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Resumen

El pensamiento computacional ayuda a
comprender las posibilidades que introducen
las tecnologias digitales, en tanto posibilita
entender como y por qué los dispositivos
tecnologicos  funcionan de determinada
manera. A su vez fortalece la practica de
resolucion de problemas a través del desarrollo
de algoritmos, fomentando el razonamiento
logico. En este trabajo se plantea la
importancia de promover el desarrollo del
pensamiento computacional en nifios y jovenes
en relacion a la comprension de la tecnologia y
se describen las experiencias realizadas con
robotica educativa y otros recursos similares
en la ultima década, a partir de la realizacion
de un analisis de las distintas intervenciones.
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Abstract

Computational thinking helps to understand
the possibilities introduced by digital
technologies, also helps to understand how and
why technological devices work in a certain
way and encourage logical thinking. At the
same time, it motivates the practice of solving
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problems through the development of
algorithms, fostering logical thinking. This
work states the importance of promoting the
development of computational thinking in
children and young persons in relation to the
comprehension of technology and also
describes the experiences of educational
robotics and other similar resources used on
the last decade, through the making of an
analysis of the different interventions.

Keywords - Educational Robotic;
Computational Thinking;
education; programming.

I. INTRODUCCION

En un mundo donde la vida cotidiana est4 cada
vez mas atravesada por las tecnologias
digitales resulta importante formar sujetos en
las competencias digitales. Los nifios y
jovenes de hoy socializan, se comunican e
interactian mediados por las tecnologias de la
informacion y comunicaciéon (TIC). Dichas
tecnologias cumplen un papel fundamental en
los actuales procesos de
ensefanza-aprendizaje, sin embargo, suelen
abordarse en el ambito de la escuela, sélo
como soporte de las restantes areas del
conocimiento. La nula existencia de espacios
curriculares en el nivel primario, que incluyan


http://fcii.ute.edu.ec/inciscos/#area9

el estudio de las Ciencias de la Computacién o
aspectos de la programacion de computadoras,
y que habilite trabajar el pensamiento
computacional, de forma mas directa, se vio
transformada en el afio 2017, con la inclusion
de un moédulo de contenidos TIC en la
provincia de Buenos Aires. Con esta
estrategia, la provincia modifico el disefio
curricular de nivel primario incorporando un
moédulo  transversal, que incluye la
incorporacién de aspectos de programacion y
el uso de tecnologias como instrumentos de

soporte, avanzando un nivel mas en la
legitimacion de estos contenidos en la
curricula.

En el caso del disefio curricular de nivel
secundario, en la provincia de Buenos Aires,
se incluye una Unica asignatura denominada
“Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y la
Conectividad” (NTICX) ubicada en el 4to. afio
del ciclo superior. El disefio curricular vigente
(Direccion General de Cultura y Educacion de
la provincia de Buenos Aires, 2010),
contempla una asignacion semanal de dos
horas y un contenido temdtico muy amplio
para esa carga horaria. En la actualidad el
disefio de esta asignatura se encuentra en etapa
de revision, como asi también los disefios
curriculares del nivel secundario en sus
diferentes propuestas, bachiller orientada,
agraria, etc.

En algunas escuelas, tanto primarias como
secundarias, se cuenta con espacios
extracurriculares, pero los contenidos dictados
en estas areas son muy dispares y su no
obligatoriedad hace que el impacto de estas
experiencias sea menor en términos de
alcance. En muchas casos la dificultad se
presenta al proponerse las transversalidad
entre el uso de la tecnologia y los contenidos
curriculares. Esta caracteristica en las
propuestas transversales, se debe a que en la
mayoria de los casos, se prioriza el uso de las
herramientas o tecnologias involucradas,
dejando poco margen para el abordaje de los
conceptos especificos.
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En el Laboratorio de Investigacion en Nuevas
Tecnologias Informaticas (LINTI), desde el
ano 2008, se vienen desarrollando actividades
y proyectos que tienen por objetivo acompafiar
a las escuelas que desean incorporar aspectos
del pensamiento computacional y tecnologia
en el aula. A partir del afio 2018 se comenzo6 a
desarrollar actividades en conjunto con la
Direccion  Provincial de Innovacion vy
Tecnologia Educativa de La Provincia de
Buenos Aires (DPITE)'. Esta Direccion tiene a
cargo la implementaciéon de propuestas de
planes nacionales y provinciales relacionados
con la tecnologia en las escuelas. Con la
implementacion del plan nacional Aprender
Conectados® se comenzaron a desarrollar
propuestas de robotica y tecnologia
relacionadas con los contenidos curriculares
de las diferentes areas a partir del trabajo con
docentes contenidistas de la Direccion.

