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Resumen

La robdtica para la educacion es una nueva forma de ensefiar a pensar. Es muy importante
para iniciar a los nifios en las nuevas exigencias de competencias en ciencia, tecnologia e
innovacion.

En tal sentido Blue Bot es un robot que viene junto con las Aulas Digitales Méviles (ADM) de
Nivel Inicial que se distribuyen en las escuelas publicas de la provincia.

El pensamiento computacional se estimula a través de la robética educativa y consiste en la
solucion de problemas cotidianos mediante conceptos basicos de la programacion.
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Abstract

Robots for Education is a new way to teach how to think. Introducing children to the brand-
new demands of science, technology, engineering and innovation skills is of paramount
importance.

Blue-Botis a robot from mobile digital classrooms for primary education in public schools.
Computational thinking consists of solving everyday problems using basic concepts of
computer programming.
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Educacion digital, programacion y robotica
La elaboracién de los Nucleos de aprendizajes prioritarios tanto para la Educacion Inicial,
Primaria y Secundaria fueron elaborados mediante un proceso que incluyé un trabajo
técnico, consultas regionalesyacuerdos federales.
Los mismos fueron aprobados en sesiones del Consejo Federal de Educacion (CFE), en
etapas sucesivas entre los afios 2004 y 2012, por las autoridades educativas de las
jurisdicciones.
El Ministerio de Educacién, Cultura, Ciencia y Tecnologia de la Naciéon (MECCyT) presenta a
los docentes del pais, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de Educacion Digital,
Programacién y Robotica aprobados por el Consejo Federal de Educacion el 12 de
septiembre de 2018 mediante Resolucién N°343/18 [1].
Dentro de los NAP se mencionan como objetivos dentro de la Educacién en Nivel Inicial, que
la escuela ofrecera situaciones de ensefianza que promuevan en los alumnosy las alumnas:
1. El reconocimiento de las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién (TIC) como
elementos distintivos e integrados en la realidad de la vida cotidiana —hogar, escuela y
comunidad— vy la identificacion de como pueden ser usadas para resolver problemas
sencillosyadecuados al nivel.
2. La utilizacién con confianzay seguridad de los recursos digitales propios para el nivel.
3. Laidentificacion y utilizacidn basica de los recursos digitales para la produccidn, recuperacion,
transformacion y representacion de informacidn, en un marco de creatividad y juego.
4. Laformulacion de problemas a partir de la exploracién y observacién de situaciones de su
cotidianidad, buscando respuestas a través de la manipulacion de materiales concretosy /o
recursos digitales, apelando alaimaginacion.
5. El desarrollo de diferentes hipétesis para resolver un problema del mundo real,
identificando los pasos a seguir y su organizacion, y experimentando con el error como
parte del proceso, afin de construir una secuencia ordenada de acciones.
6. La creacion y el uso de juegos de construccion, en los que se involucren conocimientos
introductorios alarobdtica.
7. La exploracidn del ciberespacio y la seleccidon de contenidos a partir de una busqueda
guiada promoviendo la curiosidad, laimprovisacidony el descubrimiento.
8. La habilidad de compartir experiencias y la elaboracién de estrategias mediadas por
entornos digitales para la resolucion de problemas en colaboracién con sus pares, en un
marco de respetoy valoracidn de la diversidad.
9. El reconocimiento y la exploracidn de la posibilidad de comunicarse con otro/s que no
esta/n presente/sfisicamente a través de dispositivos y recursos digitales.
10. El conocimiento y la aplicacién de habitos relacionados con el cuidado y la seguridad
personaly de los otros en entornos digitales.
En el ARTICULO 88 de la Ley de Educacién Nacional N°26.206 [2]. establece “- El acceso y
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dominio de las tecnologias de la informacion y la comunicacidon formaran parte de los
contenidos curriculares indispensables paralainclusién enla sociedad del conocimiento.”

Lineamientos para su implementacion

Con el objetivo de integrar los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios de Educacidn Digital,
Programacion y Robdtica (“NAP EDPR”) a los documentos curriculares de todas las
provincias, se propusieron los siguientes lineamientos:

1. Establecer un plazo de 2 afios para la adecuacién de los documentos curriculares y
explicitar en qué areas de conocimiento se trabajaran esos contenidos.

