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Resumen:

El presente Trabajo Final de Maestria propone el disefio y la fundamentacion de una
plataforma virtual de capacitacion especificamente destinada a la formacion docente en
robdtica educativa para el Nivel Inicial. Este proyecto surge como una respuesta pedagogica
y estratégica ante la brecha identificada entre las exigencias de los disefios curriculares
vigentes y las competencias tecnoldgicas reales de los educadores; esta problematica se
detect6 y analizé mediante un diagndstico situacional en el ambito de la formacion docente

inicial.

El producto central y objeto de estudio de este trabajo consiste en un entorno digital
interactivo desarrollado en la interfaz de Google Sites, concebido como un ecosistema de
aprendizaje autogestionado. Esta plataforma estd disefiada para organizar un trayecto
formativo modular que realiza la transposicion didactica de contenidos especializados sobre
cultura de creadores y robdtica hacia la practica concreta en la sala de jardin. Para ello, la
propuesta se sustenta en una base conceptual centrada en la cultura maker, el pensamiento
computacional y el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Estos ejes pedagdgicos, que
actian como cimiento teodrico, permiten dar validez al dispositivo de intervenciéon y
estructuran la légica de los contenidos presentados. El informe documenta detalladamente el
proceso de arquitectura de la informacion y la curaduria de contenidos llevado a cabo
mediante la aplicacion de las fases del pensamiento de disefio (Design Thinking), lo que

garantiza que el recurso se adapte a las necesidades reales del aula contemporanea.

La propuesta se estructura a través de un ecosistema digital que integra secuencias
didécticas de programacion fisica y estrategias mediadas por dispositivos, accesibles a través
de recursos multimedia e interfaces interactivas de aprendizaje. Se concluye que este
entorno virtual constituye una solucidon pertinente para la transformacion del rol del
educador, promoviendo el proceso de transicion de ser un consumidor de tecnologia a
convertirse en un disenador de escenarios de aprendizaje innovadores. El proyecto se valida
como una herramienta de gestion tecnoldgica institucional con una clara proyeccion de ser

replicada en diversos contextos de actualizacion profesional docente.
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Abstract

This Master's Final Thesis proposes the design and theoretical foundation of a virtual
training platform specifically aimed at teacher professional development in educational
robotics for Early Childhood Education. This project emerges as a pedagogical and strategic
response to the gap identified between the requirements of current curricula and the actual
technological competencies of educators; this issue was detected and analyzed through a

situational diagnosis within the field of initial teacher training.

The central product and object of study of this work consists of an interactive digital
environment developed using the Google Sites interface, conceived as a self-managed
learning ecosystem. This platform is designed to organize a modular training path that
performs the didactic transposition of specialized content on maker culture and robotics into
concrete classroom practice. To this end, the proposal is based on a solid conceptual
foundation centered on maker culture, computational thinking, and project-based learning
(PBL). These pedagogical axes, which act as the theoretical foundation, validate the
intervention device and structure the logic of the presented contents. The report details the
information architecture process and content curation carried out through the application of
Design Thinking phases, ensuring that the resource adapts to the real needs of the

contemporary classroom.

The proposal offers a hybrid format that integrates didactic sequences of physical
programming and device-mediated strategies, accessible through multimedia resources. It is
concluded that this virtual environment constitutes a pertinent solution for the
transformation of the educator's role, empowering them to transition from being technology
consumers to becoming authentic designers of innovative learning scenarios. The project is
validated as an institutional technological management tool with a clear projection for

replication in various professional teacher development contexts.

Keywords

Educational robotics,Teacher training,Early Childhood Education,Virtual learning

environments,Maker Culture,STEAM approach,Computational thinking
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Introduccion

El presente Trabajo Final de Maestria se inscribe en la modalidad de Informe de Trabajo
Final, orientado especificamente a la produccion tecnoldgica y pedagodgica, como requisito
académico para optar al titulo de Magister en Tecnologia Educativa por la Universidad
Abierta Interamericana (UAI). Esta propuesta no nace de una inquietud meramente académica
o teorica, sino de una necesidad profesional detectada y documentada directamente en el
territorio: la brecha existente entre las exigencias crecientes del mundo digital y la formacion

real que reciben los docentes de Nivel Inicial en la actualidad.

Desde la coordinacion y la docencia en espacios de innovacidén, se ha observado con
preocupacion que la tecnologia en el jardin de infantes a menudo genera incertidumbre en el
cuerpo docente. Esta investigacion se situa especificamente en el Instituto Superior de
Formacion Docente y Técnica "Pedro Poveda" de Vicente Lopez, un escenario donde la
vocacion pedagodgica busca herramientas concretas para dialogar con la cultura actual. Se
parte de la firme conviccion de que la alfabetizacion digital no es un simple afiadido al
curriculum ni una moda pasajera, sino un derecho fundamental de las infancias que debe ser
garantizado por docentes empoderados, formados y seguros de su propia practica frente a los

nuevos desafios.

El corazéon de este trabajo es el disefio y la implementaciéon de un entorno virtual de
formacion, concebido como una respuesta tecnoldgica a la necesidad de actualizacion docente
en el Nivel Inicial. Este dispositivo pedagogico, desarrollado en Google Sites bajo el nombre
"Robotizando la Educacién", constituye una arquitectura original de aprendizaje que organiza
estrategias didécticas, recursos multimedia y secuencias de programacion de manera modular
y asincronica. A diferencia de los formatos tradicionales de divulgacion, esta plataforma
trasciende la lectura lineal para ofrecer una experiencia interactiva y situada: mientras que un
texto ofrece la teoria, este ecosistema digital guia al educador en la practica directa mediante
galerias de proyectos y el acceso a herramientas y recursos. Como complemento practico de
esta investigacion, se ha desarrollado el entorno virtual de aprendizaje interactivo, el cual

puede visitarse en el siguiente enlace: https://sites.google.com/view/robotizandolaeducacion.

La arquitectura del sitio se estructura en estaciones dindmicas que guian al usuario: una
Estacion de Fundamentacion sobre Construccionismo y Cultura Maker; la Estacion 1 de

Loégica y Programacion; la Estacion 2 de Robodtica en Accion; la Estacion 3 de Inteligencia
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Artificial y Recursos; y una Zona de Descarga de secuencias didacticas. El valor diferencial
de este soporte radica en su capacidad de actualizacion en tiempo real, superando la rigidez de
las publicaciones estaticas. Para el desarrollo de este trayecto, se han integrado y adaptado los
marcos pedagogicos sobre robdtica educativa sistematizados por la autora en investigaciones
anteriores (Giménez, 2025), transformandolos aqui en un recurso dindmico y escalable que se

ajusta a las demandas de la institucion educativa contemporanea.

El presente informe se estructura en seis capitulos principales que narran detalladamente todo

el proceso de investigacion, disefio y validacion:

En el Capitulo 1, se sientan las bases al exponer el problema y su contextualizacion,
describiendo el diagndstico situacional realizado en el Instituto Poveda y la evidente distancia
entre la formacién inicial y la realidad cotidiana de las aulas tecnologicas. El Capitulo 2
aborda el Marco Referencial y Normativo, analizando la Ley de Educacion Nacional y el

Disefio Curricular vigente, lo que otorga la necesaria solidez legal a la propuesta.

En el Capitulo 3, se construye el sustento y andamiaje teoérico, profundizando en el
Construccionismo de Seymour Papert, la Cultura de Creadores y el enfoque de aprendizaje
integral aplicado a la primera infancia. El Capitulo 4 detalla el Marco Metodoldgico,
describiendo el uso del pensamiento de disefio como motor para crear un recurso
verdaderamente centrado en las necesidades, las expectativas y las emociones del docente

como usuario final.

El Capitulo 5 constituye el nucleo de la produccion: aqui se describe la arquitectura de la
informacion y el desarrollo del ecosistema digital en Google Sites, desglosando sus modulos
formativos y la integracion de recursos multimedia y codigos de respuesta rapida. A
continuacion, el Capitulo 6 se centra en el Analisis de la Produccion e Impacto Institucional;
en este apartado se evaltia la utilidad y la innovacion del recurso, analizando como la
plataforma responde a la brecha formativa detectada y proyectando su capacidad de

mantenerse y crecer en el tiempo.

Finalmente, las conclusiones ofrecen una reflexion sobre la urgencia de transformar el rol
docente: de ser un consumidor de tecnologia a convertirse en un arquitecto de escenarios de
aprendizaje significativos. A través de este recorrido, se aspira a demostrar que la robotica
educativa, cuando cuenta con entornos de formacién amigables y situados, deja de ser un

desafio técnico para convertirse en un puente hacia la creatividad, la innovacién y la inclusion
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social.

CAPITULO 1: Problema de investigacién y su contextualizacién

1.1. El problema de Investigacion y su contextualizacion

La educacion constituye el pilar fundamental sobre el cual se asienta el desarrollo y
crecimiento de las sociedades contemporaneas. En este proceso, el docente desempeinia un
papel clave, de caracter casi arquitectonico, al ser el responsable de disefiar y erigir las
estructuras de pensamiento de las futuras generaciones. Sin embargo, este rol se
encuentra hoy atravesado por la vertiginosa evolucion tecnoldgica que define la
denominada Cuarta Revolucion Industrial. Esta era, conceptualizada por Schwab (2016)
como una convergencia de sistemas digitales, fisicos y bioldgicos, impone una necesidad
vital: que el profesional de la educacion no solo sea un usuario de tecnologia, sino un
experto capaz de aprovechar las oportunidades del mundo digital para transformar la

ensefnanza desde la raiz.

En este escenario, la robdtica educativa emerge como un estandarte de innovacion
pedagbdgica. No debe entenderse meramente como el ensamblaje de dispositivos
electronicos, sino como un enfoque integral que promueve el aprendizaje activo, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas complejos. Esta metodologia se
enmarca profundamente en la filosofia de la Cultura de Creadores, una vertiente del
construccionismo que prioriza la cultura de la creacion, la experimentacion y el

desarrollo de proyectos tangibles por sobre la instruccion pasiva y receptiva.

Siguiendo la linea de autores fundamentales como Resnick (2017) y Blikstein (2013), se
sostiene que la educacion basada en la creacion y el "hacer" es la base para una
metamorfosis pedagdgica. El valor de este enfoque reside en que alienta la autogestion y
el desarrollo de la creatividad a través de la construccion de "objetos para pensar”, un
concepto central de Papert (1980) que permite que el conocimiento abstracto se
materialice en artefactos fisicos. Esta vision conceptual cuenta con evidencia académica
contundente. Estudios como el de Pérez-Lopez et al. (2019) sostienen que la roboética
educativa ofrece una forma interactiva y practica de aprender, permitiendo al estudiante
experimentar con disefios, algoritmos y conceptos cientificos de manera ludica y

motivadora. Al respecto, los autores afirman:

"La robdtica educativa se presenta como una herramienta efectiva para el
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desarrollo de habilidades del siglo XXI, ya que involucra a los estudiantes en
actividades practicas que estimulan su creatividad, pensamiento logico y

habilidades comunicativas" (Pérez-Lopez et al., 2019, p. 123).

Sin embargo, a pesar de estas potencialidades comprobadas y de la existencia de marcos
normativos que impulsan la alfabetizacion digital desde la primera infancia, la
integracion efectiva de la robotica en las aulas de Nivel Inicial enfrenta un escollo
persistente. Se identifica una brecha estructural significativa que no reside inicamente en
la disponibilidad de recursos fisicos, sino fundamentalmente en la formacién y el

acompafiamiento de quien debe liderar este cambio: el docente.