II. ROBOTICA EDUCATIVA Y POR QUE
PROGRAMAR

a. Aprendizaje significativo de la
tecnologia

La incorporacion de contenidos relacionados a
la tecnologia, desde el nivel inicial en el
ambito de la educacion, permite abordar
saberes y habilidades que integran a los
estudiantes en el mundo tecnologico. La
educacion tecnologica tal como la describe
Susana Leliwa [1] “contribuye a la formacion
de ciudadanos participativos y criticos frente
al mundo artificial y ante los impactos
ambientales derivados”. El saber tecnoldgico
puede abordarse desde diferentes enfoques,
aun dentro del campo educativo. Es importante
trabajar sobre los sentidos en que se transmite
este saber, porque eso nos permite pensar en la

! Sitio oficial: https://dte.abc.gov.ar. Ultimo acceso,
28/8/18
2

https://www.argentina.gob.ar/educacion/aprender-conec
tados Ultimo acceso, 28/8/18
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formacion de los sujetos para sociedades mas
justas y sustentables.

La expansion de las TIC influye en las
actividades que se realizan dado que estan
presentes en las acciones cotidianas. El uso
de las mismas sin comprender su
funcionamiento condiciona la forma de
interactuar con ellas. El objetivo propuesto en
todas las experiencias realizadas, es que los
estudiantes se constituyan como sujetos
criticos. Para ello es necesario conocer las
tecnologias no como herramientas o
instrumentos para la enseflanza y el
aprendizaje sino como agentes de cambio, a
partir de la exploracion de sus caracteristicas
para incentivar la creatividad y
transformacion. Se propone el abordaje de la
ensefianza de los campos emergentes como ser
el Pensamiento Computacional, la
Programacion 'y la Robotica Educativa,
anclados en las realidades cotidianas de
nuestros estudiantes de todos los niveles.

Estos conocimientos emergentes cumplen un
rol fundamental en el surgimiento de nuevas
tecnologias de automatizacion 'y de
inteligencia artificial. La internet de las cosas,
las fabricas inteligentes y los sistemas
ciberfisicos, entre otros, dan cuenta de lo que
muchos expertos llaman la cuarta revolucion
industrial [2]. Un camino posible para lograr
que los estudiantes sean participes criticos al
momento de utilizar la tecnologia, es llevar a
cabo actividades que abran la posibilidad de
analizar y plantear soluciones a situaciones
cotidianas, a través de procesos educativos que
atraviesan el espacio del aula, tomando en
cuenta modelos pedagogicos desde un enfoque
de complejidad y critico. Estudios recientes
sugieren que a través del pensamiento
computacional es posible promover una
amplia variedad de habilidades, tales como:
resolucion de problemas, analisis de patrones
de datos y cuestionamiento de evidencias;
recopilacion, andlisis y representacion de
datos, descomposicion de problemas, uso de
algoritmos y procedimientos, realizacion de
simulaciones,  utilizacion de  modelos
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informaticos para simular escenarios de
trabajo con  problemas  abiertos; y
razonamiento sobre objetos abstractos [3].
Asimismo, se destaca la importancia de formar
ciudadanos con conciencia global que estén en
disposicion de aprender de otros y con otros.
Se proponen pautas de curacion de contenidos
para  desenvolverse en  espacios de
sobreabundancia de informacion [4]. Este tipo
de habilidades se fortalecen en el abordaje de
estrategias relacionadas con el pensamiento
computacional en consonancia con  los
contenidos especificos de las Ciencias de la
Computacion. La relacion directa en los
procesos de aprendizaje, los contenidos
especificos y las habilidades entorno al
desarrollo del pensamiento computacional, son
evidentes al momento de resolver un problema
computacionalmente. Un ejemplo de ello, se
constituye cuando, al momento de analizar la
resolucion de un desafio por medio de la
programacioén, se evaluan y ponen en juego
aspectos del andlisis critico. Estos aspectos se
relacionan con: establecer un orden de
resolucion a través de instrucciones logicas,
analizar condiciones que pueden surgir,
evaluar casos excepcionales, establecer un
orden de instrucciones, establecer un objetivo
claro a resolver, etc. De esta forma se plantea
una estructuracion de pasos para la resolucion
de un problema, analisis del error para la
correccion critica, entre otras. Estas acciones y
competencias se fortalecen en las practicas que
incluyen estrategias de programacion. En la
actualidad se ha comenzado a contemplar el
desarrollo de esta relacion entre habilidades y
competencias  propias del pensamiento
computacional, los contenidos de las Ciencias
de la Computacion y los espacios educativos
formales.