2. Desarrollar un plan de formacién docente continuo, orientado a la sensibilizacion,
difusion eintegracién de los NAP EDPR.

3.Integrarlos NAP EDPR en la curricula de la formacién docente inicial.

4. Realizar acciones dirigidas a la comunidad educativa con miras a promover el aprendizaje
de la educacién digital, la programaciény la robética.

Valoracion de las tecnologias de la informacion
y comunicacion desde edades tempranas

Asicomo larevolucién Industrial de la segunda mitad del Siglo XVIIl marcé un nuevo modelo
educativo de acuerdo las necesidades productivas de la época, nuestro modelo educativo
actual esta transformandose y generando paulatinos cambios que se vieron ampliamente
marcados en la Pandemia 2020, dado que para poder dar continuidad a los trayectos
formativos la Escuela seinserté en el mundo digital.

Los modelos pedagdgicos con el correr de los afios van adaptandose a las necesidades de la
nueva realidad tecnoldgica. Las metodologias activas de aprendizaje, el aprendizaje
practico (Learning by Doing), van ganando terreno a la tradicional clase magistral.

El Maestro se convierte en acompanante del proceso de ensefianza-aprendizaje, deja de
ser motor, para convertirse en catalizador y es el propio alumno el que se convierte en el
artifice de su propio aprendizaje, la experiencia directa le permite adquirir conceptos,
competencias generalizables y aplicables a la resolucidon de situaciones futuras que es
imposible abarcar dentro del horario escolar.

En este sentido las herramientas de robdtica y programacién pueden proporcionar a lasy
los estudiantes un modo de pensar llamado pensamiento computacional.

En el afio 2006 Jeannette Wing publicé el articulo Computational thinking en el que
defendia que ésta nueva competencia deberia ser incluida en la formacién de todos los
nifios y las nifas, ya que representa un ingrediente vital del aprendizaje de la ciencia, la
tecnologia, laingenieriay las matematicas. Pero ¢ qué es el pensamiento computacional?

El pensamiento computacional se basa en cuatro pilares basicos:
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1. Descomposicidn: descomponer un problema en fases mas pequefias para facilitar la
resolucion.

2. Abstraccion: abstraccion de informaciénirrelevante al problema propuesto, centrandose
enlainformaciénimportante.

3. Patrones: reconocimiento de patrones repetitivos. Encontrar estas semejanzas en los
pequenos problemas descompuestos ayudara a resolver futuros problemas de forma mas
eficiente.

4. Algoritmos: desarrollar un plan o instrucciones paso a paso o plantear las reglas a seguir
pararesolver el problema.

Los primeros afos de vida son un periodo importante en el desarrollo de cada nifia y nifio,
influyen en su posterior trayecto personal y educativo. Es importante iniciar la
alfabetizacién digital enla educaciéninicial.

¢Como desarrollar el pensamiento computacional?

Segun la doctora Jeannette M. Wing el pensamiento computacional se desglosa en
habilidades utiles para todos, no solo para los cientificos de la computacion.

Por esto, es necesario desarrollar esta aptitud y se puede conseguir a través de
computadoras, libros que nos ensefien a respecto o, incluso, con diversos juegos tanto para
adultos como para nifios.

Gracias a distintos programas Nacionales y Provinciales los Jardines de Infantes (JI) y
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Jardines de Infantes Nucleados (JIN) estan siendo provistos por aulas digitales méviles
(ADM) equipadas con tabletas, pizarras interactivas, proyectores, servidor fijo, servidor
portatil, micréfono, parlante y Blue-Bots.

En la provincia de Jujuy desde el Area de Educacién Digital perteneciente al Ministerio de
Educacion se desarrollan distintas actividades de capacitaciéon y acompafiamiento para que
las y los docentes puedan utilizar el material que estdn recibiendo las Instituciones
educativas, desde el acompafiamiento en las instituciones, jornadas de capacitacién
presencialesy virtuales.

En cuanto al trabajo en nivel inicial los docentes inician la alfabetizacién digital mediante
actividades desconectadas. Son actividades que permiten los primeros pasos para la
programacioény robética infantil.[3]

-Caracteristicas:

No requieren dispositivos tecnoldgicos para realizar la actividad.

