
https://create.arduino.cc/editor
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Encuentro N° 4:

Temas: Algoritmos y diagrama de flujo, Pensamiento l6gico y computacional, armado de

circuitos, variables

Objetivo: Generar un espacio de conocimientos donde se incorporen aprendizajes sobre
diagrama de flujo, problematicas donde se potencie el trabajo colaborativo y actividades

relacionadas a la resolucion de problemas, pensamiento l6gico y computacional.

Inicio 09:00 a 12:00

Presentacion de un Power Point con las propuestas de la jornada.

https://docs.google.com/presentation/d/1cCtwPaOcT0zMCSkZ5rz2juk3 cqrB82D/edit?u

sp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true

Presentacion de una problematica. Los participantes deberan resolver segun lo trabajado
hasta el momento: algoritmos, incorporando aqui el concepto y practica con diagramas de flujos,

programacion y conexion.

Problematica:

“En una ferreteria se quiere instalar un sistema que detecta y avisa la llegada de una persona
al local, en los momentos que el personal se encuentra trabajando en el depdsito. Se contrat6 a una
empresa que trabaja con un sistema simple pero eficaz: por medio de la deteccion de presencia con
un sensor ultrasonico, se dara aviso con el sonido de un zumbador y encendido de un led al ingresar

una persona’.

Crear el algoritmo de programacién con la intencion de analizar los diferentes escenarios

posibles de solucion. En este punto se utilizara la aplicacion, en este caso Flowgorithm como


https://docs.google.com/presentation/d/1cCtwPaOcT0zMCSkZ5rz2juk3_cgrB82D/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1cCtwPaOcT0zMCSkZ5rz2juk3_cgrB82D/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
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herramienta para diagramas de flujo. Para ello, visualizamos un video que explica las

caracteristicas de los diagramas de flujo.

Para realizar el diagrama de flujo se trabajara con la herramienta Flowgorithm o de manera
manual con hojas y lapices, a fin de crear el diagrama de flujo de nuestro algoritmo. Se propone el
siguiente esquema para aproximarse a la programacién requerida para resolver la situacion

planteada:

@

Verdadero
Si hay una persona

Salida “MNo se ha activado el Salida "El ultrasdnico
ultrasonido.” detectd un objeto, por lo
tanto se activd la
sequridad.”

Salida "El led se encendid "

Salida "El zumbador se
encendit.”

13:00 a 15:00

Programacion. Los participantes deberan realizar la programacion en base al diagrama de

flujo. En este caso, la placa se programara para controlar lo siguiente:

Cuando el sensor ultrasénico detecte presencia de una persona u objeto a una distancia

menor o igual a 40 cm, se encenderan con intermitencia, durante 2 segundos (2000 ms) el
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zumbador y un led color rojo emitird una luz con una espera (también conocida como delay) de

2000 ms. Si la distancia es mayor, se mantendran el led y el zumbador apagados.

Circuito

Se realizara el circuito correspondiente a la programacion por parte del personal técnico,
utilizando los siguientes componentes: ® Placa Arduino Uno e Protoboard e Resistencia de 220

Ohms e Un led rojo ® Zumbador e Sensor ultrasénico.

Encuentro N° 5

Temas: Variables, diagrama de flujo, pensamiento computacional, programacion en

bloques, proyecto

Objetivo: Generar un espacio de conocimientos donde se incorporen aprendizajes de

diagramas de flujo, variables y se potencie el pensamiento computacional y el trabajo colaborativo.

Inicio: 09:00 a 12:00

Presentacion de la jornada.

https://docs.google.com/presentation/d/1VZT706uGONN8zPMXcNeESUJwmph9PX0C/

edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true

Seguiran el enlace para desarrollar un juego.

https://wordwall.net/es/resource/30083588

Actividad: basurero con apertura automatica

Se comenzara dialogando en relacion al concepto de variables y las definiciones que tiene

segun las fuentes consultadas, para darle un sentido desde la informatica y como se aplica en el


https://docs.google.com/presentation/d/1VZT7O6uGONN8zPMXcNeE8UJwmph9PX0C/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1VZT7O6uGONN8zPMXcNeE8UJwmph9PX0C/edit?usp=sharing&ouid=104285432417045056143&rtpof=true&sd=true
https://wordwall.net/es/resource/30083588
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lenguaje de programacion. Seguidamente se abordaran las caracteristicas dentro de los bloques de

programacion y se probara teniendo una programacion guia.