La problematica central radica en que la mayoria de los educadores actuales fueron
formados bajo paradigmas tradicionales que no contemplaban la transposicion didactica
de lenguajes de programacion o la gestion de un aula-taller de creacion. Esta carencia
formativa genera una distancia critica: mientras que en ciertos sectores se dispone de kits
de robotica avanzados y lineamientos curriculares ambiciosos, en otros contextos la
carencia de infraestructura es total o los recursos han quedado obsoletos. No obstante, en
ambos escenarios persiste una constante: un cuerpo docente que manifiesta inseguridad
técnica y metodologica. Sin un puente que medie entre la teoria y la practica, los
recursos tecnoldgicos corren el riesgo de ser subutilizados o de ser integrados de forma

meramente instrumental, perdiendo su potencial transformador.

Es en este espacio vacio, donde la formacion docente inicial y continua no alcanza a
cubrir las demandas de la realidad tecnologica de las aulas, donde se justifica la creacion
de un entorno virtual de capacitacion autogestionada. La eleccion de una plataforma
digital como soporte no es solo una decision técnica, sino una propuesta de
empoderamiento profesional: al ofrecer una estructura de navegacion no lineal y recursos
multimedia bajo demanda, el entorno virtual espeja la misma flexibilidad que se busca
promover en el aula maker. Al transitar un espacio donde debe tomar decisiones sobre su
propio recorrido de aprendizaje, la docente experimenta la autonomia necesaria para
luego proyectarse como una arquitecta de experiencias de aprendizaje innovadoras y
significativas, capaz de disefar escenarios que trasciendan el uso mecanico de la
herramienta. En este sentido, la plataforma se fundamenta como un dispositivo de gestion
y mediacion pedagogica que responde a la vacancia didactica en el Nivel Inicial,

articulando el pensamiento computacional y la cultura hacedora de forma situada y
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accesible.

1.1.1. La brecha digital en la formacion docente inicial

Historicamente, los planes de estudio en la formacién docente han priorizado los saberes
disciplinares tradicionales y las didacticas clésicas, relegando la alfabetizacion digital a
un plano meramente instrumental o secundario. Esta inercia institucional ha generado una
brecha critica y multifactorial: mientras los disefios curriculares y los Nucleos de
Aprendizaje Prioritarios avanzan de manera ambiciosa prescribiendo la ensefianza de la
programacion y la robdtica desde el jardin de infantes, los Institutos Superiores de
Formacion Docente de la Provincia de Buenos Aires (y especificamente en la region de
Vicente Lopez y alrededores donde se sithia este analisis) a menudo carecen de marcos
metodoldgicos especificos para abordar estos contenidos de forma integral. Es
fundamental comprender que no se trata solo de una brecha de acceso a los dispositivos o
de una cuestion de infraestructura, sino de una brecha profunda de apropiacion

pedagobgica.

La formacion docente en robotica educativa y el desarrollo del pensamiento
computacional es hoy una condicidon esencial para garantizar la integracion efectiva de
estas herramientas en el aula. No obstante, la literatura académica advierte sobre el estado
incipiente de este campo. En este sentido, Lion (2019) sostiene que la integracion
tecnologica requiere de propuestas pedagogicas que promuevan la experimentacion y el
pensamiento divergente, mas alld del uso técnico de los dispositivos. Por su parte,
Maggio (2018) enfatiza la necesidad de una "reinvencion de la clase" a través de una
formacion docente que favorezca la creacion de conocimientos originales y actualizados.
Ambas autoras coinciden en sefialar que la innovacion en las aulas requiere de un
acompanamiento que trascienda lo instrumental, reconociendo una vacancia en la
formacion de capacidades criticas. Calvo (2022) sefiala una vacancia fundamental al

afirmar:

"La realidad es que aun no se ha desarrollado una didéctica especifica sobre el
pensamiento computacional y como abordar la formacion docente, tanto inicial
como permanente, del profesorado, quizas por tratarse de un tema sin demasiado

recorrido e investigaciones" (p. 32).

Esta falta de un andamiaje formativo solido deja a las futuras educadoras desprovistas de

herramientas metodologicas para mediar entre el nifio y la tecnologia. Como sefiala el
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mismo autor, la ausencia de capacitacion especifica se constituye como una de las
principales barreras para la implementacion real de la robdtica educativa. Sin una guia
clara, los kits de roboética y los materiales tecnoldgicos presentes en las instituciones
corren el riesgo de convertirse en lo que la teoria denomina "cajas negras": dispositivos
incomprensibles que se subutilizan como juguetes electrénicos en lugar de ser

aprovechados como potentes recursos para el desarrollo cognitivo.

A partir de la practica en instancias de capacitacion, se observa que esta desconexion
genera una paralisis pedagogica; la docente, al no comprender la 16gica detras del objeto
tecnoldgico, opta por excluirlo de su planificacion. En este contexto, el disefio de un
entorno virtual de capacitacion autogestionada surge como una estrategia necesaria para
democratizar el saber didactico y ofrecer un soporte continuo que los institutos de
formacién atin no logran sistematizar. El dispositivo tecnoldgico desarrollado en este
trabajo busca, precisamente, transformar esa '"caja negra" en una herramienta
transparente, donde el docente comprenda no solo el "como" funciona el dispositivo, sino

fundamentalmente el "para qué" pedagdgico de su inclusion en la sala.
1.1.2. Diagnéstico situacional en el Instituto Pedro Poveda

Esta problematica global se manifiesta de forma aguda y tangible en el escenario donde
se ancla esta investigacion: el Profesorado de Educacion Inicial del Instituto de
Formacion Docente y Técnica Pedro Poveda, situado en Vicente Lopez, Provincia de
Buenos Aires. El diagnostico situacional, realizado mediante la observacion participante
y el analisis de la practica profesional en didlogo con el equipo directivo y el alumnado,

revel6 una paradoja territorial significativa.

Vicente Lopez es un distrito referente en innovacion educativa, con programas
consolidados como TED Entramar' y jardines municipales equipados con tecnologia de
vanguardia. Sin embargo, al profundizar en la realidad institucional, se identific6 una
desconexion entre el equipamiento del distrito y la formacidn que reciben las estudiantes
en el nivel superior. En el instituto formador se evidencid una carencia critica de material
practico que traduzca los lineamientos curriculares en secuencias didécticas aplicables.
Esta falta de recursos tangibles genera que los marcos tedricos permanezcan en un plano
abstracto, dificultando su transposicion didactica efectiva y su posterior implementacion

en las salas de jardin. 'Para superar esta distorsion, la propuesta de investigacion se

' Sitio oficial de Entramar: https://entramar.mvl.edu.ar/
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enfoca en ofrecer un dispositivo que vincule directamente el saber normativo con la
accion en la sala, permitiendo que las futuras egresadas adquieran seguridad técnica y

metodoldgica en su desempefio profesional.

A pesar de que la normativa vigente incluye la robdtica como un contenido prescriptivo,
las estudiantes del profesorado manifestaron altos niveles de inseguridad y un
desconocimiento técnico-pedagogico sobre la gestion de proyectos tecnologicos en la
sala. Se confirmé que, ante la falta de modelos de referencia, no se incorpora de manera
efectiva el uso de dispositivos programables en los proyectos escolares. En las entrevistas
realizadas con las futuras docentes, surgi6 de manera recurrente la sensacién de "miedo a
romper el equipo" o la dificultad para imaginar actividades que no fueran meramente

instrumentales.

La robdtica no debe ser percibida como un contenido estanco o una actividad
extracurricular, sino como una estrategia transversal que se implementa a través de la
metodologia de proyectos bajo el enfoque de las Ciencias, Tecnologias, Ingenierias, Artes
y Matematicas integradas (STEAM). La escasez de recursos autogestivos y de entornos
de consulta virtuales adaptados al lenguaje del Nivel Inicial constituye una barrera critica
que impide a las futuras docentes realizar la transposicion didactica. Este proceso,
definido por Chevallard (1991) como el mecanismo mediante el cual el conocimiento
erudito se transforma en un objeto de ensefianza adaptado al nivel de los estudiantes,
resulta vital para que la robdtica pierda su complejidad técnica y se convierta en una
propuesta pedagogica situada. Esta realidad justifica plenamente la creacion de una
plataforma digital que centralice y facilite este conocimiento, permitiendo que la
formacion docente evolucione al ritmo de las demandas tecnoldgicas actuales y brinde la

confianza necesaria para transformar la practica frente a los alumnos.

La consecuencia directa de la brecha formativa analizada es una profunda distancia entre
las competencias adquiridas durante la formacion inicial y las demandas reales del
sistema educativo actual. Esta desconexion pedagdgica plantea un escenario critico: se
estan formando docentes para un modelo de aula tradicional que ha sido superado por la
cultura digital. Se observa que la formacioén académica parece marchar a un ritmo dispar
respecto a las transformaciones socioculturales y tecnologicas de las instituciones

escolares.

El contexto normativo en la Provincia de Buenos Aires, lejos de ser ambiguo, actia como
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un marco regulatorio claro. La Direccion de Tecnologia Educativa (DTE) establece

lineamientos precisos para el Nivel Inicial:

"La educacion digital en el Nivel Inicial se enfoca en el desarrollo de la curiosidad,
la exploracion y el pensamiento logico a través de la interaccion con diferentes
dispositivos y lenguajes [...] Esta comprension trasciende el simple uso de pantallas
y se ancla en los fundamentos de la programacion y la robotica para sentar las bases
del Pensamiento Computacional" (Direccion de Tecnologia Educativa [DTE], s.f., p.

9).

A pesar de esta claridad en las normas, al egresar, los nuevos profesionales se enfrentan a
un "choque de realidad" institucional. Se encuentran con aulas equipadas con dispositivos
de robotica fisica frente a los cuales carecen de estrategias de mediacion pedagogica. Al
analizar las dinamicas habituales por diferentes jardines de infantes, es frecuente encontrar
estos kits guardados en armarios por el simple hecho de que el docente no se siente
capacitado para integrarlos en su planificacion diaria. Esta falta de formacion especifica
genera una frustracion profesional que limita el derecho fundamental de las infancias a

recibir una educacion digital de calidad y con sentido.

Es precisamente en este espacio vacio, donde el conocimiento tedrico no alcanza a cubrir
la practica técnica, donde se justifica la creacion de la plataforma virtual "Robotizando la
Educacion". Este entorno no solo funciona como un repositorio de contenidos, sino como
un dispositivo de acompanamiento y capacitacion autogestionada que permite al docente
apropiarse de la tecnologia en su propio contexto. La propuesta busca, en tltima instancia,
transformar esa incertidumbre inicial en una capacidad de disefio pedagdgico que le

devuelva al educador su rol de guia en la cultura digital.

1.2. Preguntas de Investigacion

A partir de la problematica descrita y considerando la necesidad de ofrecer formatos de
capacitacion que se adapten a la realidad del docente en ejercicio y en formacion, se
plantean los siguientes interrogantes que guian el disefio y la fundamentacion del entorno

virtual:

1.2.1. Interrogante General
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(De qué manera el diseno y la sistematizacion de una plataforma virtual de capacitacion
autogestionada, basada en la transposicion didactica de contenidos de robotica y cultura
Maker, logra subsanar la carencia de formacion especifica en el Profesorado de Nivel Inicial

y ofrece un modelo de intervencion alineado con el enfoque Maker-STEAM?
1.2.2. Interrogantes Especificos

° Dimension Epistemologica: ;Qué fundamentos del Construccionismo y el
Conectivismo otorgan la solidez académica necesaria para sustentar una propuesta
de formacion docente basada en la creacion de artefactos tangibles y el aprendizaje
en red?