Permiten el juegoy la exploracién (encontrar mas de unasolucidn).

Requieren el uso del cuerpo paralaresolucién de estos problemas.

En este sentido junto con el Robot reciben unas fichas con imagenes idénticas a los botones
de comandos de Blue bot, para ser colocadas en el suelo y permitir el juego con el cuerpo
donde los niflos se mueven de acuerdo a como sean dispuestas las fichas en el suelo.
Algunos Ejemplos de Actividades desconectadas [4]:

“El articulo presenta una recopilacion de actividades desenchufadas que vienen
acompanadas de una guia didactica que explica paso a paso cdmo pueden ser llevadas a la
practicaenclase”. [4]

-Actividades con recursos didacticos tangibles: involucran objetos tangibles para
representar un problemay avanzar a su posible solucién. Ejemplo de este tipo de actividad
pueden ser el juego tangram y otros tipos de rompecabezas semejantes. En el nivel inicial, y
como una analogia, puede citarse la caja de recursos didacticos de Froebel (Frobelgaben)
donde los estudiantes aprenden propiedades sobre los cuerpos y formas a partir de
interactuar con piezas de madera. Cabe destacar que el método de Froebel inspirara el
trabajo de Maria Montessori, Rudolf Steiner y otros. Todos ellos adoptaron las ideas de
Froebel y adaptaron sus materiales de acuerdo con su propio trabajo. Ademads, alcanza
propuestas mas recientes, como Reggio Emilia o Vygotsky, entre otros.

La gran visién de Froebel fue reconocer la importancia de la actividad del nifio en sus
procesos cognitivos de aprendizaje, es decir: el juego, la forma tipica de vivir en la infancia.
Introduce asi, el concepto de Freiarbeit (trabajo libre) que hace del juego una herramienta
pedagdgica: se educa jugando y con el juego. Los nifios realizan jugando cosas que de
ninguna manera harian de formaimpuestay autoritaria.[5]
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Blue-bot

El Robot en la Educacién es una nueva forma de ensefiar a pensar. Es muy importante para
iniciar a los nifios en las nuevas exigencias de competencias en ciencia, tecnologia,
ingenieria e innovacion.

Introducir a los nifios en el enfoque educativo para el siglo XXI STEAM (Science,Technology,
Engineering, Arts, Mathematics) intenta romper las barreras de la educacién tradicional.
Blue Bot es una mascota muy robusta, amigable y facil de utilizar. Se programa con secuencias
del tipo “paso adelante”, “paso atras”, “giro derecha 90 grados” y “giro izquierda 90 grados”.
Se puede programar directamente en las teclas de direccion que tiene el propio robot.
También se puede programar desde la app instalada en la Tablet de los ADM (Aula Digital
Movil) con multiples posibilidades de programacion se pueden realizar infinidad de alfombras
para aprender letras, palabras, nimeros, formas, colores, narraciones, juegos y mas.
Importancia: ayudard a fomentar el uso del pensamiento ldégico, la abstraccién vy la
resolucion de problemas en clase con los alumnos.

Blue Bot es transparente para facilitar la visualizacion de sus componentes, de esta manera
los nifios pueden apreciar cdmo se arma un robot, aprecian la placa, ven como estan
soldados los componentes ala misma, sumotor, las ruedas, etc.

Objetivos Especificos o Tacticos que se persiguen al implementar la

Robotica en el Nivel Inicial
a) Pensamiento Computacional:
Iniciar en los lenguajes de programacién de manera naturaly lidica.
Ayudaralos nifios aaprender mds sobre el control, el lenguaje direccional, la estimaciényla
secuenciacidonydesarrollar conceptos de programacion.
b) Aprendizaje por Indagacion:
Probar el aprendizaje porindagacion: aprendizaje por ensayoy error.
Promover lainteraccidn entre paresy el trabajo colaborativo.
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c) Abarcar distintas dreas curriculares

Experimentar una ensefianza basada en retos diarios poniendo en practica conceptos y
habilidades cognitivas relacionadas con las distintas areas curriculares.

d) Desarrollar distintas capacidades

Desarrollar las capacidades de la programacién, pensamiento computacional,
concentracidn, ubicacidn espacial y estrategia.