Control/Eventos et ]
(por slampre rase
B mover ) pasos Primitiva
Bucle B e — 2
5 = ‘ {ﬂ itecla ®rpacio presionadal Variable
Condicional v

! ’ tocar sonido Miau Primitiva

e

A partir de una programacion guia, con variables, se procederd a representarla con
pseudocddigo y diagrama de flujo. Para ello, utilizaremos nuevamente la herramienta

Flowgorithm, retomando de ser necesarios las caracteristicas principales de esta.



Diagrama del prototipo en Tinkercad

12:00 a 13:00

Receso Catering

13:00 a 15:00

Se realizara la programacion en bloques utilizando Educabot
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Programacion en blogues usando Tinkercad

O DRl v i e i S O (el LTRSS ] SR O MERERCRNTNE 10 v (s O G0S 01X v o SRS O v

D serel N B e ke 3 Delacn  peos

Programaciion en bloques con Educabot

Wepntin
Dederar verisbls LOCAL Dbtsrcia ~ detps Enteo = = | VLTRASOMIDD on ol pin trigger 15 = yelpimede 12 =

| Posiclonar on ol gredes  Distencia =~ o SERVO en ol pise 5 =

el 5 ]

Diagrama de flujo

Principal

Entero Distancia

Entrada Distancia

Salida "Girar el servo un
angulo igual a la distancia
leida por el sensor."
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En relacion al proyecto, se abrird un espacio de dialogo, permitiendo exponer ideas y

responder dudas en cuestiones técnicas y de armado del prototipo y el trabajo que estan realizando

por grupo (estado de situacion).

Encuentro N° 6 Presentacion de proyectos y evaluacion final.
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Temas: puesta en comun de proyectos relacionandolos con los propoésitos de la

planificacion de cada docente, evaluacion final.

Objetivo: Integrar contenidos en relacién al trabajo con roles, técnicas de comunicacion y
gestion de proyectos. Evaluar el proceso durante la capacitacion monitoreando el progreso de los
participantes, mediante la observacion directa; y mediante la aprobacion de un examen final

maltiple choice.

Inicio 09:00 a 12:00

Presentacion de los proyectos.

Cada grupo propone actividades para los presentes, comparten los conocimientos y

colaboran en la resolucién de situaciones problematicas.

12:00 a 13:00

Receso. Catering

13:00 a 15:00

Se facilitaran dos videos en relacion al elevator pitch que nos ensefia que informacion

debemos manejar para “vender” un proyecto.

Se abrira un espacio de dialogo en relacion a la actividad y el video, teniendo en cuenta lo
visto lo aplicaremos mas adelante. Sabiendo que nuestro proyecto podra ser socializado,
realizaremos con la colaboracién del docente una recopilacion de informacidn sobre los siguientes
contenidos: problematica que resuelve, objetivos y soluciones que pretende alcanzar, roles que se

trabajaron, mejoras que se consideren a futuro, recursos que necesitan para ejecutar el proyecto.

Evaluacion final.



Cierre de la capacitacion.
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11. Esquema de actividades

Recursos materiales: Capacitador Los gastos de costos de  Asistencia de los

Material digital con disertante estaran a profesores del
contenido tedrico cargo del Instituto Santa  nivel secundario
compartido desde Ana, al igual que los del Instituto Santa
Google drive, costos de electricidady  Ana.

dispositivos conectividad a internet Elaboracion de una
electrénicos para el uso de infografia sobre
(computadora) para computadoras y robotica educativa,
cada docente, proyector, plataformas digitales. segun los

pantalla y equipo de Proyector y pantalla son  conceptos tedricos
sonido, micréfono. recursos del Instituto. desarrollados.