La  programacion de  computadoras,
considerada una de las areas mas importantes
de las Ciencias de la Computacion, permite
desarrollar una serie de habilidades tales como
la abstraccion y la operacionalidad. Se la
puede ver como el proceso de disefiar y
escribir una secuencia de instrucciones en un



lenguaje determinado que pueda ser entendido
y posteriormente reproducido por un autdémata
[5]. Programar computadoras requiere el uso
de un lenguaje especifico, con una
organizacion logica, que puede integrarse
como recurso didactico en las estrategias
pedagdgicas. Su incorporacion constituye una
innovacion actual en el campo de la ensefianza
de multiples areas y contenidos. Sin embargo,
esta situacion genera incertidumbre respecto
de los usos de estos conocimientos especificos,
en tanto aparecen o0 se presentan como
auxiliares para el desarrollo de  otros
contenidos, al mismo tiempo que se intenta
legitimar su importancia en la creacion de
espacios curriculares propios. La problematica
radica en que los contenidos en las Ciencias de
la Computacion no tienen un espacio dentro de
las propuestas curriculares en Argentina y su
inclusion parte de la necesidad de ensefar
otros saberes. No se trata de un demérito sobre
las propuestas que incluyen programacion y
robdtica para ensefiar, sino que se propone
reflexionar sobre la necesidad y el desafio de
incorporar estos contenidos desde un enfoque
pedagdgico y didactico. En esta linea, surgen
algunos interrogantes como: /son necesarios
los contenidos especificos de las Ciencias de la
Computacion para formar sujetos criticos?, ;es
lo mismo ensefiar “con programacioén” que
“ensefar programacion”? Esta tension estuvo
presente en las experiencias que se presentan
en este trabajo, el equipo sostiene que la
incorporacion de la programacion y la robotica
en la escena educativa argentina, no tiene una
especificidad dentro de las curriculas y ese
proceso se da desde la ensehanza de otros
contenidos, lo que nos pone ante el desafio de
pensar su transversalidad.

b. Robética educativa

La robdtica es una area de las Ciencias de la
Computaciéon que involucra tecnologia de
sensores, inteligencia artificial, automatizacion
de tareas, programacion, etc. Asimismo, tanto
la robotica como la programaciéon favorecen el
trabajo en equipo y la colaboracion. Estas
actitudes y habilidades hoy resultan esenciales
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para promover el aprendizaje entre pares, y
forman parte de los modos de construccion de
conocimiento y de las culturas del mundo del
trabajo de la sociedad digital. Ahora bien, a
(qué se llama robdtica educativa? y jpor qué
es necesario explicar su especificidad?