° Dimension Metodologica: ;De qué manera la metodologia Design Thinking,
aplicada como lente de empatia, permite estructurar un recurso didactico virtual que
responda fielmente a las necesidades técnicas y contextuales de las estudiantes del
Instituto Pedro Poveda?

° Dimension Curricular: ;Coémo se logra que los mddulos de la plataforma virtual se
articulen con los disefios curriculares vigentes, garantizando que la educacion digital
sea una estrategia transversal y no un contenido aislado?

° Dimension de Gestion y Prospectiva: ;Qué impacto tiene la integracion de
recursos emergentes, como la Inteligencia Artificial y la fabricacion digital, en la
reconfiguracién del rol docente, transformandolo de un transmisor de informacion en

un disenador de futuros y escenarios de aprendizaje?

1.3. Objetivos del Trabajo Final

A partir de la problematica detectada y los interrogantes planteados, se definen los
siguientes objetivos que guian el desarrollo de esta produccion tecnologica y

pedagogica:
1.3.1. Objetivo General

Disefiar y fundamentar un entorno virtual de formacién docente en Google Sites,
concebido como un ecosistema de aprendizaje autogestionado sobre Robotica
Educativa, Cultura Maker y Pensamiento Computacional, destinado a la capacitacién
de los docentes y estudiantes del Profesorado de Educacion Inicial del Instituto
Superior de Formacion Docente y Técnica "Pedro Poveda" de Vicente Lopez. Este
dispositivo busca reducir la brecha entre los marcos normativos vigentes y las

practicas 4ulicas, ofreciendo un soporte dindmico e interactivo que empodere al
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educador como disenador de experiencias de aprendizaje innovadoras.
1.3.2. Objetivos Especificos

1. Fundamentar epistemologicamente la arquitectura de contenidos de la plataforma en
los principios del Construccionismo de Seymour Papert, el Conectivismo y el
enfoque Maker-STEAM.

2. Describir el proceso de disefio instruccional del entorno virtual aplicando la
metodologia Design Thinking centrada en el usuario final (estudiantes y docentes del
Instituto Pedro Poveda).

3. Estructurar un trayecto formativo modular e interactivo en Google Sites que integre
actividades desenchufadas, programacion visual, robdtica fisica y recursos de
Inteligencia Artificial para el Nivel Inicial.

4. Analizar la transposicion didactica de los contenidos del trayecto en relacion con los
Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) y el Disefio Curricular de Nivel Inicial de
la Provincia de Buenos Aires.

5. Sistematizar el proceso de validacion cualitativa y la evaluacion de usabilidad

pedagbgica e impacto institucional del ecosistema digital de aprendizaje.

1.4. Justificacion y Relevancia

La presente propuesta trasciende la elaboracién de un informe tedrico; se constituye
como una respuesta de intervencion directa ante un escenario educativo en constante y
disruptiva transformacion. Su justificacion se articula en tres dimensiones pilares que

sostienen el compromiso ético y profesional de este trabajo:

1.4.1. Relevancia Social: Democratizacion y Justicia Educativa

El proyecto posee una profunda relevancia social al proponer la democratizacion del
conocimiento técnico-pedagdgico en un area que suele percibirse como exclusiva o
inalcanzable. Al ofrecer una plataforma de acceso libre con recursos de robotica
integrados y herramientas mediadas por codigos de respuesta rapida, se derriba la
barrera econdmica y de infraestructura que histdricamente ha limitado estas practicas a

sectores de altos recursos.

Esta iniciativa se entiende como un acto de justicia educativa, ya que permite que las

futuras docentes adquieran competencias digitales a su propio ritmo y segun su propio
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contexto institucional. Al fortalecer las capacidades de las estudiantes del Instituto
Pedro Poveda, la intencion es generar un efecto multiplicador en las instituciones del
partido de Vicente Lopez, garantizando que la educacion digital de calidad sea un
derecho efectivo para todas las infancias y no un privilegio de pocos. La relevancia
social de este entorno virtual radica en que devuelve a la escuela su funciéon de
niveladora de oportunidades, asegurando que cada nifio y nifa, independientemente de
su entorno socioecondmico, pueda iniciarse en el pensamiento l6gico y creativo que
demanda el mundo actual. En este marco, la plataforma contribuye de forma directa a
la reduccion de la brecha digital de apropiacion en las instituciones formadoras del

nivel superior
1.4.2. Relevancia Disciplinar: La reconfiguracion de la Identidad Docente

Desde el campo de la Tecnologia Educativa, este trabajo justifica la urgencia de
redefinir la identidad profesional del educador contemporaneo. La brecha formativa
actual demanda una transicion hacia un modelo donde el docente evolucione de ser un
mero transmisor de contenidos estaticos a un auténtico arquitecto de experiencias de
aprendizaje. Segliin lo expresado por Puga (2022), la tecnologia educativa debe
desplazar el rol docente hacia el disefio de escenarios o entornos dinamicos que

desafien la pasividad del alumno.

Esta metamorfosis implica que los futuros docentes internalicen el disefio de
situaciones donde la exploracion y el error sean reconocidos como motores del
conocimiento profundo. En este sentido, la presente propuesta no busca simplemente
ensefiar el manejo de un dispositivo, sino fomentar una cultura de pensamiento donde
la tecnologia sea el medio para la resolucion creativa de problemas. Siguiendo los
criterios de Ferguson (2022), la innovacion de esta plataforma radica en su capacidad
para facilitar este aprendizaje profundo, validando el dispositivo como una
herramienta auténticamente facilitadora del cambio educativo. La relevancia
profesional de este proyecto se encuentra en su potencial para devolverle al docente su
capacidad de invencion, permitiéndole habitar el aula digital con seguridad y sentido
pedagogico, aportando un modelo de autoformacion en robdtica y pensamiento

computacional especifico para la primera infancia.
1.4.3. Relevancia Personal y Profesional: Reflexion desde la Praxis

Finalmente, el presente trabajo se fundamenta en una trayectoria profesional

vinculada a la innovacidon educativa y la gestion tecnologica. La creacion de este
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entorno virtual representa la sintesis de una practica docente que identifica la
necesidad urgente de una naturalizacion digital en la formacion del profesorado. El
desempefio en roles de coordinaciéon en instituciones educativas ha permitido
comprender la especificidad que requiere el Nivel Inicial para el abordaje del enfoque
de la cultura de creacion. Sistematizar esta experiencia profesional bajo el rigor de la
Maestria permite validar académicamente un modelo de gestion que no solo se orienta
al uso de herramientas, sino al desarrollo de una "mentalidad de hacedor" en los

educadores.

A nivel profesional, este proyecto representa la sintesis de un proceso de observacion
en el aula, donde se ha verificado que la transformacion educativa ocurre cuando el
docente asume un rol protagénico frente a la tecnologia. Como afirmaba Papert
(2000), la unica habilidad competitiva es la capacidad de aprender; en este sentido, la
plataforma desarrollada se propone como un recurso para potenciar esa capacidad en
la formacion docente. A través de este ecosistema digital, se busca que cada educadora
desarrolle competencias como disefiadora de experiencias, transformando la ensefianza

de la robdtica en un lenguaje de expresion y creatividad compartido con los alumnos.

Figura 1 Rol de docente guia y orientador del aprendizaje Nota. Elaboracion
propia mediante el uso del modelo de Inteligencia Artificial Gemini.
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CAPITULO 2: Marco referencial, antecedentes y marco normativo.

El presente capitulo establece el sustento académico y de investigacion en el cual
se inscribe el disefio de la plataforma virtual de capacitacion. Se busca demostrar
que esta propuesta no constituye una respuesta aislada, sino una solucion
solidamente fundamentada ante un vacio identificado en el estado del conocimiento

actual y un requerimiento explicito del marco normativo nacional y provincial.

2.1. Marco Referencial: La Robédtica Educativa y la vacancia didactica

especifica

La robdtica educativa, entendida no solo como el uso de dispositivos, sino como un
lenguaje de creacién y una herramienta pedagogica disruptiva, se ha posicionado
como un eje central para el desarrollo de las habilidades del siglo XXI. No obstante,
su integracion efectiva en el Nivel Inicial continta siendo obstaculizada por una
carencia estructural en la formacion inicial y continua del profesorado. Se observa que
esta problematica trasciende la mera disponibilidad de recursos fisicos y se asienta,
fundamentalmente, en la falta de una transposicion didactica adecuada para la primera

infancia.

La formacién docente en robotica educativa y el pensamiento computacional es
esencial para garantizar la integracion efectiva de esta herramienta en el aula. Sin
embargo, la realidad académica indica que el campo ain carece de una didactica

consolidada, tal como lo sefiala Calvo (2022):

"La realidad es que aun no se ha desarrollado una didactica especifica sobre el
pensamiento computacional y como abordar la formacion docente, tanto inicial como
permanente, del profesorado, quizas por tratarse de un tema sin demasiado recorrido e

investigaciones" (p. 32).

Esta ausencia de marcos tedricos y practicos sistematizados constituye la principal
barrera para la implementaciéon de la robotica en el aula inicial. A partir de los
relevamientos realizados y la practica profesional asociada, se sostiene que la
plataforma virtual disefiada en este trabajo busca actuar como el puente que subsana
este vacio, funcionando como un recurso didactico orientador para el disefio de
proyectos STEAM. Al analizar el estado del arte a nivel global y regional, se observa

la existencia de diversos entornos y plataformas orientadas a la formacion en
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educacion STEM/STEAM vy robotica (tales como las iniciativas globales de la Tufts
University a través de Deviech Research Group, o portales regionales como Educ.ar
en Argentina y Plan Ceibal en Uruguay). Sin embargo, la gran mayoria de estas
plataformas ofrecen repositorios genéricos de proyectos, guias enfocadas
principalmente en la Educacion Primaria o manuales de uso técnico estandarizados
para kits comerciales especificos. Se detecta asi una vacancia didactica critica en el
ecosistema digital: la falta de plataformas de autoformacion en robotica educativa
disenadas de forma holistica y situada para el Nivel Inicial, que articulen de manera
explicita la transposicion didactica, la metodologia Maker, el desarrollo de funciones

ejecutivas y el acompafiamiento no lineal para las docentes de la primera infancia.

Esta delimitacion confirma que la plataforma "Robotizando la Educaciéon" no duplica
ofertas existentes, sino que cubre una vacancia especifica en el campo de la Tecnologia
Educativa al ofrecer un entorno de autoformacién modular, asincrénico y centrado en la
primera infancia. El objetivo es fomentar la autonomia y la creatividad mediante el
enfoque Maker (Giménez, 2025), entendiendo que la robdtica actia como un catalizador
para el pensamiento logico desde edades tempranas. De esta manera, la propuesta no
solo organiza contenidos, sino que ofrece una estructura de pensamiento para que el
docente supere la incertidumbre técnica y se apropie de la tecnologia como un nuevo

lenguaje expresivo.

