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PUNTO DE PARTIDA

1. ¢Por qué se hizo? Descripcion de la situacién inicial.

La escuela comenzo a dictar la materia Programacion y Robdtica en el ano
2022, por los que en su comienzo se trabajé en Pensamiento computacional
para poder dar los conocimientos necesarios para incluir en la planificacion los
temas referentes a la programacion, realizando ejercicios tanto con
computadoras como también ejercicios sin computadoras., con el fin de
realizar programas que se puedan utilizar con el robot Qooper que posee hace
varios anos la escuela y que aun no se habia trabajado.

OBIJETIVOS Y DESTINATARIOS

2. (Qué se espera que logre el/la estudiante que participa de esta
propuesta?
- Motivar y propiciar la autonomia digital de los estudiantes.
- Participacion y protagonismo en entornos digitales
Permitir una buena resolucion de problemas mediante el pensamiento
computacional y la programacion

3. ¢Quiénes son los destinatarios de la experiencia?
Los primeros talleres de |la escuela del 1° al 8°

4. En caso de que hayan participado otros actores en la experiencia
ademas de los/as estudiantes, ;quiénes fueron? Por ejemplo: familias,
otros docentes, etc.

Solamente participamos los estudiantes y yo, aunque en la muestra de codigo
Especial que se realizd en la Escuela nimero 1 D.E. 15, me acompano la docente
de matematica.



escuela Unidad de Evaluacién Integral de Direccin General

de Planeamiento

maestros la Calidad y Equidad Educativa i

MARCO CONCEPTUAL/DE REFERENCIA
El Enfoque abordado. Fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan
la experiencia

Aprendizaje que se imparte desde la Robdtica educativa en base al
constructivismo, donde los alumnos son parte de este conocimiento,
enrigueciendo el cooperativismo, creando experiencias desde |lo vincular en
trabajos en equipos, que les permiten desarrollar competencias para sus
trabajos futuros como el respeto a los demas, poder compartir, a la vez que
trabajas sus frustraciones y la autoconfianza. Ademas de que los motiva y
favorece la creacidn de nuevas competencias y habilidades.

Dado que la experiencia se dio en una escuela de Educaciéon Especial se
ven todos estos puntos detallados anteriormente potenciados
dependiendo de las caracteristicas de cada sujeto con los que se ha
trabajado.

Ley de Educacion Nacional No 26.061
El capitulo Il, “Fines y Objetivos de la Politica Educativa Naciona
detalla que se brindara a las personas con discapacidades,

|n

, inciso n),

tanto sean temporales o permanentes, una propuesta pedagodgica tal que
les permita el maximo desarrollo de sus posibilidades,

integracion y el pleno ejercicio de sus derechos. Asimismo, en el capitulo
VIII, “Educacion Especial”, el articulo 42 define que la educacion especial es
una modalidad del sistema educativo de la Republica Argentina que esta
destinada a asegurar el pleno derecho a la educaciéon de todas las personas
con discapacidades, temporales o permanentes, en todos los niveles y
modalidades. Compete a la educacion especial garantizar la integracion de
todos los alumnos y alumnas con discapacidad en todos los niveles y
modalidades, segun las posibilidades de cada persona.

Objetivos de Desarrollo Sostenible, 2012

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) fueron el resultado de la
Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Desarrollo Sostenible. Se trata
de un conjunto de objetivos mundiales para poner fin a la pobreza,
proteger el planeta y garantizar la paz al 2030, detallando acciones
concretas posibles para todos. Se definieron 17 objetivos:

1. Fin de la pobreza
2. Hambre cero

3.Salud y bienestar
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4. Educacion de calidad

5. lgualdad de género

6. Agua limpia y saneamiento

7. Energia asequible y no saneamiento
8. Trabajo decente y crecimiento econdmico
9. Industria, innovacioén e infraestructura
10. Reduccién de las desigualdades

11. Ciudades y comunidades sostenibles
12. Produccion y consumos responsables
13. Accion por el clima

14. Vida submarina

15. Vida de ecosistemas terrestres

16. Paz, justicia e instituciones solidas

17. Alianzas para lograr los objetivos

CONTENIDOS

5. ¢Sobre cuales de los contenidos del Disefio Curricular se enfoca la
experiencia?

En este taller se trabajara la forma en como se comportan las computadoras al
ejecutar programas siendo esto importante para motivar y concretizar el
aprendizaje de los alumnos, procurando indagar en algunos aspectos de la
interactividad por medio de la programacion de juegos. En el taller se brindara
a los estudiantes la posibilidad de manipular diferentes herramientas
pedagdgicas que les permita acceder al conocimiento de las nuevas
tecnologias como la programacion y la robética.