Tiempo: 5 horas (anexo consigna)




Recursos materiales: Un
Kit de robdtica basico
para el capacitador que
contenga:

Arduino

Cable USB

Led

Resistencia

Jumper macho-macho
jumper macho-hembra
placa Arduino
notebook

protoboard

Capacitador

Los costos de honorarios
del capacitador,
electricidad y
conectividad a internet
para el uso de
computadoras y
plataformas digitales
estan a cargo del
Instituto Santa Ana. El
costo del Kit utilizado
por el capacitador, esta a

cargo de él mismo.
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Ruleta interactiva:
Construyendo
Conocimientos
Cada docente
presentara una
propuesta
relacionada que
haya identificado
como problematica
en el aula, con los
alumnos. Se
evaluara la
presencia y al
finalizar la jornada
se propondra un

Quiz Kahoot! (un



para el capacitador.
Una computadora

personal con salida

juego de preguntas
y respuestas) con

consignas basadas
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USB para cada docente en las
y para el capacitador. generalidades de
Proyector. Pizarra para los kits de robotica
proyectar. y programacion.

Tiempo: 5 horas

Recursos materiales: Un Capacitador  El costo del kit de Presencia 'y

kit de Robotica basico Docentes Robdtica que utilizaran ~ cumplimiento con

Arduino cada tres participantes los docentes esta a cargo  los recursos

docentes. del Instituto Santa Ana.  solicitados.

Una computadora Seguimiento del
personal con salida armado y puesta
USB para cada docente. en funcionamiento

de los kits de




robotica.
Estableceran
relaciones con los
contenidos
conceptuales
expuestos en las
planificaciones
para identificar
oportunidades de
ensefianza y
aprendizaje en las
que los robots
puedan ser
utilizados como
herramientas para

explorar conceptos
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y promover el
aprendizaje.
Disefio del
proyecto segun la
problematica

identificada en el

aula
Zapatilla, notebook, Capacitador  Materiales a cargo del Los participantes
proyector, sonido, cable Participantes Instituto Santa Ana. Los  deberan resolver
hdmi, placa Arduino, materiales especificos algoritmos.
protoboard, sensor estan incluidos en el kit Realizaran la
ultrasénico, zumbador, basico de robdtica. programacion en
led rojo, resistencias, base al diagrama
conector usb, jumpers de flujo.

macho-hembra, jumpers

macho-macho




5 horas

Mismos materiales que
en encuentro anterior
mas led verde, led azul,

led amarillo.

Capacitadora

Participantes

Materiales no incluidos
en los kit de robotica, a
cargo de los

participantes.
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A partir de una
programacion
guia, con
variables, se
procedera a
representarla con
pseudocodigo y
diagrama de flujo.
utilizarén la
herramienta

Flowgorithm



Docentes

participantes.
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Puesta en
comun de los Kits
de robdtica
armados y
vinculados con las
asignaturas.
Presentacion de
actividad aulica a
ser abordada con
el kit de robdtica.

Desarme del robot.



12. Cronograma de actividades: Diagrama de Gantt
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DURACION JULIO 2023 AGOSTO SEPTIEMBR | OCTUBRE NOVIEMBRE | DICIEMBRE
2023 E 2023 2023 2023 2023

DIAS MIERCOLES 26 | MIERCOLES | MIERCOLES | MIERCOLES | MIERCOLES | MIERCOLES
9 13 11 15 6

HORAS 1|2 [3]4|5]1]2|3]4]5|1]|2][3|4|5]|1]2|3]4]5|1]2[3|4|5][1]|2[3]4

PRIMER ENCUENTRO

presentacion

Introduccién a la robética

Conexion con los CBC

Puesta en comun. Infografia

SEGUNDO ENCUENTRO

Conocimientos de recursos de

la robdtica

Presentacion y armado del kit

de robotica
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Muestreo de la puesta en

funcionamiento kit de robética

TERCER ENCUENTRO

Disefio del proyecto

Construccion del robot con el

kit por parte de los docentes.