2.2. Marco Normativo: El sustento legal de la alfabetizacion digital

Para comprender la relevancia de este proyecto, es imperativo analizar el marco legal
que obliga al sistema educativo a incorporar estas tecnologias de manera efectiva y
con sentido. El disefio de la plataforma virtual no es una propuesta aislada, sino que se
alinea estrictamente con las siguientes dimensiones normativas que rigen la educacioén

argentina actual:

En primer lugar, la Ley de Educacion Nacional N° 26.206 establece en sus
objetivos la importancia de desarrollar las competencias necesarias para el manejo de
los nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de la informacion y la
comunicacion. En este sentido, la presente propuesta busca de capacitacion busca dar
cumplimiento a este mandato, transformando el requisito legal en una posibilidad

pedagdgica real para las docentes.

Asimismo, el Consejo Federal de Educacion, a través de la Resolucion N°

343/18, aprobo los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) de Educacion Digital,
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Programacion y Robdtica. Este marco es fundamental para el trabajo, ya que prescribe
que estos contenidos deben integrarse desde el Nivel Inicial. La plataforma que he
disefiado funciona como el dispositivo que permite materializar estos lineamientos,
ofreciendo a las educadoras el "como" llevar a la practica lo que la norma exige de

manera teorica.

Finalmente, el Disefio Curricular de la Provincia de Buenos Aires para la
Educacion Inicial refuerza la necesidad de que los niflos y nifias se inicien en el
pensamiento computacional y la cultura hacedora. Al estructurar los médulos de la
plataforma bajo el enfoque STEAM y la metodologia Maker, aseguro que el trayecto
formativo sea una herramienta de gestion institucional vélida y alineada con las

inspecciones y requerimientos del sistema educativo vigente.
2.2.1. Ley de Educacion Nacional N° 26.206

La Ley Nacional establece en su articulo 11 que uno de los fines de la politica
educativa es "desarrollar las competencias necesarias para el manejo de los nuevos
lenguajes producidos por las tecnologias de la informacion y la comunicacion”. En el
nivel inicial, esta premisa trasciende la mera alfabetizacion digital basica; implica no
solo el uso de pantallas, sino la iniciacion temprana en el pensamiento

logico-matematico que subyace a la programacion.

Esta iniciativa se entiende como un acto de justicia educativa, ya que permite que las
futuras docentes adquieran competencias digitales a su propio ritmo y segin su propio
contexto institucional. Al fortalecer las capacidades de las estudiantes del Instituto
Pedro Poveda, la intencion es generar un efecto multiplicador en las instituciones del
partido de Vicente Lopez, garantizando que la educacion digital de calidad sea un
derecho efectivo para todas las infancias y no un privilegio de pocos. La relevancia
social de este entorno virtual radica en que devuelve a la escuela su funcion de
niveladora de oportunidades, asegurando que cada nifio y nia, independientemente de
su entorno socioecondmico, pueda iniciarse en el pensamiento logico y creativo que

demanda el mundo actual.

2.2.2. Analisis de los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) - Resolucion

343/18

Aprobados por el Consejo Federal de Educacion, los NAP en Educacion Digital,

Programacion y Robotica representan un hito en la normativa argentina, ya que
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establecen por primera vez la obligatoriedad de estos saberes en todo el territorio
nacional. Para el Nivel Inicial, estos nicleos prescriben ejes fundamentales que

guian la alfabetizacion digital temprana:

° Indagacion y exploracion: El uso de dispositivos para resolver problemas
simples mediante el juego y el descubrimiento.

) Pensamiento Computacional: El desarrollo de secuencias de pasos
(procedimientos y algoritmos) para alcanzar un objetivo determinado.

° Robotica: La comprension de codmo los objetos fisicos pueden ser

programados para interactuar con el entorno de manera auténoma.

A través de la sistematizacion de contenidos en la plataforma virtual, se ofrecen al
docente secuencias didacticas de programacion fisica y actividades mediadas por
robots que cumplen con los requerimientos de la Resolucion 343/18. El disefio del
recurso busca que la normativa no sea percibida como una carga administrativa
adicional, sino como una oportunidad para enriquecer la propuesta de ensefianza
bajo el modelo STEAM. Asi, el entorno virtual traduce la complejidad de los NAP
en experiencias de aprendizaje tangibles y posibles de implementar en cualquier

sala de jardin, independientemente del nivel de experiencia previa del educador.
2.2.3. Disefio Curricular de la Provincia de Buenos Aires (Nivel Inicial)

El disefo provincial incorpora el area de "Educacion Digital, Programacion y
Robotica" como un eje transversal de ensefianza obligatoria. El documento enfatiza
que el docente debe crear situaciones donde los nifios puedan "indagar, explorar y
producir" en un ambiente de colaboracion y descubrimiento. No obstante, la
implementacion de este mandato suele encontrar dificultades por la falta de recursos

didacticos situados para la primera infancia.

En este sentido, el presente trabajo se justifica como una herramienta de mediacion
técnica y pedagbdgica para que las instituciones den cumplimiento al marco
provincial de manera efectiva. Al ofrecer recursos de consulta asincronica, el
dispositivo desarrollado permite superar las limitaciones de las capacitaciones
presenciales tradicionales, las cuales suelen ser insuficientes para consolidar un

cambio permanente en la practica docente.

La plataforma "Robotizando la Educacion”" traduce las orientaciones del disefio

curricular bonaerense en estaciones de aprendizaje bajo el modelo STEAM vy la
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cultura Maker. De esta forma, se favorece que el docente no solo comprenda la
normativa, sino que desarrolle la capacidad de disefar escenarios donde la robdtica
funcione como un vehiculo para el desarrollo de la creatividad y la autonomia de los
alumnos. El proposito central de este entorno virtual es actuar como un
acompafiamiento permanente que garantice la sostenibilidad de la innovacion en el

aula.

2.3. Antecedentes y Estado del Arte en la Maestria (UAI)

Para contextualizar la plataforma como una produccion innovadora, se han revisado
antecedentes de la propia Maestria en Tecnologia Educativa de la Universidad Abierta
Interamericana (UAI) que abordan temadticas de cultura Maker y enfoque STEAM, asi
como experiencias regionales e internacionales de plataformas y portales educativos
dedicados al pensamiento computacional e iniciacion a la robdtica. Esto demuestra
que la investigacion se apoya en un solido corpus de conocimiento institucional y

dialoga con las lineas de produccion vigentes y el panorama internacional:
2.3.1. Mapeo de Portales e Iniciativas de Autoformacion (Internacional y Regional)

e Iniciativas Globales (DevIech Research Group - Tufts University / Bers, 2018):
Desarrollos pioneros en la integracion de robotica (KIBO, ScratchJr) en la primera
infancia. Si bien ofrecen valiosos marcos de investigacion y guias para educadores, sus
recursos estan predominantemente concebidos para contextos anglosajones y focalizados
en el testeo de herramientas propietarias especificas, sin abordar el andamiaje integral de
autoformacidn en entornos virtuales abiertos para la gestion docente de la region.

e Portales Regionales (Plan Ceibal - Uruguay y Educ.ar - Argentina): Ambas plataformas
han marcado hitos en la democratizacion del acceso a recursos digitales y cuadernillos de
robotica en Latinoamérica. No obstante, sus entornos virtuales se estructuran de forma
masiva como repositorios documentales o cursos tutorados sincrénicos con cupos
limitados, lo que evidencia la falta de entornos autogestionados y dindmicos que integren
la cultura Maker y la Inteligencia Artificial Generativa para la planificacion en el Nivel

Inicial.
2.3.2. Cultura Maker y la reconfiguracion del Rol Docente

Puga, M. G. (2022): En su trabajo titulado "Maker ED: la cultura maker en el aula.
Bootcamp para educadores”, la autora destaca la importancia de desplazar el rol

docente hacia el disefio de entornos de aprendizaje. Este antecedente resulta

25



fundamental para la presente investigacion, ya que fundamenta la elecciéon de un
formato de capacitacion practico e intensivo. A partir de esta base, el presente
proyecto adopta dicha vision, pero la orienta hacia una transposicion didéctica situada
especificamente en la psicologia y las necesidades pedagogicas de la primera infancia,

donde el juego y la exploracion tangible son los ejes ordenadores.

Investigaciones sobre Entornos Virtuales en la UAI: Se han analizado trabajos previos
de esta Maestria enfocados en la arquitectura de la informacion en Google Sites para
la formacion docente. Estos antecedentes permiten validar la eleccion de esta
herramienta como el soporte ideal para la democratizacion del conocimiento
técnico-pedagogico. La recuperacion de estas experiencias institucionales permite
consolidar un entorno digital que no solo es un repositorio de materiales, sino un
ecosistema de aprendizaje disefiado bajo el modelo de Design Thinking, garantizando

que la navegacion sea intuitiva para un educador que se esta iniciando en la robdtica.

La integraciéon de estos antecedentes permite posicionar el entorno virtual
"Robotizando la Educacion" no como un elemento aislado, sino como una evolucién
necesaria dentro de las producciones de la Maestria, aportando una solucion especifica
para un nivel educativo que, hasta el momento, presentaba una vacancia de recursos
de este tipo en el ambito académico institucional y en las plataformas de

autoformacion de la region.
2.2.1. Cultura Maker y la reconfiguracion del Rol Docente

El trabajo de Puga (2022), titulado "Maker ED: la cultura maker en el aula. Bootcamp
para educadores”, constituye un antecedente directo y de gran relevancia para esta
investigacion. Puga se centra en la formacion docente mediante metodologias
inmersivas para implementar la Cultura Maker, analizando como el hacer compartido
transforma la dindmica del aula. Su investigacion justifica la necesidad imperativa de
desplazar el rol docente de ser un mero transmisor de contenidos a un "disefiador de

escenarios o entornos" (Puga, 2022, p. 24).

El entorno virtual desarrollado en este Trabajo Final de Maestria operacionaliza esta
premisa, trasladandola a la practica situada del Nivel Inicial. A diferencia de guias de
caracter general, este dispositivo pedagdgico se enfoca exclusivamente en las
particularidades del primer eslabon del sistema educativo, ofreciendo recursos y

proyectos disefiados bajo los parametros de la psicologia evolutiva y las necesidades
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pedagogicas de la primera infancia.Asimismo, se articula esta reconfiguracion con el
desarrollo de funciones ejecutivas y el pensamiento computacional desde edades
tempranas. El propdsito central es que la tecnologia actie como un andamiaje
técnico-pedagdgico que brinde seguridad al educador en su transicion hacia el rol de
disenador de experiencias. De este modo, la plataforma facilita la transferencia de la
Cultura Maker al aula mediante estrategias de implementaciéon inmediata,

transformando los supuestos teodricos en una realidad de practica docente cotidiana.
2.2.2. Integracion STEAM vy la Infraestructura Pedagogica

El trabajo final de maestria de Soldano (2023), titulado "Diserio de un Aula Maker
para la Implementacion de STEAM", aporta una vision fundamental sobre la
configuracion de los espacios fisicos y la importancia de la infraestructura en los
procesos de innovacion. Soldano subraya la necesidad de apoyarse en las bases
epistemologicas del Construccionismo para que el equipamiento tecnologico tenga un

sentido pedagogico real y no se limite a ser un recurso decorativo en la institucion.