El equipo de trabajo acuerda con la idea de
que “La robdtica en el ambito educativo se
convierte en un recurso para facilitar el
aprendizaje 'y  desarrollar  competencias
generales como la  socializacion, la
creatividad y la iniciativa, que permitan al
estudiante dar una respuesta eficiente a los
entornos cambiantes del mundo actual’[6]. La
conjugacion de estos procesos permite ir mas
alla  del funcionamiento del robot,
promoviendo el desarrollo de competencias
relacionadas con la toma de decisiones, la
formacion  cientifico-tecnologico 'y el
desarrollo  social. Como  caracteristica
fundamental, la robotica educativa, favorece
los procesos de creacion a partir del uso y
manipulacién de diversos materiales [7].

Las estrategias de programacion y robotica se
constituyen hoy, como fundamentales para el
cultivo de actitudes cientificas basicas como el
asombro, la curiosidad, el andlisis y la
investigacion. Sin embargo es su caracteristica
manual- artesanal la que suele conquistar el
interés de los estudiantes dentro de las aulas, la
confeccion de robots con diversos materiales,
el armado de los circuitos eléctricos, el pasaje
de la idea a la materialidad de la misma, suele
generar empatia y fortalece la capacidad
creativa de los sujetos. A su vez, impulsan el
desarrollo de otras habilidades fundamentales
relacionadas con la resolucion de problemas y
la toma de decisiones, y las inherentes al
desempefio social como la seguridad en uno
mismo, el liderazgo, la autoestima, la
busqueda de desafios y la habilidad para
trabajar en equipo.

Dentro de los desafios, se reconoce Ila
limitacion de muchas propuestas que trabajan
robdtica educativa, en base a que requieren
materiales tales como kits, programas pagos y
equipamiento que demandan un alto costo. En



general, los recursos comprenden no
solamente las computadoras y los programas
correspondientes para su programacion, sino
también placas electronicas programables y
diferentes componentes que permiten armar
prototipos roboéticos, como ser, ruedas,
motores, cables, y sensores que permitan la
programacion. Esta situacion hace que el
sentido o el enfoque que pregona esta
metodologia de trabajo se pierde, si se
condiciona a la adquisicion de recursos de este
tipo. La robotica educativa o pedagdgica va
mas alla de los equipamientos y propone sobre
todas las cosas la creacidon, colocando a los
sujetos de la educacion frente a la escena de
disefiar y construir su propio robot. Desde este
enfoque es vital que los docentes orienten y
ofrezcan diferentes propuestas para concretar
este tipo de procesos.

c. Iniciativas de programacion y robdtica
educativa

En la Argentina, la Ley de Educacion
Nacional N.° 26.206 de 2006 [8], establece
entre los fines y objetivos de la politica
educativa nacional el desarrollo de las
competencias necesarias para el manejo de los
nuevos lenguajes producidos por las
tecnologias de la informacion y la
comunicacion. Este documento propone un
aporte interesante a la inclusion de contenidos
y tematicas que, en el caso de la educacion de
nivel primario, establece entre sus objetivos:
generar las condiciones pedagogicas para el
manejo de las TIC. Los Nucleos de
Aprendizaje Prioritarios® constituyen una base
comun para la enseflanza en todo el pais,
establecida a partir de los acuerdos alcanzados
en el Consejo Federal de Educacion entre el
Ministerio Nacional, las provincias y la
Ciudad Autonoma de Buenos Aires. En el afio
2018 se aprobaron los nuevos contenidos
prioritarios que establecen desde el nivel
inicial hasta el nivel secundario el estudio de
la tecnologia digital, programaciéon y robdtica

3

http://www.bnm.me.gov.ar/gigal/normas/RCFE_343-1
8.pdf Ultimo acceso 21/04/2019
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con un plazo de dos afios para ser incluidos en
los disefios curriculares de todas las
jurisdicciones del pais.