Vinculacion con las

planificaciones.

CUARTO ENCUENTRO

Presentacion

Crear algoritmo de

Programacion

Ejercicios de programacion

QUINTO ENCUENTRO

Presentacion de la jornada




Diagrama del prototipo
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Programacion en bloques

SEXTO ENCUENTRO

Presentacion de proyectos

Presentacion elevator pitch

Evaluacion en proceso

Viaticos capacitadora por encuentro

13. Presupuesto

$40.000

$240.000

kit Arduino bésico

10

$12.530

$125.300




Servicio de catering

$16.000

$96.000

Total

$461.300
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14. Evaluacion

En la evaluacion de la capacitacion se abordaran diferentes aspectos: el conocimiento
adquirido, las habilidades desarrolladas, la aplicacion préctica en el aula y la satisfaccién de los
participantes. Se utilizara principalmente para evaluar el plan de trabajo, el control de la asistencia
de los docentes para avanzar, siguiendo un hilo conductor con los siguientes encuentros, ya que en

cada encuentro ya que la modalidad préctica es relevante.

Se realizaran actividades de juegos interactivos para evaluar el conocimiento tedrico
adquirido por los docentes durante la capacitacion. Estas evaluaciones pueden cubrir temas clave
como conceptos béasicos de robotica, programacion, integracién curricular y estrategias

pedagogicas.

Se evaluaré la realizacidn de proyectos practicos que demuestren su capacidad para aplicar
los conocimientos y habilidades adquiridos durante la capacitacion, que incluyen la construccién
y programacion de robots, asi como la integracion de la robética en actividades de aprendizaje

especificas.

Se evaluara la implementacion de la robética por parte de los docentes capacitados, lo que
incluird la presentacion de secuencias didacticas donde se visualice la implementacion en la
planificacion, la entrega de la clase, el nivel de participacion de los estudiantes y el impacto en el

aprendizaje.

Por otro lado, durante el tiempo que dure las capacitaciones se valorard de manera
cualitativa el interés de los estudiantes a la hora de abordar una actividad mediada por Tics, esto
es llevado en los registros de clase y en la presentacion de un informe de los participantes en el

mes de diciembre al finalizar los encuentros.
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15. Resultados Esperados:

Los resultados esperados del plan de intervencién sobre robotica se basan en que los
participantes adquieran un sélido conocimiento de los fundamentos de la robotica educativa,
incluyendo los conceptos basicos de la robética, la programacién y la integracion curricular. Deben

comprender los principios clave y las aplicaciones practicas de la robdtica en el contexto educativo.

Los docentes participantes desarrollaran habilidades técnicas en la construccion y
programacion de robots, lo que implica la capacidad de utilizar kits de robética y herramientas de
programacion, asi como la habilidad para resolver problemas y adaptarse a diferentes situaciones
de aprendizaje. Ademas, también podran disefiar y desarrollar actividades y proyectos de robética
educativa que sean apropiados para el nivel y las necesidades de sus estudiantes, adaptando y

alineando la robética con los contenidos curriculares, integrandose de manera efectiva en el aula.

Se espera que los participantes adquieran las competencias pedagdgicas especificas para la
ensefianza de la robdtica educativa a través de la implementacion de estrategias de ensefianza
activas, fomento de la participacion de los estudiantes, facilitacion del pensamiento critico y

promocion del trabajo en equipo y la colaboracion.

Como resultado clave de la capacitacion se encuentra la capacidad de los docentes para
aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos en su préctica. Se espera que los docentes
integren la robotica educativa en el curriculo, planifiquen y entreguen sesiones de robotica

efectivas y evallen el impacto de la robética en el aprendizaje de los estudiantes.

Se espera en definitiva que la capacitacion docente en robotica educativa empodere a los
participantes para que se conviertan en facilitadores efectivos y promotores del aprendizaje activo

y significativo a traves de la robotica trabajando sobre premisas de conocimiento incremental y
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espiralado, donde la ensefianza apunta a desarrollar en el alumno el ejercicio de su capacidad
critica, de su creatividad y curiosidad, a la vez que el dominio de metodologias especificas de

trabajo
16. Conclusién.