Esta investigacion complementa y expande dicho enfoque de manera directa. Mientras
que la propuesta de Soldano se centra en la configuracion del espacio fisico y su
equipamiento, el entorno virtual desarrollado en este trabajo se enfoca en el disefio de
los contenidos y la mediacion didéactica necesaria para que dicho espacio se dinamice
mediante proyectos de robotica y programacion. Se ha podido verificar que la
existencia de un espacio fisico no garantiza por si sola el aprendizaje, dado que se
requiere de un cuerpo docente capacitado para gestionar dicho entorno con seguridad
pedagogica. Por ello, el dispositivo digital desarrollado se constituye como el soporte
operativo que permite al educador de Nivel Inicial la apropiacién de los recursos
tecnologicos. De este modo, se busca transformar el aula Maker en un ecosistema de
experiencias reales donde la sistematizacion de Soldano encuentre su aplicacion
practica en las salas de jardin , respondiendo a la vacancia de plataformas virtuales

autogestionadas orientadas a la mediacion en la primera infancia.

2.2.3. Innovacion Educativa y el Aprendizaje Profundo

El trabajo de Ferguson (2022), centrado en el andlisis del uso de pantallas en contextos

escolares, establece criterios fundamentales para la validacion de la innovacion
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educativa. Ferguson sostiene que la innovacion no reside en el dispositivo tecnoldgico
por si mismo, sino en la capacidad del recurso para permitir que el docente se

posicione como un verdadero facilitador del conocimiento (Ferguson, 2022).

Bajo este estdndar de calidad pedagdgica, el entorno virtual disefiado en este Trabajo
Final de Maestria se posiciona como una herramienta innovadora de intervencion. Su
arquitectura de informacion no busca la simple acumulaciéon de datos, sino que
pretende promover un aprendizaje profundo en el educador. Esto permite que el
docente trascienda el uso meramente instrumental de los recursos roboticos y se
enfoque en la mediacion pedagogica necesaria para el Nivel Inicial. Al integrar este
antecedente, la presente propuesta se valida como un dispositivo que transforma la
tecnologia en un medio para la reflexion critica, asegurando que la implementacion de
proyectos STEAM y la cultura Maker tengan un impacto real en la calidad educativa
de las salas de jardin, posicionando el ecosistema digital como una respuesta concreta
a la vacancia de plataformas de autoformacion docente orientadas a la primera

infancia.

. Modelo Tradicional Modelo Maker

@, B

Aprendizaje Pasivo Aprendizaje Activo
i (Recepcioén de informacion) : (Creacion de conocimiento)

Figura 2 Evolucion de los modelos de aprendizaje: del tradicional al Maker Nota.
Elaboracién propia.

El desafio en este cambio de Modelo es reinventar el aprendizaje.La educacion
digital actual nos exige ir mas alla de la simple transmision de informacion. El reto
es transformar las aulas en ecosistemas dinamicos donde los estudiantes no solo
consumen contenido, sino que lo crean, lo cuestionan y lo aplican para resolver

problemas reales.

2.2.4. Proyecciones a Futuro: La Inteligencia Artificial como Co-disefiadora
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El antecedente de Cifuentes Delgado (2021) sobre modelos de Inteligencia
Artificial resulta crucial para justificar la inclusion de esta tecnologia emergente en
la plataforma. La presente propuesta integra la Inteligencia Artificial no con el fin
de reemplazar al docente, sino como un asistente estratégico en tareas de caracter
mecanico, tales como la planificacion, la personalizacion de actividades y la

curaduria de contenidos.

La incorporacion de estas herramientas permite liberar tiempo valioso para que el
educador se enfoque en los aspectos esenciales de su practica, como la mentoria, la
empatia y la conexion emocional con los nifios. La Inteligencia Artificial se
presenta asi como una herramienta de co-disefio que potencia la labor pedagogica
sin desplazar la esencia humana de la ensefianza en el Nivel Inicial. Al adoptar este
enfoque, el entorno virtual se alinea con las tendencias globales de la tecnologia
educativa, demostrando que la innovacion en proyectos STEAM y la cultura Maker
puede verse significativamente enriquecida por el uso ético y creativo de asistentes

virtuales,reforzando el cardcter evolutivo, dinamico y autogestivo del dispositivo

pedagogico.

Figura 3 La Inteligencia Artificial como asistente en tareas mecanicas Nota. Elaboracion

propia mediante el uso del modelo de Inteligencia Artificial Gemini.
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carreraalalA? evaluar el proceso y la
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Figura 4 Mitos y resistencias respecto a la Inteligencia Artificial en educacion Nota.

Elaboracién propia mediante el uso del modelo de Inteligencia Artificial Gemini.

2.3. Marco Normativo y Curricular: El sustento legal de la alfabetizacion digital

Este apartado analiza las leyes y resoluciones que obligan al sistema educativo a incorporar
estas tecnologias, validando la plataforma como una herramienta de cumplimiento normativo y
gestion institucional. La arquitectura del entorno virtual no responde Unicamente a una
inquietud pedagogica personal, sino que se inscribe en un mandato juridico que exige la

actualizacion de las practicas de ensefianza en todo el territorio nacional.

Se observa que el disefio de la plataforma guarda una estrecha alineacion con la Ley de
Educacion Nacional N° 26.206, la cual establece la importancia de desarrollar las competencias
necesarias para el manejo de los nuevos lenguajes tecnoldgicos. Asimismo, la propuesta
operativiza los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios aprobados mediante la Resolucion 343/18
del Consejo Federal de Educacion. Estos nticleos prescriben la integracion obligatoria de la
educacion digital, la programacion y la roboética desde el Nivel Inicial, transformando estos

saberes en un derecho para todas las infancias.

Al estructurar los contenidos bajo los marcos del disefio curricular de la Provincia de Buenos
Aires, el entorno virtual facilita que las instituciones educativas cuenten con un recurso de
gestion concreto. La plataforma permite que los docentes accedan a una transposicion didactica
situada, superando las dificultades de implementacion que suelen surgir por la falta de
formacion especifica. De esta manera, el proyecto se consolida como un puente entre la
exigencia legal y la realidad del aula, promoviendo una cultura Maker y un enfoque STEAM

que garantizan una alfabetizacion digital integral y con sentido pedagogico,asegurando un
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acompafiamiento técnico-pedagdgico sostenible para el profesorado.
2.3.1. Marco Legal Nacional: La Robética como Contenido Obligatorio

La Ley de Educacion Nacional N° 26.206 establece el derecho a una educacion de calidad que
incluya el manejo de los nuevos lenguajes. Este mandato se vuelve operativo con la Resolucion
CFE N° 343/18, que integra los contenidos de Educacion Digital, Programacion y Robotica en
los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios. Un andlisis detallado de la Resolucion 343/18 revela

tres ejes que la plataforma virtual aborda especificamente:

e Alfabetizacion Digital: Se proveen estrategias para que los docentes ensefien a los
nifios a identificar y utilizar componentes tecnologicos con sentido pedagogico.

e Pensamiento Computacional: Se proponen secuencias de programacion fisica y 16gica
de algoritmos que cumplen con la exigencia de ensefiar resolucion de problemas de
forma ludica.

e Programacion y Robética: La plataforma detalla como utilizar kits especificos para
cumplir con el eje de objetos programables que dictan los nticleos de aprendizaje
prioritarios, permitiendo que la formacion docente cubra la vacancia identificada en el

profesorado.

El entorno virtual disefiado se constituye, por tanto, no solo como un repositorio de materiales,
sino como un dispositivo de gestion para que las instituciones de Nivel Inicial logren la
implementacion efectiva de estos marcos legales. Al estructurar los contenidos bajo el enfoque
STEAM vy la cultura Maker, se favorece que el docente acceda a la transposicion didéctica
necesaria para aplicar la normativa en la sala de jardin. De esta manera, la presente propuesta
garantiza que la innovacion educativa posea un sustento normativo sélido, transformando la
exigencia ministerial en una préctica pedagdgica accesible y situada , que brinda respuestas

concretas a los requerimientos de acreditacion e inspeccion del sistema educativo.
2.3.2. Marco Curricular de la Provincia de Buenos Aires y la DTE

El Disefio Curricular de la Provincia de Buenos Aires (2022) ratifica de manera contundente la
transversalidad de la educacion digital en todas las areas de la ensehanza. En este sentido, la
Direccion de Tecnologia Educativa es explicita al sefialar que la educacion digital en el Nivel
Inicial se enfoca en el desarrollo de la curiosidad, la exploracion y el pensamiento l6gico, y se
ancla en los fundamentos de la programacion y la robotica para sentar las bases del

Pensamiento Computacional (DTE, s.f., p. 9).
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A partir de esta definicion, la plataforma virtual funciona como el puente de mediacion
didéctica necesario entre la prescripcion curricular, que define el qué, y la practica efectiva en
el aula, que determina el como. Se ha observado que la resistencia docente surge habitualmente
de la vacancia en la formacion especifica, lo cual genera inseguridad frente a la innovacion
tecnologica. Por este motivo, el presente entorno virtual ofrece la guia y el acompafiamiento
pedagbgico para que el educador realice una transicion fundamental: evolucionar de una

posicion de usuario de dispositivos hacia un rol de disefiador y creador de tecnologia.

Al integrar metodologias como el Design Thinking para estructurar la plataforma, se facilita
que el educador cumpla con el mandato de integrar la educacion digital en contextos reales
como el Instituto Pedro Poveda. De esta manera, el enfoque STEAM vy la cultura Maker se
traspolan desde la dimension tedrica de la normativa provincial hacia experiencias de
aprendizaje tangibles, permitiendo que el docente desarrolle las competencias necesarias para
guiar a los alumnos en el descubrimiento de nuevos lenguajes, fortaleciendo la autonomia

profesional y la soberania tecnologica en las aulas de la primera infancia.

CAPITULO 3: Marco Teoérico Referencial

El presente capitulo constituye el nucleo epistemoldgico de la investigacion. Su propodsito
esencial es establecer el andamiaje tedrico que sustenta la arquitectura pedagdgica del entorno
virtual disefiado para este Trabajo Final. Como se argumenta en este documento, el potencial
didactico de la robotica educativa en el Nivel Inicial no reside en los componentes fisicos o el
soporte técnico, sino en su alineacion profunda con el Construccionismo y su articulacion

mediante el enfoque Maker y el modelo STEAM.

La base teodrica aqui expuesta funciona como el fundamento dindmico que justifica cada
decision de disefio implementada en el dispositivo tecnologico. Por este motivo, los conceptos
que se desarrollan a continuacioén no solo explican los procesos de aprendizaje en contacto con
la tecnologia, sino que también fundamentan la necesidad de una formacidon docente que
privilegie la creacion sobre el consumo. A lo largo de este apartado, se desglosan los pilares
que transforman una herramienta tecnologica en un objeto para pensar Papert (1980),
permitiendo que la alfabetizacion digital sea entendida como un proceso de construccion de

significados y no como una mera técnica instrumental.

3.1. Fundamentos Epistemologicos: Del Constructivismo al Construccionismo
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La robdtica educativa se ha consolidado como una herramienta de vanguardia en la
educacion inicial al ofrecer oportunidades tangibles para el aprendizaje activo. Bajo este
enfoque, el estudiante se sitia en el centro del proceso y desarrolla habilidades de
co-creacion y resolucion de problemas. La fascinacion que los dispositivos roboticos
despiertan en la infancia(Silva Filgueira & Gonzalez Gonzéalez (2023) es utilizada en el
presente Trabajo Final como un motor de motivacion intrinseca que impulsa el

descubrimiento.

