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Breve descripcion

El proyecto "Robots en movimiento" es una propuesta escolar organizada en
diversas actividades y secuencias didacticas, realizadas a lo largo de 2024 en la
Escuela de Danzas Jorge Donn. Se trabajé con los y las estudiantes de 2do lera 'y
2do 2da, en la materia Educacion Tecnoldgica junto con el area de Educacion
Digital.

El objetivo fue que los y las estudiantes conozcan y se involucren con las
tecnologias que posee la escuela, generando experiencias de aprendizaje
motivadoras a partir de la metodologia de "aprender haciendo".

Se plantearon experiencias como: indagacidén de saberes previos; reflexion y
conceptualizacion del pensamiento computacional; acercamiento a nociones
basicas de programacion por bloques; para luego lograr un desarrollo mas amplio
y complejo. También investigaciones en el campo de la robdtica, busqueda de
tutoriales y colaboraciones para la resolucién de problemas en plataformas
colaborativas.

Con la programacion y la robdtica se proporciond la integracion de saberes y
practicas especificas provenientes de la mecanica, el diseno, la fisica, el arte, la
matematica, la electronica, la automatizacion, la comunicacion, etc.

Este proyecto fue expuesto en la Feria de Educacion, Arte y Ciencia para la
comunidad educativa de la escuela y se continuara desarrollando en los anos
siguientes.
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Situacion inicial

El espacio digital nos ha brindado un marco de alternancia para cambiar los
meétodos habituales de enseflanza, sumado a la oportunidad de trabajar con otro
tipo de herramientas tecnoldgicas, como dispositivos roboticos.

El proyecto nacié por una inquietud de los estudiantes y las estudiantes, para
explorar y conocer las nuevas herramientas de la escuela y reflexionar en sus
posibilidades dentro de su area de interés: la danza. Las competencias abordadas
involucraron la comunicaciéon, el pensamiento critico y reflexivo, iniciativa y
creatividad; analisis y compresion de la informacion, interaccion social y trabajo
colaborativo y autonomo.

Objetivos

Desde la propuesta pedagogica, se busco generar un entorno de aprendizaje
significativo, promoviendo la exploracion activa y la experimentacion con
tecnologias como el kit de robdtica Weeebot. El propdsito fue propiciar instancias
donde el trabajo grupal favorezca la participacion, la colaboracion y la circulacion
de saberes entre los y las estudiantes.

Se apuntd a construir un clima de respeto, escucha y consenso, donde las
diferencias fueran consideradas como oportunidades para el debate y el
pensamiento critico. La organizacion de roles y tareas dentro de los grupos
respondid a la intencién de fomentar la autonomia, la responsabilidad individual y
el compromiso con un objetivo comun.

Las docentes acompanaron todo el proceso con una actitud de guia, ayudando a
formular problemas, proponiendo estrategias posibles y habilitando espacios para
la reflexion. Se priorizé una relacion pedagdgica horizontal, donde el vinculo entre
docentes y estudiantes se transformara en un proceso de aprendizaje compartido,
en el que ensenar y aprender fueran practicas que se retroalimentaron a lo largo
del ano escolar.

e Conocer las caracteristicas de las primeras innovaciones tecnoldgicas
desarrolladas para transmitir informacién a distancia sin soporte material,
comprendiendo su contexto histérico y su funcionamiento basico.

e Reconocer cambios y continuidades en las estrategias y tecnologias de
transmision de informacion, identificando funciones como la emision, la
recepcion, la codificacion, la transmision y la retransmision.

e Disenar procesos, programas, sistemas o ambientes (virtuales o reales) que
den respuesta a problemas concretos, integrando diversas etapas como la
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identificacion del problema, la busqueda de alternativas, la toma de
decisiones y la planificacion de soluciones.

e Aplicar herramientas informaticas para buscar, organizar, modelizar y
compartir informacion en el marco del trabajo tecnolégico y la resolucion
de problemas de diseno.

e Documentar los procesos de trabajo y los resultados obtenidos, registrando
de manera clara las decisiones tomadas, los cambios realizados y las
soluciones alcanzadas.

e Valorar la importancia de la documentacion como herramienta para
reflexionar sobre el propio proceso, comunicarlo a otros y reutilizar el
conocimiento en situaciones futuras.