En Argentina existe un conjunto de iniciativas
y politicas federales que han contribuido a
consolidar una perspectiva en el uso de la
tecnologia en el aula que potencia la
ensenanza de la programacion en la escuela.
Un ejemplo de ello son los programas de
politicas educativas, tales como Program.AR?,
Programa Conectar Igualdad®, Plan Nacional
de Telecomunicaciones Argentina Conectada®,
la implementacion en el territorio nacional del
programa Primaria Digital’, que involucr6 en
su primera instancia a las Escuelas PIIE
(Programa integral para la igualdad educativa)
y el programa Alfabetizacion digital en la
provincia de Buenos Aires (PAD), entre otros,
que permitieron situar social e histéricamente,
la necesidad de pensar en clave educativa el
desarrollo, avance y sinergia en este campo.
Asimismo, el Consejo Federal de Educacion
declar6 el aprendizaje de programacién como
una herramienta de importancia estratégica
para el sistema educativo argentino, que sera
ensefiada durante el ciclo de escolaridad
obligatoria en todas las escuelas de la
Argentina [9]. Otras de las iniciativas
nacionales llevadas a cabo en nuestro pais
desde el ano 2017, denominada Aprender
Conectados®, propone la entrega de kits de
programacion y robdtica para trabajar en el
aula como recurso. Esta iniciativa como se
describe en su sitio oficial, “es una politica
integral de innovacion educativa que busca

* Sitio oficial: http://program.ar/ Ultimo acceso
31/08/2018

3 Sitio oficial:
http://www.tic.siteal.iipe.unesco.org/politicas/859/progr
ama-conectar-igualdad Ultimo acceso: 20 de julio de
2018.

¢ Sitio oficial:
https://www.argentina.gob.ar/educacion/aprender-conec
tados/conectar-igualdad Ultimo acceso: 20 de julio de
2018.

7 https://www.educ.ar/recursos/114119/primaria-digital
8 Sitio oficial:
https://www.argentina.gob.ar/educacion/aprender-conec
tados Ultimo acceso, 28/8/18
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garantizar la alfabetizacion digital para el
aprendizaje de competencias y saberes
necesarios para la integracion en la cultura
digital y la sociedad del futuro”. Como se
mencionod anteriormente, una de las propuestas
consiste en la entrega de diferentes tipos de
kits tecnoldgicos a escuelas de nivel primario

y secundario. Dentro de los objetivos
principales se plantea “cumplir con los
lineamientos de la Ley de Educacion

Nacional, que establece la necesidad de
desarrollar las competencias necesarias para
que los estudiantes dominen los nuevos
lenguajes producidos por las tecnologias de la
informacion y la comunicacion”.

En la provincia de Buenos Aires, en el afio
2018 se inici6 el Plan Provincial de Robotica
Educativa’, que también propone la
incorporaciéon de la tecnologia en forma
transversal. La propuesta incluye entrega de
kits y acompanamiento al docente dentro del
aula con un tallerista especializado. La
plataforma que acompafia al plan contiene
talleres referenciados a contenidos curriculares
e informacion sobre los diferentes recursos
posibles de utilizar en el aula.

III. Experiencias en el aula

Como se menciond en la seccion anterior, el
aporte de los contenidos de las Ciencias de la
Computacién, en especial programacion y
robotica  educativa, en la enseflanza
obligatoria es de suma importancia en la
formacion de los nifios y jovenes.  Sin
embargo, para llevar adelante estas actividades
e incorporar estas tematicas en las aulas se
requieren docentes capacitados, estrategias
didacticas que ayuden a la incorporacion de
estos contenidos y recursos disponibles en las
escuelas. Sobre este ultimo eje, en las escuelas
de la provincia de Buenos Aires, este ultimo
aflo comienzan a distribuirse junto con las
capacitaciones a docentes dentro del aula.

% Sitio oficial: https://edurobotica.abc.gob.ar/. Ultimo
acceso, 21/04/2019
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a. El proyecto Programando con robots y
software libre

Desde el ano 2008, en el LINTI, se vienen
realizando actividades enmarcadas en distintos
proyectos que trabajan la ensefianza de la
programacion en las escuelas. Uno de estos
proyectos, denominado Programando con
robots y software libre'?, ha permitido realizar
diversas actividades que, con el correr de los
aflos, se han potenciado con nuevos recursos y
propuestas.