Sin embargo, como sostiene Soldano (2023), la robética no es un fin en si misma, sino un
recurso para desarrollar competencias transdisciplinares. El marco conceptual de esta
investigacion se cimienta en la evolucion del pensamiento de Jean Piaget hacia la propuesta
de Seymour Papert. Mientras el constructivismo piagetiano Piaget (1970) enfoca el
aprendizaje como una construccion interna de estructuras mentales, el Construccionismo de
Papert (1980) expande esta idea al sostener que el conocimiento se consolida con mayor
profundidad cuando el sujeto se involucra en la creacion de un producto tangible y

compartible.

Esta materializacion es vital en el Nivel Inicial porque convierte conceptos tedricos en
objetos para pensar. El hecho de que un nifio de cinco afios deba materializar un algoritmo
en un robot fisico permite la internalizacion de la logica computacional a través de la
experiencia sensorial y motriz. En esta propuesta, dicho proceso se potencia mediante el
enfoque Maker, donde el error se entiende no como un fallo, sino como una pieza
fundamental del aprendizaje por descubrimiento. Al disefiar el entorno virtual, se ha
establecido que esta transicion pedagodgica sea el eje rector de cada mddulo, permitiendo que
el docente comprenda que su rol es facilitar entornos donde el nifio pueda construir sus
propias estructuras mentales a través de la creacion de artefactos significativos en el marco

de proyectos STEAM.
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B Design Thinking Robatica Educativa
I Froyectos STEAM B Fedagogias Innovadoras

Figura 5 Integracion de metodologias y pedagogias innovadoras centradas en el estudiante

Nota. Elaboracion propia.

El marco conceptual de la roboética educativa se apoya en la diferencia fundamental entre el
Constructivismo de Jean Piaget y el Construccionismo de Seymour Papert. Mientras la teoria
piagetiana postula que el aprendizaje es una construccion interna del sujeto, Papert (1993,
citado en Zupiga, 2012) sostiene que dicho conocimiento se consolida con mayor rigor
cuando el individuo se involucra en la creacion de un producto tangible y compartible. Para
este autor, el aprendizaje significativo ocurre durante la fabricacion de un objeto que posee

relevancia tanto para el creador como para su entorno social.

Esta transicion de la abstraccion hacia la creacion constituye la base del entorno virtual
disefiado en este Trabajo Final. En el Nivel Inicial, la transformacién de una idea en un
prototipo robotico funcional permite que los nifios de cinco afios asuman un rol protagdnico
en su proceso de descubrimiento. Por este motivo, al diseiar los modulos del dispositivo
digital, se ha procurado que estos no constituyan una mera explicacion técnica, sino una guia
orientada a que el docente acompaiie a los alumnos en el disefio de prototipos propios. De esta
manera, el enfoque Maker y la metodologia STEAM se integran en la plataforma para
demostrar que el aprendizaje profundo surge de la convergencia entre el pensamiento critico y

la creacion material.
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Figura 6 Proyecto "Asi es el Robot" realizado en el Colegio Carmen Arriola de Marin (San
Isidro, Argentina) Nota. Registro fotografico propio de experiencias en salas de 4 y 5 afios.

Figura 7 Proyecto "El Océano con Rasti" en los Jardines Municipales de Vicente Lopez

(Buenos Aires, Argentina) Nota. Registro fotografico propio .

Esta materializacion resulta fundamental, ya que permite la concrecion de los marcos tedricos

en un "objeto para pensar" Papert (1980). El hecho de que el nifio o el futuro docente deba
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traducir una secuencia légica en un robot funcional o en un proyecto que resuelva una
problematica situada, se presenta como la clave para la internalizacion profunda de nociones
como la logica computacional. Este proceso de transposicion de lo conceptual a lo tangible
constituye el fundamento epistemoldgico que sustenta el disefo instruccional del presente

Trabajo Final.

Enfoque del Aprendizaje
Constructivismo (Teoria de Piaget) <

Construccion Interna y Activa

Expansion del Constructivismo

Di iacion Conceptual (C ivismo y C ioni: < Construccionismo (Teoria de Papert) < Materializacion Requerida

Artefacto Fisico y Piblico < Objetivo: Mayor Profundidad

Base Tedrica: Papert (1993)
Referencia y Fuente <

Origen: Elaboracién propia

Figura 8 Diferenciacion conceptual entre Constructivismo y Construccionismo Nota.

Elaboracion propia basada en Papert (1980).

El Constructivismo (Piaget) enfoca el aprendizaje como una construccion interna y activa de
estructuras mentales. El Construccionismo expande esta premisa, al postular que la
construccion del conocimiento se potencia cuando se materializa en un artefacto fisico y
publico, permitiendo asi alcanzar una mayor profundidad cognitiva (Papert, 1980, p. 11).
Esta transicion de lo mental a lo tangible facilita que el aprendizaje sea un proceso visible y
compartible, transformando la experiencia educativa en un ciclo de creacion y reflexion

constante.

3.2. El Movimiento Maker y el Desarrollo de Habilidades del Siglo XX

Hacer foco en la construccion de prototipos, maquetas y artefactos programables se inscribe
directamente en la filosofia de la educacion Maker, una vertiente pedagogica que prioriza la
creacion, la experimentacion situada y el aprendizaje basado en proyectos. En el contexto de
la sociedad del conocimiento, estos elementos se vuelven esenciales para la formacion

integral, permitiendo una respuesta a la obsolescencia acelerada de la informacion a través del
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desarrollo de capacidades criticas (Giménez, 2025).

Se considera que la educacion Maker se establece como la base para una transformacion
pedagdgica profunda, ya que alienta la autogestion y el desarrollo de la creatividad a través de
producciones concretas. Bajo este enfoque, el objetivo pedagogico se desplaza con una
intencion clara: el estudiante y el docente dejan de ser consumidores pasivos de tecnologia
para comenzar a utilizarla como un lenguaje de expresion y una herramienta de

empoderamiento intelectual.

En este escenario, la robotica educativa se define como el uso de dispositivos y sistemas
disefiados especificamente para entornos de ensefianza, orientados a apoyar y facilitar el
proceso educativo. Al permitir que el estudiante programe para realizar tareas especificas, se
fomenta el aprendizaje de la logica y la algoritmia de manera tangible. Se sostiene que la
robdtica educativa representa la materializacion del espiritu hacedor en el aula, facilitando el

uso de dispositivos como lenguajes de programacion y disefio de soluciones creativas.

Esta filosofia de accion se articula organicamente con el enfoque STEAM. Este modelo
propone un escenario donde las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las
matematicas no se ensefian de forma aislada, sino que trabajan de manera conjunta en
proyectos interdisciplinarios. La robdtica actua aqui como el eje integrador que permite la
convergencia de las disciplinas en un proyecto practico y significativo. El entorno virtual
disefiado se adhiere al enfoque STEAM, entendiéndolo como una metodologia que alimenta

la indagacion profunda y la resolucion de problemas desde una mirada transdisciplinar

fundamental para la educacion actual.
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Figura 9 Proyecto "Instrumentos musicales con placas Makey Makey" en el Colegio Carmen
Arriola de Marin Nota. Registro fotografico propio de propuesta interdisciplinaria entre Nivel

Inicial y Secundario.

3.2.1. El desarrollo de las habilidades 4C

El desarrollo integral que se promueve a través de la robdtica educativa se estructura en torno a las
denominadas 4C, competencias identificadas como los pilares esenciales para el aprendizaje en la

sociedad contemporanea (P21, 2015; Maggio, 2018):

e Creatividad: Se entiende no como un atributo innato, sino como una capacidad que se
fortalece mediante el disefio de soluciones originales ante desafios abiertos. En el marco de
la cultura Maker, se fomenta un espacio de experimentacion donde el error es un insumo
para la innovacion y la exploracion libre.

e Pensamiento Critico: Se desarrolla mediante el proceso de andlisis y depuracion de
errores (debugging). Este ejercicio, propio de la programacion, requiere que el estudiante
evalue la logica de un codigo, identifique variables y proponga soluciones fundadas. Como
sefiala Lion (2019), estas practicas de pensamiento permiten trascender el uso instrumental
de la tecnologia para alcanzar una comprension profunda de los procesos digitales.

e Colaboracién: Los proyectos de robdtica en el Nivel Inicial se presentan como

experiencias inherentemente sociales. La construccion compartida de artefactos exige que




los alumnos practiquen la mediacion, el intercambio de roles y la negociacion de ideas
para alcanzar un objetivo comun, favoreciendo el aprendizaje cooperativo.

e Comunicaciéon: Esta competencia se fortalece al requerir que los alumnos articulen,
narren y expresen el funcionamiento de sus disefios. En la cultura Maker, la instancia de
compartir el conocimiento es fundamental; la produccion adquiere relevancia pedagogica

cuando puede ser comunicada y comprendida por los pares.

Este andamiaje de habilidades permite al docente contar con una estructura para valorar el proceso
de construccion por sobre el resultado final. El entorno virtual organiza sus modulos para que el
educador experimente estas competencias, facilitando la recuperacion de la capacidad de asombro
antes de la implementacion de la tecnologia en la sala de jardin. De este modo, el enfoque
STEAM se constituye como una metodologia para transformar la ensenanza desde la accion

pedagogica situada.

Pensamiento
Critico

Robatica
Educativa

y

Colaboracion

Figura 10 Articulacion de las 4C a través de la Robotica Educativa

Nota. Elaboracion propia basada en Giménez (2024).
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3.2.1. Origenes, filosofia y el '""Manifiesto Maker"

La filosofia Maker hunde sus raices en la cultura del "hagalo usted mismo" (Do It Yourself -
DIY) y ha evolucionado hacia el "hdgalo con otros" (Do It With Others - DIWO),
consolidandose como un movimiento global que celebra la creacion, la invencion y la soberania
tecnoldgica. En el ambito educativo, esta filosofia se sustenta en principios que priorizan el acto
de hacer como el vehiculo primordial para el aprendizaje profundo. En este marco, el riesgo, el
juego y la experimentacion no son solo actividades, sino valores centrales que permiten al

estudiante involucrarse de manera activa con el conocimiento (Hatch, 2014; Blikstein, 2013).

El entorno virtual disefiado guarda una relacidon directa con estos principios al estructurar
modulos que promueven la construccion con materiales de bajo costo (carton, reciclables)
articulados con herramientas de fabricacion digital. El propdsito es garantizar que el docente no
actuie como un mero implementador de planes ajenos o ejecutor de manuales cerrados, sino
como un disefiador de sus propios recursos pedagodgicos. Este enfoque desplaza la
responsabilidad del proceso hacia el sujeto, fomentando una autonomia donde el educador se
reconoce con la capacidad de intervenir y modificar su entorno tecnoldgico mediante la

produccion de artefactos significativos.

3.2.2. "Aprender haciendo" y la revalorizacion del error

El principio de "Aprender haciendo" (Learning by doing) constituye la columna vertebral de esta
propuesta. Se nutre del pragmatismo de John Dewey (1938), quien sostenia que la educacion
debe basarse en la experiencia y en la interaccion del sujeto con su entorno, y del
Construccionismo de Seymour Papert, quien argumentd que el conocimiento mas so6lido se
construye al crear artefactos tangibles y compartibles Papert ( 1993). No obstante, el movimiento
Maker contemporaneo enfatiza un componente pedagogico y técnico crucial para la resiliencia

docente: la Mentalidad de Falla Positiva.