Potenciar actitudes basicas como el asombro, la curiosidad, la tolerancia, la perseverancia,
elandlisisy lainvestigacion.

Impulsar el desarrollo de otras habilidades inherentes al desempefio social, como la
seguridad en simismos, el liderazgo, la autoestimay la habilidad para trabajar en equipo.

Beneficios para los Nifios al incorporar la robotica a la ensefnanza:

Desarrollar habilidades linglisticas y numeéricas.

Abarcar distintas areas curriculares en una misma problematica.

Estimular la creatividad.

Aprendizaje porindagacion.

Impulsar el desarrollo de otras habilidades inherentes al desempefio social, como
laseguridad en simismos, el liderazgo, la autoestimay la habilidad para trabajar en equipo.

Potenciar actitudes basicas como el asombro, la curiosidad, la tolerancia, la
perseverancia, el andlisisy lainvestigacion.

Ayudaraasumir un papel activo al pensar los problemasy crear soluciones.

Cronograma de actividades en Nivel Inicial:

1) Capacitacién a docentes

2) Inicio de actividades

a) Actividades deiniciacion: Actividades desconectadas para nifiosde 3,4y 5 afios.

b) Acercamiento con el dispositivo mediante distintas actividades en diversas alfombras,
nifiosde4y5afos.

c) Uso de la aplicacion en la tablet para controlar mediante bluetooth al Robot. Nifios de 5 afios.
d) Conocer elinterior del Robot, nombre de cada componente. Nifios de 5 afios.
Enreferencia alas distintas actividades (punto b), existe una coleccién de juegos planteados
parair incrementando la dificultad, ademas se complementan con otras propuestas que se
llevan a cabo en distintos JI y JIN generados por las docentes y se acoplan al disefio
curricular.

- Coleccion de Actividades Aprender Conectados:

e UnaSorpresallegaallardin. Actividad N° 1.

« Adivinanzas: Adivina adivinador ¢ de que trabaja sefior? Actividad N° 2.

e Undiamuyagitado. Actividad N° 3.
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e Laberintodeformasy colores. Actividad N°.4.

e Paseando porlaciudad. Actividad N°.5.

e Jugamos con Robotita en la tableta. Actividad Nro 6.
* Enbuscadeltesoroescondido. Actividad Nro 7.

» Misteriosenlalsladeltesoro. Actividad Nro 8.

e Unavueltaalamanzana. Actividad Nro. 9.

* Elbailedelasletras. Actividad Nro. 10.

- Actividades relacionadas con el ambito Cultural:
« Pintarlas carcasas de robotita, ambientar la alfombra segun los hitos del Exodo Jujefio.

- Actividades relacionadas con el cuidado del Medio Ambiente:

e Realizar una alfombra con distintos tipos de residuos organicos (alimentos), inorganicos
(residuos plasticos, papeles, vidrios, metal, basura electrdnica, cartén) y mover a robotita
segln distintas consignas.

- Otras actividades segun disefo curricular que se pueda aplicar en las alfombras.

Como sugerencia final y luego del acercamiento y observacion de los resultados al aplicar la
Robdtica en Nivel Inicial:

Se recomienda en los primeros meses del inicio del ciclo lectivo llevar a cabo la capacitacion
y encuentros con docentes, mientras éstos realizan la adaptacién y acercamiento con los
estudiantes, pueden empezar con actividades desconectadas para mejorar su motricidad e
iniciar con el pensamiento computacional.

A partirde junio avanzar con la aproximacidn a los dispositivos (Robot y Tablet).

En el siguiente link https://sites.google.com/view/geajujuy/inicio o accediendo al QR se
especifica con detalle:

* Caracteristicas de Blue-Bot.
* Complementos.

* App para Blue-Bot.

* Algunas experiencias.
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Ademas, en el Canal de YouTube del Area de Educacién Digital del Ministerio de Educacion
de la Provincia de Jujuy, se emitié en la Semana de la Educacién digital 2023 un
acercamiento al Robot Infantil: https://www.youtube.com/watch?v=h7jSLqVgHIU.
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