En conclusién, la capacitacion docente en robdtica educativa es un paso fundamental para
preparar a los educadores en el uso de esta disciplina como herramienta pedagdgica en el aula. A
lo largo de este programa de formacion, los docentes han adquirido conocimientos tedricos y
practicos, asi como habilidades técnicas y pedagogicas que les permiten implementar la robética

educativa de manera efectiva.

En este primer afio de implementacion de la capacitacion los docentes se iran
familiarizando con las herramientas propuestas, afirmando que adquirir competencias en robotica
educativa es interesante y los participantes de este afio seran agentes multiplicadores y se podra

extender la misma a los otros niveles educativos de la institucién.

La capacitacion proporcionara a los docentes una comprension solida de los fundamentos
de la robdtica, incluyendo conceptos clave como la construccion y programacion de robots, la
integracion curricular y las estrategias de ensefianza. Al aprender a utilizar kits de robotica y
herramientas de programaciéon han de explorar diversas formas de integrar la robdtica en el
curriculo, fomentando el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas en los
estudiantes. Ademas, los docentes adquirirdn competencias pedagdgicas especificas para la
ensefianza de la robdtica educativa, aprendiendo a disefiar y facilitar actividades y proyectos que

promuevan la participacion activa de los estudiantes, el trabajo en equipo y la colaboracion.
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Comprendiendo la importancia de fomentar un ambiente inclusivo y equitativo, donde todos los

estudiantes tengan la oportunidad de participar y desarrollar habilidades en robotica.

Esta tematica abordada en la capacitacion, empodera a los educadores, brindandoles las
herramientas y la confianza necesarias para transformar sus aulas en entornos de aprendizaje
dindmicos y estimulantes, estando preparados para inspirar a sus estudiantes, despertar su
curiosidad y promover su interés en la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las

matematicas.

En definitiva, la capacitacion docente en robética educativa prepara a los educadores para
enfrentar los desafios educativos del siglo XXI, proporcionandoles herramientas tecnoldgicas y
metodologias pedagdgicas que se alinean con las necesidades de una sociedad en constante
evolucion. Los docentes capacitados estaradn listos para inspirar, guiar y empoderar a sus
estudiantes a medida que adquieren habilidades y competencias fundamentales para su futuro

académico y profesional.

En este nuevo paradigma educativo, la robdtica no solo enriquece el aprendizaje de los
estudiantes, sino que también ha dejado una marca significativa en la vida de los docentes, quienes
se han convertido en facilitadores del cambio y la innovacion en el aula. La robdética educativa ha
llegado para quedarse, y su impacto en la educacion serd una fuente inagotable de aprendizaje y
desarrollo, siendo el norte de la propuesta brindar a las nuevas generaciones un marco conceptual
y de habilidades que les permitan adaptarse a las transformaciones venideras, poniendo el acento
en las herramientas (competencias digitales, entornos virtuales, Tics, STEM, roboética) y también
en la ductilidad de adaptarse y potenciar las habilidades para alcanzar los fines.

Como beneficios de la capacitacion en robdtica en educacién se considera a la propuesta

como impulsora de:
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- mejorar la calidad de la ensefianza al proporcionar a los docentes herramientas y estrategias
innovadoras para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje.

- Ayuda a los docentes a desarrollar habilidades en ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM), que son areas de gran importancia en la educacion actual.

- brinda a los docentes la experiencia practica de trabajar con robots, lo que les permite
comprender mejor cémo funcionan y como pueden ser utilizados en el aula.

- Al incorporar proyectos practicos en el aula, los docentes pueden aumentar la motivacion
de los estudiantes y fomentar su interés en la robdtica y las disciplinas STEM.

- promueve habilidades clave del siglo XXI, como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la creatividad y la colaboracion.
los docentes aprenden haciendo, lo que suele ser mas efectivo que la capacitacion pasiva,

ya que se basa en el aprendizaje activo.