Esta mentalidad es vital en la programacion y la robdtica, donde los errores de codigo no son
fallos terminales, sino hitos inherentes al proceso de disefio. En este sentido, Resnick (2017)
sostiene que la interaccién a través de la experimentacion, el juego y el fracaso es la ruta
indispensable hacia el aprendizaje creativo. El entorno virtual disefiado fomenta este concepto al
presentar el error como una fuente invaluable de datos para el andlisis, la depuracion
(debugging) y la mejora continua. Esta vision permite al docente configurar un ambiente de aula

psicologicamente seguro, donde la experimentacion se convierte en la norma pedagogica y en el
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motor principal de la innovacion.
3.2.3. De consumidores a prosumidores: El cambio de rol en la sociedad del conocimiento

La educacion hacedora propicia la migracion del rol de consumidor pasivo de tecnologia al de
productor-consumidor (prosumidor) o co-creador. En el modelo educativo tradicional, tanto el
docente como el alumno suelen posicionarse como receptores de programas cerrados y
aplicaciones estandarizadas. El rol de prosumidor, concepto que adquiere relevancia desde las
prospecciones de Toffler (1980) y se actualiza en las practicas de creacion digital, implica que el
educador desarrolle la capacidad para disefiar, modificar y producir sus propias herramientas,

desde un prototipo funcional hasta una secuencia de codigo personalizada.

Este cambio de identidad profesional resulta esencial para la relevancia social en la denominada
Sociedad del Conocimiento. Al apropiarse de la capacidad de produccion, el docente participa
activamente en la evolucién de los recursos que utiliza, transformandolos en funcion de sus
necesidades pedagdgicas. El entorno virtual disefiado actia como el andamiaje para esta
transicion, proporcionando los conocimientos técnicos y metodologicos necesarios para que el
educador de Nivel Inicial trascienda el uso instrumental de la tecnologia y se involucre en
procesos de invencion y disefio educativo. Esta perspectiva se alinea con la necesidad de una
enseflanza que promueva la autoria y la produccion de conocimiento original en entornos

digitales (Maggio, 2018).
3.3. El Desarrollo del Pensamiento Computacional en la Educacion Inicial

La robotica educativa posee un potencial transformador en la primera infancia al proporcionar
oportunidades para el desarrollo de habilidades cognitivas superiores. Bajo el aval de
instituciones como la International Society for Technology in Education (ISTE, 2018), se afirma
que esta disciplina favorece el pensamiento critico y la resolucion de problemas desde edades

tempranas (Caballero & Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso, 2020).

La clave pedagogica reside en el Pensamiento Computacional (PC). Este concepto, definido por
Wing (2006), no se limita al uso de hardware, sino a la adquisicion de habilidades logicas
fundamentales aplicables a diversos desafios de la vida cotidiana. La propuesta se fundamenta en
el modelo de Wing, que articula el PC en cuatro fases esenciales que el entorno virtual desglosa

para el docente:

e Descomposicion: La habilidad de dividir un problema complejo en partes pequefias y
manejables.

e Reconocimiento de Patrones: La identificacion de similitudes en problemas recurrentes
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para aplicar soluciones previamente exitosas.

® Abstraccion: La capacidad de centrarse en la informacion relevante para resolver el
problema, omitiendo detalles superfluos.

e Algoritmos: El disefio de secuencias logicas, ordenadas y finitas de pasos para alcanzar

un objetivo.

Al estructurar las actividades del entorno virtual en torno a estas cuatro dimensiones, se
promueve que los docentes adquieran una comprension profunda de la légica subyacente. En el
Nivel Inicial, estas fases se abordan de manera lidica y sensorial, priorizando estrategias
unplugged (desenchufadas) antes de la interaccion con el dispositivo fisico. Esta progresion
pedagogica asegura el desarrollo de las estructuras mentales necesarias para la alfabetizacion
digital, permitiendo que la robdtica se constituya como un lenguaje de expresion creativa y no

como una instruccion mecanica (Zapata-Ros, 2015).

Figura 11 Iniciacion a la programacion y al concepto de algoritmo con GCompris en el
Jardin Municipal N.° 6 de Vicente Lopez Nota. Registro fotografico propio.

3.4.1. El docente como "Disefiador de Escenarios"
La integracion efectiva de la robotica y el enfoque Maker exige una redefinicion del rol

profesional. El docente debe trascender la funcién de transmisor de contenidos para

constituirse como un disefador de escenarios de aprendizaje. De acuerdo con el Trabajo Final

_42




de Maestria de Puga (2022), esta funcion implica la capacidad de estructurar tanto el ambiente

fisico como las secuencias didacticas de modo que propicien la exploracion autdbnoma.

Esta concepcion se vincula con la filosofia de Reggio Emilia y la teoria del "Tercer Maestro"
desarrollada por Loris Malaguzzi (2001), la cual sostiene que el espacio fisico y los materiales
poseen una intencionalidad pedagdgica que educa por si misma (Edwards, Gandini &
Forman, 2012). El disefio de escenarios exige una comprension profunda del
Construccionismo: el educador no proporciona respuestas cerradas, sino que promueve el

aprendizaje mediante la disposicion de desafios tecnologicos y materiales significativos.

El entorno virtual desarrollado operacionaliza este rol al proporcionar los conocimientos
técnicos y metodologicos para que el docente pueda disefiar y adaptar un "Espacio Hacedor"
ajustado a las necesidades ludicas del Nivel Inicial. Al actuar como un arquitecto de
experiencias, el educador evoluciona de una funcion de ejecucion hacia una de innovacion,

disefiando marcos flexibles donde el nifio construye su propio conocimiento a través de la

interaccion con el entorno.

N

Figura 12 Escenarios, arte y robotica en el Jardin Municipal N.° 6 de Vicente Lopez

Nota. Registro fotografico propio.
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3.4.2. Competencias digitales docentes requeridas para el siglo XXI

Para ejercer el rol de disefiador de escenarios, el educador debe adquirir un conjunto de
competencias digitales que trasciendan el dominio instrumental de programas o aplicaciones. El
marco teorico del presente Trabajo Final se sustenta en el modelo de Conocimiento Tecnolédgico,
Pedagogico y del Contenido (TPACK, por sus siglas en inglés), desarrollado por Mishra y
Koehler (2006). Este modelo exige una integracion holistica de tres dominios fundamentales: el
conocimiento de la disciplina, el conocimiento de la pedagogia y el conocimiento de la

tecnologia.

La redefinicion del rol pedagogico exige este dominio integral ya que, como sostiene Ferguson
(2022), una verdadera innovacién tecnologica ocurre unicamente cuando el docente se desplaza
de su funcidon de transmisor para constituirse como un facilitador del aprendizaje profundo. En

este sentido, las competencias requeridas para el profesional contemporaneo incluyen:

e Curaduria de contenidos: Capacidad para seleccionar, filtrar y adaptar recursos digitales y
analogicos con criterio pedagogico.

e Alfabetizacion en programacion: Comprension de la 16gica subyacente a los lenguajes de
codigo para la planificacion de secuencias de ensefianza.

e Pensamiento Computacional (PC): Dominio de las fases de resolucion de problemas para
integrarlas de manera transversal en el curriculum.

e Gestion y Evaluacion: Habilidad para medir el impacto de la tecnologia en el proceso de

aprendizaje y ajustar las estrategias en tiempo real.

Especificamente, el foco en el Pensamiento Computacional responde al mandato de las politicas
educativas actuales. La Direccion de Tecnologia Educativa (DTE) de la Provincia de Buenos
Aires establece que la Educacion Digital en el Nivel Inicial debe anclarse en los fundamentos de

la programacion y la robotica para sentar las bases cognitivas de los estudiantes.

La formacién propuesta a través del entorno virtual se centra en fortalecer estas competencias
duales: las técnicas (logica algoritmica y manejo de dispositivos) y las pedagogicas (mediacion
de conflictos y fomento de la falla positiva). Este enfoque prepara al futuro docente para un
ejercicio profesional integral y transformador, brindando herramientas, secuencias didécticas,

simuladores y recursos que actiien como un andamiaje para la practica innovadora.
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CICLO DE ACTUALIZACION CONTINUA
DOCENTE
Ante las tendencias tecnologicas.

4.Relevancia 1.Monitoreo

profesional e constante de

innovadora tendencias
3. Potenciamiento de 1. Reajuste de
competencias estrategias
docentes pedagogicas

Figura 13 Ciclo de actualizacion continua docente ante las tendencias tecnologicas Nota.

Elaboracion propia.

El proceso formativo en tecnologia se define no como un evento estatico, sino como un
ciclo continuo de aprendizaje permanente. Este proceso exige el monitoreo constante de
las tendencias emergentes ,tales como la Inteligencia Artificial (/4) y la Robotica
avanzada, para reajustar y potenciar las competencias pedagogicas. De esta manera, se
busca mantener la relevancia profesional frente a los desafios de la era digital y garantizar

que la mediacion tecnoldgica en el aula responda a los estandares de innovacion actuales.

3.4.3. Neuroeducacion y tecnologia: Como aprende el cerebro infantil a través de la

programacion

El desarrollo del Pensamiento Computacional encuentra su justificacion en los hallazgos de la
Neuroeducacion, disciplina en la que convergen la neurociencia, la psicologia y la pedagogia para
explicar los procesos de aprendizaje. Este enfoque resulta fundamental para el educador
contemporaneo, ya que permite comprender como el cerebro infantil desarrolla sus habilidades
mentales superiores, denominadas Funciones Ejecutivas. Dichas facultades, que incluyen la
planificacion, la memoria de trabajo y la flexibilidad cognitiva, se potencian mediante el

aprendizaje basado en la resolucion de problemas logicos y la experimentacion activa. En este
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sentido, la robdtica educativa, incluso mediante estrategias unplugged o desenchufadas, actia
como un estimulo relevante para la plasticidad neuronal al proponer desafios que requieren una

respuesta cognitiva compleja.

Desde una perspectiva neurobiologica, la programacion activa areas corticales cruciales,
principalmente la corteza prefrontal dorsolateral, vinculada con la secuenciacion y la anticipacion
de metas (Wing, 2006). Al emplear la técnica de descomposicion para dividir un problema
complejo en partes manejables, el nifio ejercita la planificacion de la accién, una de las
habilidades clave identificadas por Diamond (2013) para el desempefio académico y personal.
Asimismo, la aplicacion de algoritmos promueve la consolidacién de procesos neurocognitivos de
gran relevancia; mientras que la Memoria de Trabajo permite retener informaciéon de manera
temporal para la ejecucion de tareas, el Control Inhibitorio fortalece la capacidad de mantener la

atencion enfocada y evitar respuestas impulsivas que desvien al sujeto de su objetivo inicial.

Un componente esencial analizado en el presente Trabajo Final es el proceso de depuracion de
errores o debugging, el cual favorece la construccion de una mentalidad de falla positiva. Desde la
neurociencia, esta practica se considera un entrenamiento directo de la flexibilidad cognitiva
(Mora, 2017), permitiendo al estudiante evaluar estrategias fallidas y proponer alternativas
creativas ante los obstaculos. De este modo, la revalorizacion del error se constituye como un
requisito para el desarrollo de la resiliencia y la creatividad, pilares fundamentales de la cultura
Maker. Este mecanismo exige una alta demanda de control ejecutivo, facilitando que el cerebro
infantil automatice procesos 16gicos complejos a través de la ludica. Al proporcionar al docente un
entorno virtual que fundamente estos procesos, se otorga el sustento cientifico necesario para

posicionar la robotica como una estrategia de desarrollo cognitivo integral y situada.

CAPITULO 4: Marco metodologico y disefio de la plataforma.