En este proyecto participan docentes e
investigadores del LINTI y estudiantes de las
carreras de la Facultad de Informatica de la
UNLP. El objetivo principal es trabajar sobre
los conceptos basicos de programacion en la
escuela, utilizando robots para la realizacion
de las actividades practicas. La figura 1
muestra una imagen de los robots utilizados en
el proyecto a lo largo de los afios.

Figura 1. Robots, utilizados en el proyecto.

Durante los 10 afos del proyecto, las
actividades han variado y cada una cuenta con
modalidades de trabajo distintas. Las mismas
abarcan:

e Demostraciones o exhibiciones cuyo
objetivo es difundir el proyecto y/o la
ensefanza de la programacion en las
escuelas. Esto incluye la participacion
en ferias y eventos tanto en las escuelas
como en otros contextos.

e Actividades con docentes,
principalmente  cursos o talleres
basicos destinados a docentes que

19 Sitio oficial del proyecto:
http://robots.linti.unlp.edu.ar/. Ultimo acceso: 29 de
abril de 2019.
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desean incorporar aspectos de robdtica
educativa a la curricula de sus clases.

e Actividades con estudiantes, realizadas
tanto en el ambito de la Facultad de
Informatica de la UNLP como en las
escuelas, En un principio se trabajo
solamente con estudiantes de nivel
secundario, pero en los ultimos afios se
desarrollaron actividades con nifios y
nifias de nivel inicial y primario.

al. Evaluacion de la experiencia

Este proyecto, ademas de los objetivos
expuestos, fomenta que los estudiantes
trabajen con un lenguaje de programaciéon
utilizado en la industria de produccion de
software, en este caso Python, a partir de la
utilizacion de los robots como propuesta
innovadora. Esta propuesta fue trabajada con
mas de 500 docentes y estudiantes de nivel
secundario con resultados muy positivos y
alentadores[10]. La experiencia realizada
permitié el abordaje de estos contenidos en el
nivel primario, donde los resultados obtenidos,
nos dieron indicios de que la metodologia no
se ajustaba a las necesidades de este nivel
educativo, por lo que fue necesario cambiar la
estrategia de intervencion para introducir los
conceptos a partir de la programacion en
bloques. Esta nueva estrategia también fue
incorporada como paso previo al uso del
lenguaje Python con los estudiantes de nivel
secundario. Se desarrollaron varias
herramientas en el marco de la tesina de grado,
como ser Dropsy[ll] y XRemoteBot[12],
como también en el marco de investigaciones
dentro del laboratorio duinoSockBot'' que fue
desarrollada en el marco del proyecto.

Otra herramienta desarrollada surgié como una
propuesta de trabajo final de la asignatura
“Seminario de Lenguajes, opcion Python™ que
se dicta en todas las carreras de la Facultad de
Informatica. Utilizando la robdtica como

' Sitio de descarga:
https://github.com/Robots-Linti/DuinoBotSocks. Ultimo
acceso 29 de abril de 2019.
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iniciativa, se propuso la realizaciéon de un
videojuego a modo de simulador[13]. Este
programa, al que se denominé Zedpy'? permite
programar un robot virtual en varios desafios
armando la secuencia de pasos necesaria en el
entorno y transmitiendo la misma al robot
fisico, si es que esta conectado. La propuesta
fue pensada como estrategia didactica, para
ensefiar un wuso simplificado del robot
utilizando iconos en lugar de lenguaje de texto
y fue llevado a cabo experiencia de uso con
nifos y nifias de nivel primario.