Contenidos

Desde Educacion tecnologica:

* La comunicacion a distancia basada en codigos.

* Telegrafia Optica y telegrafia eléctrica. La transmision de mensajes por cables:
circuitos, codigos y protocolos La retransmision.

* La informatica y las telecomunicaciones. La digitalizacion de la informacion. La
codificacion binaria. La integracion entre la telefonia y la informatica. Internet: la
red de redes.

* La resolucion de problemas de diseno.

* La identificacion y analisis del problema. La busqueda de alternativas. La
evaluacion y seleccidon de las soluciones técnicas.

* La informatica, en el proceso de resolucién de problemas de disefo.

* Lenguajes y logicas de programacion.
*

Desde Educacion Digital:

* Alcance, funciones y posibilidades de los dispositivos y sistemas
computacionales en diversos contextos de uso.

* Cultura digital colaborativa: respeto por la diversidad de opiniones vy
construccion colectiva del conocimiento en entornos virtuales y presenciales.

* Disenlo de soluciones tecnoldgicas innovadoras, a partir de la identificacion y
comprension de necesidades ajenas (empatia como punto de partida del proceso
de diseno).

* Trabajo en equipo como estrategia para resolver problemas, intercambiar
saberes y construir aprendizajes en comunidad.

* Desarrollo de habilidades cognitivas como la creatividad, el pensamiento légico
y el pensamiento critico aplicados a la resolucion de problemas tecnologicos.

* Promocion de la autonomia en el aprendizaje y la capacidad de tomar
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decisiones fundamentadas en entornos digitales y tecnoldgicos.

*  Pensamiento computacional mediante sus pilares fundamentales:
abstraccion, algoritmos, descomposicion de problemas, reconocimiento de
patrones.

*  Manipulacion de dispositivos tecnoldgicos: conocimiento 'y  uso de
microcontroladores y microprocesadores, Integracion de sensores, motores,
LED, uso de software de programacion libre para la creacion de objetos o
instalaciones interactivas, inmersivas o con movimiento e iluminacion.

Destinatarios

La escuela de danza ESEA N°2 “Jorge Donn” ubicada en el barrio de Villa Luro,
cuenta con el bachillerato turno manana y por la tarde, la especialidad de danza
clasica/contemporanea y folklore/tango. Durante la mafana, los dias jueves se
cursa la materia Educacion Tecnoldgica con una carga horaria de dos horas
catedra. Las y los estudiantes cursan el segundo ano de bachillerato. Por lo
general, utilizamos el espacio digital para desarrollar los contenidos y actividades
de la materia. Hace varios anos se comparte el lugar con la facilitadora
pedagogica digital Laura Zingariello. Juntos, se decidié armar este proyecto.

Secuencia didactica

Secuencia didactica “ComunicAndo - Introduccién a la Programaciéon y Robdtica
con enfoque colaborativo”

PROPOSITOS

e Promover el trabajo colaborativo y el uso de herramientas digitales en
entornos educativos reales.

e Acercar a losy las estudiantes a los conceptos basicos de la programacion
por bloques.

e Fomentar la reflexion critica sobre los procesos de comunicacion, diseho y
secuenciacion de acciones.

e Introducir nociones iniciales de robdtica educativa a través del uso del kit
Weeebot y su entorno de programacion Weeecode.

CONTENIDOS

e Uso de plataformas virtuales (Classroom, Google Drive) para la organizacion
y documentacion del trabajo.
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e Pensamiento computacional: secuenciacion, descomposicion,
reconocimiento de patrones y algoritmos.

e Programacion por blogues (Scratch y entorno Weeecode).
e Comunicacion, interpretacion y precision en la secuencia de instrucciones.
e Trabajo en equipo: roles, bitacora, planificaciéon y evaluacion.
e |niciacion a la robdtica: componentes, armado, programacion basica y
aplicada.
ACTIVIDADES
INICIO

e |ndagacion de saberes previos: ;qué conocen sobre programacion?, ;qué
experiencias tuvieron con robots, videojuegos, etc.?

e Introduccion a plataformas digitales: uso del Aula Virtual (Classroom) y
Google Drive (organizacion de carpetas, documentos compartidos).

e Presentacion de objetivos y propuesta general del proyecto: docentes
organizan el trabajo en carpetas colaborativas con cronograma y contenido
curricular integrado.