Se reconoce también que la capacitacion en pueden presentarse ciertas debilidades como

Ser:

- Puede ser costosa, tanto en términos de tiempo como de dinero.
- La formacién puede requerir un tiempo significativo, y algunos docentes pueden tener
dificultades para encontrar tiempo.
- Puede ser técnicamente desafiante para algunos docentes, lo que puede llevar a la
frustracion si no se proporciona un nivel adecuado de apoyo.
- Pueden presentarse dificultades para mantenerse actualizados con las ultimas tendencias
en robotica educativa.
- Resistencia al cambio o a la integracion de la robdtica en sus aulas debido a la percepcion
de que es una desviacion de los métodos de ensefianza tradicionales.
- La evaluacion del aprendizaje en la tematica puede ser un desafio, ya que no siempre se
ajusta a la evaluacién convencional.
Finalmente, la capacitacion docente en robotica educativa brinda herramientas
significativas para mejorar la educacion en STEM y desarrollar habilidades para el siglo XXI, pero

también presenta desafios, como costos, barreras técnicas y resistencia al cambio.
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18. Anexos:

Recursos bibliogréficos digitales, clase N° 1

https://www.redalyc.org/pdf/659/65920055004.pdf

https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/121799/La robotica como un recu

rso para facilit.pdf?sequence=1&isAllowed=y

https://revistaderobots.com/robots-y-robotica/que-es-la-

robotica/#Lista de los mejores libros de robotica

Consigna evaluacion jornada N° 1:

Crear en grupos de dos integrantes una infografia sobre los conceptos basicos
trabajados en la jornada, utilizando la plataforma digital para la creacién de contenido,

Canva.

Recursos bibliograficos digitales, clase N° 2

http://www.bnm.me.qgov.ar/gigal/documentos/EL006119.pdf

iPreguntas para el Quiz kahoot!

¢ Qué es un kit de robdtica?

¢ Queé trae un kit de robotica?

¢ Qué relacidn hay entre la robética y la programacion?

¢ Todos los kits de robotica se adaptan a todas las edades?

¢Como conectamos el robot a la computadora?


https://www.redalyc.org/pdf/659/65920055004.pdf
https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/121799/La_robotica_como_un_recurso_para_facilit.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/121799/La_robotica_como_un_recurso_para_facilit.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://revistaderobots.com/robots-y-robotica/que-es-la-robotica/#Lista_de_los_mejores_libros_de_robotica
https://revistaderobots.com/robots-y-robotica/que-es-la-robotica/#Lista_de_los_mejores_libros_de_robotica
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL006119.pdf
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Cuestionario multiple choice de la evaluacion final:

¢En qué aspectos favorece la robdtica educativa?

a) Herramientas para introducir los principios fundamentales de la robética.

b) Herramientas semiautomaticas.

c) Propone un marco didactico de juego donde los alumnos aprenden a construir
robots con, y a codificar en lenguaje de programacion grafica.

d) Propone un marco didactico de juego donde los alumnos aprenden Unicamente

a construir robots.
¢Para qué integrar la robotica a los procesos de aprendizaje?

A) permite desarrollar habilidades transversales a las diferentes asignaturas.
B) permite desarrollar habilidades de matematica exclusivamente.
C) Para la resolucion de problemas aplicando el pensamiento computacional
D) Desarrollar creatividad e innovacion
E) Fomentar el trabajo en equipo
F) Mejorar las capacidades expresivas y comunicacionales
G) Uso autdbnomo y con sentido critico de las tecnologias.
H) Uso dependiente de la tecnologia.
I) Ninguna es correcta
Encuentro N° 3
Propuesta de juego: Con la cabeza cuadrada Para la mayoria de nosotros, la velocidad de
los pensamientos en nuestro cerebro estd entre 3 km/h y 300 km/h. Entonces, ¢(Qué tan rapido

podemos pensar? ;Mas rapido que una bala? ;Mas rapido que la electricidad? Quién sabe, este
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puzle podria romper el récord de velocidad de nuestro cerebro. Este cuadrado se compone de una
cuadricula de 4 x 4. Hay cinco formas distintas de que esta cuadricula se pueda dividir en cuatro
partes iguales. Cada manera usa una forma o figura distinta. ¢;Podrias encontrar alguna de esas

maneras?

i4 partes de 4 cuadrados!