b. Trabajo con otras instituciones

A lo largo de los afios se ha trabajado en
conjunto con distintas instituciones a nivel
nacional y/o provincial. A partir del afio 2017,
se comenzo0 a trabajar en conjunto con sectores
del area de educacion de la Provincia de
Buenos Aires. Uno de estos trabajos fue la
evaluacion de kits para robotica educativa que
se entregan en el marco del programa
Aprender Conectados, el cual se centra
principalmente en la entrega de estos kits a las
escuelas seleccionadas por el programa. Cada
provincia lleva a cabo acciones para la
implementacién de la propuesta en el ambito
educativo a través del desarrollo de estrategias
pedagodgicas adecuadas al disefio curricular de
cada una. En la provincia de Buenos Aires, la
Direccion General de Cultura y Educacion
(DGCyE) ha designado a la Direccion
Provincial de Innovacion y Tecnologia
Educativa (DPITE) para trabajar en la
generacion de dichas propuestas.

Algunos de los kits que se han entregado
incluyen a la computadora Kano'?, una serie de
robots constructivos tales como: Makeblock',
Lego', Mis Ladrillos', entre otros. Kano, es

12 https://github.com/cristiansteib/Zedpy

13 Sitio oficial: https://kano.me/. Ultimo acceso, 28/8/18
14 Sitio oficial: https://www.makeblock.com. Ultimo
acceso, 28/8/18

15 Sitio oficial: https://www.lego.com/en-us. Ultimo
acceso, 28/8/18

16 Sitio oficial: http://misladrillos.com/ml/index.php.
Ultimo acceso, 28/8/18
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una computadora sencilla que permite abordar
la capacidad de comprender los componentes
necesarios para el armado de una computadora
y la forma de conectar los mismos para su
funcionamiento. Los  robots incluidos,
permiten armar en forma colaborativa y ludica
los distintos modelos propuestos segun las
piezas que los componen. Los modelos
proponen la utilizacion de componentes que
integran cada kit para la realizacion de
propuestas pedagbgicas desarrollando los
programas correspondientes. Las piezas que
componen los diferentes kits de robots
incluyen componentes electronicos como
sensores, motores, actuadores entre otros, con
el fin de que los estudiantes puedan ensamblar
dichos componentes y sean participes de la
resolucién en el desarrollo de los programas
para la resolucion de los desafios planteados
enmarcados en una propuesta pedagdgica. La
programacion es llevada a cabo por un entorno
adaptado para los diferentes niveles
educativos, permitiendo, en su gran mayoria,
el desarrollo de los programas a través de
lenguajes basados en bloques.

-

LBOT

TBOT

EBOT

b.1 Evaluacion de la experiencia

Las actividades realizadas con estos kits han
permitido experimentar el compromiso e
interés de los estudiantes en armar los robots y
generar los diferentes programas necesarios
para la resolucidon de los desafios propuestos.
Otro aspecto importante de resaltar es la
conformacién de grupos y el desarrollo de
competencias ~ comunicacionales 'y de
interaccion que permiten trabajar los aspectos
colaborativos al momento de trabajar en la
solucién del problema. Este aspecto permite
intercambiar entre ellos opiniones, acordar
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forma de organizar el armado del robot y la
programacion. El proceso de analisis de los
componentes necesarios para armar el modelo
planteado en wuna propuesta pedagogica
especifica que permite trabajar el analisis
critico de los componentes y las piezas
necesarias, como asi también el orden en que
es deben realizar para el armado correcto
poniendo en juego en los estudiantes las
habilidades antes mencionadas.

En este marco y delimitado por la puesta en
marcha de estas estrategias educativas, a partir
del afio 2017 se comenzé a trabajar en
conjunto con el LINTI para desarrollar
propuestas en el ambito educativo utilizando
los distintos kits. En este sentido se
investigaron las potencialidades, las diferentes
herramientas de programacion 'y los
componentes propios de cada uno. De esta
forma se trabajé en conjunto con el grupo
propio de la DPITE especializado en cada area
curricular para elaborar propuestas didacticas
y pedagbdgicas que se relacionen a los
contenidos curriculares que establece el disefio
de primaria, integrando programacion y
robotica.