DESARROLLO

ACTIVIDAD 1: SECUENCIA COREOGRAFICA

e GCrupos seleccionan una cancidn (fragmento) y escriben en una hoja los
pasos de una coreografia (secuencia de instrucciones).

e Cada grupo pasa su secuencia al grupo siguiente para que lo interprete. Un
tercer grupo observa e intenta adivinar la cancion.

e Reflexion posterior: ¢qué indicaciones faltaron?; ;fueron claras las
instrucciones?; ;se puede mejorar la secuenciacion?

e Se propone realizar una conexion/puente con la légica de la programacion
para avanzar en la progresion y complejizacion.

ACTIVIDAD 2: INTRODUCCION A SCRATCH

e Presentacion de Scratch y sus elementos (pilas de bloques, personajes,
escenarios).
Ingreso a los desafios subidos al Classroom.
En grupos, se realizan los desafios en un mismo proyecto/lienzo, sumando
personajes y acciones segun consignas.

e Se guarda el archivo con el nombre de cada integrante y se sube al aula
virtual.
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ACTIVIDAD 3: ROBOTICA CON WEEEBOT

Presentacion de los robots Weeebot y su entorno de programacion similar
a Scratch.

Division en cuatro grupos. Cada grupo recibe hojas blancas para organizar
labitacora del proyecto, roles (programadores, armadores, registradores,
etc.) y nombre del robot.

Organizacion general para esta etapa: dos grupos trabajan con el armado
del robot (uso de manuales, reconocimiento de piezas, herramientas) y
otros dos trabajan con la programacion, abordando desafios crecientes:
movimiento automatico, condicionales, repeticiones, uso de sensores,
operadores matematicos.

CIERRE

Socializacion de los proyectos realizados: cada grupo presenta su robot,
explica su programacion y su proceso de trabajo.

Reflexion conjunta sobre lo aprendido, dificultades encontradas, valor del
trabajo en equipo, utilidad de la bitacora y la documentacion del proceso,
registro final en carpetas compartidas y subida al aula virtual.

RECURSOS

Computadoras con acceso a Internet.

Aula virtual (Google Classroom).

Google Drive (documentos y carpetas compartidas).
Software Scratch y Weeecode.

Kit de robdtica Weeebot.

Manuales y hojas de registro.

Bitacoras de grupo

Otros actores

Paola Cosma, docente de Lengua y Literatura.

Evaluacion

1. Conocimiento adquirido y entusiasmo por las tecnologias de la escuela
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Observacion: durante clases practicas y teodricas, con criterios sobre nivel de
conocimiento técnico, vocabulario especifico y actitud frente al uso de recursos
tecnologicos.

Bitacoras: registro del proceso de descubrimiento, uso y apropiacion de
tecnologias disponibles en la escuela.

2. Motivacioén a partir de la metodologia de aprender haciendo

Registros de las docentes: notas tomadas durante las actividades practicas que
evidencien participacion activa, curiosidad y disposicion al aprendizaje.

Retroalimentacion: donde los y las estudiantes valoren las actividades y expresen
qgué aprendieron haciendo.

3. Propuestas de estudiantes que aportan a la creatividad, resolucion de
problemas y toma de decisiones

Documentacion: proceso de diseno, alternativas consideradas, decisiones
tomadas y productos finales.

Evaluacion por pares: donde companeros y companeras valoren la creatividad,
funcionalidad e innovacion en las propuestas del grupo.

Exposiciones orales: instancias donde los y las estudiantes expliquen sus ideas,
justifiguen elecciones y respondan preguntas.

4. Trabajo colaborativo, manejo de la frustracion y aprendizaje a partir del error

Reflexion acerca de los criterios de comunicacién, distribucion de tareas,
resolucion de conflictos y apoyo mutuo.

Autoevaluaciones: donde cada estudiante identifique cdmo manejo la frustracion,
qué estrategias utilizo para superarlay qué aprendio del error.

5. Integracion de saberes y practicas especificas de distintas areas (mecanica,
disefo, fisica, arte, etc.)

Evaluacién conjunta con docentes de otras areas (Lengua y Literatura), valorando
la aplicacion de conocimientos combinados.

Esquemas de procesos: realizados por los y las estudiantes para explicar como se
integraron distintos saberes en una propuesta.
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