Solucioén: Las cinco maneras de hacer la division son:

Con cuatro cuadrados, con cuatro figuras con forma de «T», con cuatro figuras en forma
de «L» del revés verticalmente, o con cuatro «L» del revés horizontalmente (invertida), o con

cuatro lineas rectas.

Con cuatro cuadrados Con cuatro figuras en forma de T Con cuatro L de revés

verticalmente
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T
i =
.

Encuentro N° 4

Para la actividad se retomaran las caracteristicas y funciones principales de la placa
Arduino uno a partir de un video, generando un espacio de intercambio de interpretaciones.

Video: Arduino Uno completo.

https://www.youtube.com/watch?v=AJy70uNDocU

https://drive.google.com/file/d/1Aj r-

P2kFD fvFsirAwldMFTGInFYfy/view?usp=sharing



https://www.youtube.com/watch?v=AJy70uNDocU
https://drive.google.com/file/d/1Aj_r-P2kFD_fvFsIrAw1dMFTGInFYfy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Aj_r-P2kFD_fvFsIrAw1dMFTGInFYfy/view?usp=sharing
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Video Microcontroladores (complementario y opcional)

https://drive.google.com/file/d/1cU5V3iUmZHeHvyVEEUs96kbR1nKrVvRH/vie

w?usp=saring
Carpeta con los dos videos descargables

https://drive.google.com/drive/folders/1lgcY5N ZNUpA9imHGh0g7UniOnGWYy

r4X?usp=sharing

Opcidn de video 1) ;Qué es un diagrama de flujo? (canal Programacion ATS)

https://www.youtube.com/watch?v=yf8byrChwCk&Ilist=RDOMpSm6183g0jw&index=1

3
Opcidn de video 2) ¢Qué es un diagrama de flujo? (canal GCF Aprende Libre)

https://www.youtube.com/watch?v=sDsNSyozblQ



https://drive.google.com/file/d/1cU5V3iUmZHeHvyVEEUs96kbR1nKrVvRH/view?usp=saring
https://drive.google.com/file/d/1cU5V3iUmZHeHvyVEEUs96kbR1nKrVvRH/view?usp=saring
https://drive.google.com/drive/folders/1IgcY5N_ZNUpA9imHGb0g7UniOnGWyr4X?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1IgcY5N_ZNUpA9imHGb0g7UniOnGWyr4X?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=yf8byrCbwCk&list=RDQMpSm6I83gOjw&index=13
https://www.youtube.com/watch?v=yf8byrCbwCk&list=RDQMpSm6I83gOjw&index=13
https://www.youtube.com/watch?v=sDsNSyozblQ
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Encuentro N° 6

Elevator  pitch:  Video opcion uno  (Elevator pitch  por eduCaxia)

https://www.youtube.com/watch?v=2b3xG Yjgvl&ab channel=iurisdocTV



https://www.youtube.com/watch?v=2b3xG_YjgvI&ab_channel=iurisdocTV
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Video opcion dos  (Ejemplo de elevator pitch por Alicia Ro)

https://www.youtube.com/watch?v=uv357YzY7-k&ab channel=AliciaRo

Enlace a carpeta donde se pueden encontrar ambos videos para descargar

https://drive.google.com/drive/folders/1xJL8VA79H7|zlz-

raYWKDuKPbzA3dQPa?usp=sharing



https://www.youtube.com/watch?v=uv357YzY7-k&ab_channel=AliciaRo
https://drive.google.com/drive/folders/1xJL8VA79H7jzIz-raYWKDuKPbzA3dQPa?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1xJL8VA79H7jzIz-raYWKDuKPbzA3dQPa?usp=sharing