El trabajo conjunto ha posibilitado la
organizacion y coordinacion de propuestas con
distintas instituciones educativas que han
recibido o recibiran a corto plazo estos Kkits.
En particular, se estd trabajando con tres (3)
escuelas de nivel primario de la region
incorporando y colaborando en la capacitacion
de los docentes en el uso y elaboracion de
propuestas pedagdgicas que se llevaron a cabo
en el ciclo lectivo 2018. Estas actividades
involucraron  aproximadamente a 480
estudiantes y docentes. La figura 2 muestra
una de las actividades realizadas con los nifios
y ninas de la escuela 67 de la ciudad de City
Bell.



Figura 2. Los niflos y nifias de la escuela 67
programando con Scratch luego de armar las
computadoras Kano.

La interaccion entre ambos equipos de trabajo
ha permitido potenciar las actividades y
propuestas llevadas a cabo en forma
individual. Los docentes-investigadores del
LINTI cuentan con la experiencia dada por
una década de trabajo en las escuelas sobre la
tematica y, gracias al acceso a nuevos recursos
proporcionados por la DPITE se pudieron
adaptar y extender las propuestas a mas afios
escolares, dado que en esta primera etapa si
bien los talleres desarrollados desde la DPITE
se enfocan para 5° y 6° afio, el objetivo es que
sea implementado en ambos ciclos del nivel
primario. En las escuelas en donde se venia
trabajando en el contexto del proyecto del
LINTI, esto se pudo extender a otros aflos y
docentes.

En noviembre del afio 2018 se realizaron dos
jornadas con las escuelas N° 67 de City Bell y
N° 9 de Berisso en donde se utilizaron los kits
disponibles por el plan. Participaron en total
60 nifios y nifias de 4° y 6° afo y trabajaron
aspectos de programacion con distintos
modelos de robots. La figura 3 muestra una
imagen de la jornada y alguna de las
aplicaciones trabajadas y la Figura 4 muestra
algunas de las producciones realizadas en la
escuela previo a la jornada.
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Figura 3:
Informatica con nifios y nifias de las escuelas N° 67 y
N° 9.

jornada realizada en la Facultad de

Figura 4: trabajos de los estudiantes realizados en la
escuela previo a la jornada.

IV. CONCLUSIONES

El andlisis de estas experiencias y del contexto
del cual surgen, permiten recuperar la
importancia del abordaje de las tematicas de
programacion y robotica desde una perspectiva

critica, focalizando en la necesidad de
promover procesos de desarrollo de
aprendizaje significativo. En base a las

experiencias realizadas, se pudo comprobar
que para el abordaje de contenidos
relacionados con tecnologias se debe fomentar
el trabajo en equipo, la produccion de
conocimiento y el compromiso social, en el
sentido de una ciudadania digital. Por otro
lado, resulta recomendable trabajar con la



utilizacion de un grupo de sensores dado que,
potencia la diversidad de actividades a
realizar, permitiendo a los estudiantes ser
participes de la resolucion y desarrollo del
programa para la resolucion de un desafio. Si
bien la utilizaciéon de robots en el ambito
educativo en forma masiva ha comenzado
hace poco tiempo, los resultados incipientes
reflejan motivacion de entusiasmo, interés por
tematicas relacionadas al conocimiento
cientifico-tecnologico y fortalecimiento de las
habilidades relacionadas con el pensamiento
computacional.

La vigencia y trascendencia de estos
contenidos en las politicas publicas a nivel
mundial y su impacto en las curriculas nos
permiten reconocer que si bien es cierto que en
Argentina las politicas educativas respecto de
la incorporacion de las Ciencias de la
Computacion no han sido de todo claras y
profundas, existen experiencias alentadoras, en
casi todos los niveles del sistema.

El trabajo en conjunto entre investigadores del
LINTI y la DPITE ha permitido desarrollar
experiencias que potencian el trabajo de
ambas instituciones y permiten el planteo de
nuevas actividades que se enriquecen con los
diversos puntos de vista y ambitos de
intervencion educativa.
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