PASO A PASO DE LA EXPERIENCIA

6. ¢Cudles son las consighas o propuestas de trabajo destinadas a los/as
estudiantes?
Trabajo en Programacion.
Creacion de circuitos eléctricos.
Armado de la mecanica del Robot.
Creacion de diferentes programaciones para darle movimientos al robot.
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7. ¢De qué modo permiten que el/la estudiante sea protagonista de la
actividad?
Mediante los trabajos colaborativos, en forma grupal utilizando un modelo
de aprendizaje interactivo, el cual permite que los estudiantes puedan
construir en forma conjunta, y a la vez trabajar en los valores.

8. ¢Cudles son los plazos de concrecién de las actividades?
La actividad se desarrolld durante los meses escolares del ano 2022.

9. (Qué estrategias de ensefanza se ponen en juego? ¢Cuales son las
intervenciones de los/as docentes?

En el taller de juegos interactivos se ensefaran los conceptos basicos de la
programacion que estara orientada al desarrollo de una serie de habilidades
de operatividad con diferentes herramientas utilizando técnicas como la
simplificacion de problemas, la definicion de soluciones y la asignacion de
nombres significativos a las distintas partes de una solucion, asi como la
definicion de un conjunto de pasos que deben ejecutarse en un orden
determinado para alcanzar un objetivo.

RECURSOS

10. ;En qué espacios y tiempos se desarrollé la experiencia?
El espacio que se utilizd fueron las aulas de la escuela y se trabajé durante
todo el periodo lectivo del ano 2022.

11. Recursos materiales y tecnolégicos utilizados tanto para disenar la
experiencia como para implementarla.

Los recursos que se utilizaron fueron

*Juegos de forma digital por Genially

* Google Slides

* Power Point

* Rompecabezas

*Memo test.

* Trabajos mediante preguntas y respuestas

* Opciones multiples
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* Ejercicios mediante Google forms, plantillas
* Pilas Blogues

*Wumbox

* Minecraft

* Scratch Junior

* Kibo

SEGUIMIENTO DE LOS APRENDIZAIJES

12. ¢(De qué manera se promueve la reflexion sobre el proceso de
aprendizaje en los/as estudiantes?

Se realiza mediante la ovulacion utilizando |la escalera de meta cognicion.

13. ;Qué instancias de evaluacién se proponen?

La evaluacion se desarrolla durante toda la cursada evaluando los procesos
realizados por cada estudiante, mediante una rdbrica.

14. ;Con qué criterios se evalua? ;Cémo se comparten los criterios con los
estudiantes?

La evaluacion de dara mediante un procesamiento continuo e integral
durante las actividades de aprendizajes, teniendo en cuenta los siguientes
aspectos:

El conocimiento comprensivo de los contenidos conceptuales, asi como de
su aplicacion.

Se evaluard la calidad en los procesos de aprendizajes y los resultados
obtenidos en funcién de ellos.

Se definiran las estrategias que permitan optimizar los resultados en la
adquisicion de los

conocimientos y el incremento de la complejidad de cada actividad.
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REFLEXION EN TORNO A LA PROPIA PRACTICA

15.

16.

17.

Mencione al menos tres datos o hechos que permitan evidenciar los
aprendizajes de la experiencia.

Creacidn de un taller que les permita crear utilizando herramientas
digitales. Motivacién por parte de los alumnos para trabajar en la
programacion y la ejecucion de los programas creados en un robot real.
Trabajo colaborativo y participativo por todos los miembros de la
comunidad educativa.

¢Cudl es el aporte de esta propuesta? ;Por qué resulta significativa?

El aporte es la elaboracion en rebajos colaborativos de un instrumento que
les sirva para el futuro en lo que refiere a las etapas de elaboracion del
mismo con todo lo que conlleva el pensamiento l6gico y la introduccion a
un pensamiento computacional que desarrolle en los estudiantes
competencias que las puedan poner en practica en su furor laboral.

¢Se enfrentaron a algun desafio? ;Cémo lo re vieron?

Fueron varios los desafios que se presentaron durante el armado del robot
como un instructivo sencillo para poder ensamblar la gran cantidad de
piezas que posee, como también en otros momentos como la carga de la
bateria de forma externa al robot

EVIDENCIAS DE LA EXPERIENCIA

18.

Incluir actividades, tareas, imagenes, evaluaciones, entre otros
recursos, que sirvan para ilustrar el desarrollo de la experiencia.



https://view.genial.ly/632a7a6cf4eaf8001960dde7/interactive-content-robotica-en-la-36
https://view.genial.ly/632a7a6cf4eaf8001960dde7/interactive-content-robotica-en-la-36
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(TE ANIMAS?

¢Qué consejos le darias a quienes quieran replicar la experiencia en otras
escuelas?

Que se animen a trabajar la programacion y la roboética en la escuela, ya que les
permiten a los alumnos poder desarrollar diferentes pensamientos, y a la vez se
sienten motivados al poder armar un instrumento en forma conjunta con sus
companeros.
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