El presente capitulo describe el proceso de disefio y la implementacion del entorno virtual
orientado a la capacitacion docente, detallando las decisiones técnicas y pedagogicas que
sustentan su puesta en marcha. Resulta fundamental precisar que, si bien el contenido se nutre de
los fundamentos tedricos de la robdtica educativa, el nicleo de este Trabajo Final reside en la
arquitectura y el desarrollo del sitio mediante la herramienta Google Sites. Este proceso abarca
desde la definicion de su estructura jerarquica hasta la planificacion de la navegabilidad, con el

proposito de constituirse como un recurso funcional para la practica cotidiana en el Nivel Inicial.

Dado que el objetivo primordial es la generacion de una propuesta tecnoldgica situada, el marco
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metodoldgico se orienta hacia un disefio centrado en el usuario, en este caso, el cuerpo docente del
Nivel Inicial. Esta perspectiva busca trascender la creacion de un repositorio de informacion para
consolidar una respuesta pedagogica que resulte intuitiva y eficaz para los educadores del Instituto
Superior de Formacion Docente Pedro Poveda. En consecuencia, cada etapa del desarrollo ha sido
proyectada para que el ecosistema digital funcione como una solucion practica frente a los

desafios que presenta la integracion de la tecnologia en las salas actuales.

Para responder con precision al rigor de una Maestria Profesional en Tecnologia Educativa, la

metodologia de este trabajo se estructura articulando dos capas metodologicas complementarias:

e [a Metodologia de Investigacion (Investigacion Basada en el Disefo - IBD): como marco
cualitativo y aplicado que guia el diagnostico situacional, la delimitacion de la
poblacion/muestra, las técnicas cualitativas de recoleccion de informacion en territorio y el
analisis de la produccion.

e La Metodologia de Desarrollo del Artefacto (Design Thinking): como ciclo interactivo de
pensamiento de disefio que estructura las fases de empatia, definicion, ideacion,

prototipado y validacion de la plataforma en Google Sites.

Figura 14 Instituto Superior de Formacion Docente y Técnica "Pedro Poveda" Nota. Fotografia

institucional del establecimiento de nivel superior.

https://sites.google.com/poveda.edu.ar/isfdpedropoveda/p%C3%A 1 gina-principal
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4.1. Encuadre Metodolégico y Tipo de Produccion

El presente Trabajo Final se define como una Produccion de Desarrollo Tecnoldgico, cuyo
proposito central es la creacion de un dispositivo pedagogico innovador, el entorno virtual de
capacitacion y la elaboracion de un informe de fundamentacién académica que valide su utilidad y
rigor pedagégico. El proceso se sustenta en un enfoque cualitativo y aplicado, orientado a resolver

la vacancia de competencias en robotica educativa dentro del profesorado de Nivel Inicial.

Al adoptar este modelo de produccion, se busca cerrar la brecha entre la teoria pedagogica y la
practica dulica mediante la generacion de una solucion tangible y situada en el contexto del Instituto
Superior de Formacion Docente Pedro Poveda. Para garantizar que la arquitectura de la informacion
y la transposicion didactica, entendida como la transformacion del conocimiento técnico en un
saber ensefiable segun postula Chevallard (1991), respondieran a las necesidades reales de los
destinatarios, se adopt6 el enfoque del Design Thinking o Pensamiento de Disefio. Esta
metodologia, centrada en el usuario, resulta idonea para el desarrollo de entornos virtuales por su
énfasis en la empatia y la resolucidon creativa de problemas. Siguiendo la perspectiva de Puga
(2022), el diseno del recurso busca acompafiar la transicion del educador desde un rol de
consumidor pasivo hacia uno de disefiador de escenarios, donde cada estacion del Google sites
sea un prototipo validado en condiciones reales de formacion docente y aplicable en las actividades

de la sala.
4.1.1. La Investigacion Basada en el Disefio (IBD) como Marco de Investigacion

A nivel de la investigacion académica, este trabajo se encuadra formalmente en la Investigacion
Basada en el Disefio (IBD). Este marco metodologico es propio de la Tecnologia Educativa
aplicada, ya que no busca la medicion cuantitativa estandarizada mediante pruebas masivas, sino la
resolucion de problemas pedagdgicos complejos en contextos reales de ensefianza a través de la

creacion, iteracion y validacion de artefactos educativos.

En relacion con la tipologia y el disefio de la investigacion, el estudio se define como cualitativo,
aplicado y propositivo, centrado en el desarrollo e iteracion de un entorno de aprendizaje dindmico.
La poblacion objetivo comprende a las estudiantes avanzadas del Profesorado de Educacion Inicial
y al cuerpo docente y directivo del Instituto Superior de Formacion Docente y Técnica "Pedro
Poveda" de Vicente Lopez, asi como a educadores en ejercicio del Nivel Inicial del Colegio Carmen
Arriola de Marin en San Isidro. Se trabajo con una muestra no probabilistica por conveniencia e
intencional, integrada por las futuras docentes del ISFD Pedro Poveda y docentes referentes del

Colegio Marin directamente involucrados en las instancias de diagndstico, prueba de secuencias
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didacticas y exploracion de los prototipos.

Respecto de las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, la informacién de campo no se
obtuvo mediante encuestas cuantitativas estandarizadas, sino mediante un abordaje cualitativo
directo e inmersivo en el territorio. En primer lugar, se utiliz6 la observacién participante e
inmersion en la practica para registrar en cuadernos de campo las dificultades recurrentes, temores
técnicos y demandas metodoldgicas de las futuras docentes durante los espacios de taller. En
segundo lugar, se llevaron a cabo intercambios profesionales y entrevistas no estructuradas
mediante mesas de trabajo dialdgicas con directivos y docentes referentes de ambas instituciones
para evaluar la pertinencia curricular de la propuesta. Por ultimo, se implementaron pruebas de
usabilidad y paneles de retroalimentacion cualitativa para analizar la claridad de la interfaz, la

accesibilidad de los recursos y la comprensibilidad de los tutoriales.

Finalmente, la validacion y confiabilidad de la produccion se consolida mediante el criterio de
triangulacion cualitativa. Este procedimiento contrasta de manera permanente la prescripcion de los
marcos normativos vigentes (NAP y Disefio Curricular de la Provincia de Buenos Aires), los
fundamentos del marco teodrico construccionista y la retroalimentacion cualitativa recabada en el
territorio por parte de directivos, colegas y estudiantes durante las sucesivas fases de prueba del

dispositivo.
4.1.2. Naturaleza Dinamica del Artefacto: Un Entorno Vivo en Continuo Cambio

Un principio clave asumido desde la Investigacion Basada en el Disefio es que la produccion
tecnologica desarrollada en este Trabajo Final no se concibe como un producto estatico, cerrado o
definitivo. Por el contrario, la plataforma en Google Sites se constituye como un ecosistema de

aprendizaje vivo, dinamico y en continuo proceso de construccion y actualizacion.

Esta naturaleza evolutiva responde, en primer lugar, a la acelerada evolucion tecnolédgica, donde la
constante irrupcion de nuevas herramientas digitales, simuladores, soluciones de fabricacion digital
e Inteligencia Artificial Generativa exige que la plataforma posea la flexibilidad necesaria para
incorporar y curar nuevos recursos a medida que la tecnologia avanza. En segundo lugar, responde a
las necesidades emergentes del territorio, dado que la interaccion y retroalimentacion sostenida con
la comunidad educativa exige un proceso de mejora continua. Para garantizar la pertinencia de la
transposicion didactica, la validacion y prueba del prototipo no se restringié unicamente al ambito
del Instituto Superior de Formaciéon Docente Pedro Poveda, sino que se enriquecié mediante la

observacion y el intercambio con docentes en espacios de implementacion real como el Colegio

Carmen Arriola de Marin. Esta articulacion entre el nivel superior y la practica concreta en las salas




de jardin permite que las estaciones de aprendizaje se adapten, reconfiguren e incorporen nuevos

registros de proyectos segun las demandas reales del aula.

De este modo, el sitio web "Robotizando la Educacion" se consolida como una estructura abierta y
sostenible en el tiempo, disefiada para transformarse y crecer en sintonia con los cambios de la Era

Digital.
4.1.3. Metodologia de disefio: el enfoque Design Thinking

Para garantizar que la arquitectura de la informacion y la transposicion didactica de los contenidos
respondan a las necesidades reales de los estudiantes y docentes en ejercicio, se adoptd la
metodologia del Design Thinking o Pensamiento de Disefio. Este enfoque, originado en el disefio
industrial y adaptado con éxito al ambito educativo, resulta idoneo por su énfasis en la empatia y la

resolucion creativa de problemas a través de procesos de disefio interactivo.

Adoptar una perspectiva centrada en el usuario final permite que el entorno virtual sea intuitivo y
motivador, facilitando el cambio de rol que se le exige al educador contemporaneo. Siguiendo el
Trabajo final de Maestria de Puga (2022), el disefio debe acompaiiar la transicion del docente desde
una posicion de consumidor pasivo hacia la de un disefiador de entornos de aprendizaje. En este
contexto, la transposicion didactica se define, segin la teoria fundamental de Chevallard (1991),
como el proceso mediante el cual el saber sabio o cientifico se transforma en un saber ensefiado,
adaptando su complejidad para que sea accesible al estudiante sin perder el rigor conceptual. El
Design Thinking proporciona el marco de trabajo necesario para que cada estacion de la plataforma
funcione como un prototipo testeado en condiciones reales de formacion docente, permitiendo que

dicha transposicion se materialice de forma efectiva en la interfaz interactiva de Google Sites.

El proceso metodoldgico condensa las etapas clasicas del pensamiento de disefio, adaptandolas a los
requerimientos de una produccidn tecnoldgica de nivel superior para asegurar la coherencia entre
los objetivos pedagogicos y la funcionalidad técnica. En la fase de descubrimiento, que integra los
procesos de empatizar y definir, el trabajo se centrd en la identificacion de los puntos criticos o
dificultades que manifiestan las estudiantes frente a la robdtica educativa. Posteriormente, la fase de
ideacion permiti6é la creacion del mapa de contenidos y el desarrollo de la arquitectura de la
informacion especifica para la navegacion por estaciones en el entorno digital. Finalmente, la fase
de desarrollo, que abarca el prototipado y el testeo, consistié en la construccion del ecosistema
virtual y la validacion de las estrategias de mediacion digital mediante la interaccion directa con
usuarios finales y expertos del area. Este ciclo de mejora continua asegura que el recurso no sea una

entidad estatica, sino una herramienta dindmica que evoluciona a partir de la retroalimentacion
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constante y la validacion en el territorio.

EMPATIZg

?C-g’o DESIGN
o) THINKING

Figura 15 Esquema metodologico del proyecto basado en las fases del Design Thinking Nota.

Elaboracién propia.

4.2. Fases del Pensamiento de Disefio aplicadas al desarrollo del entorno virtual .

4.2.1. Fase 1: Empatia y definicion (identificacion del problema)

Esta fase tuvo como objetivo comprender profundamente las necesidades, desafios y limitaciones
de la formacion docente en el contexto especifico para el cual se disefio el ecosistema digital. Para
ello, se llevdo a cabo un diagnoéstico situacional que incluyd la revision de la bibliografia
académica sobre la falta de especificidad didactica (Calvo, 2022) y el andlisis de los criterios de
innovacion institucional (Ferguson, 2022). Los antecedentes presentados en otros Trabajos Finales
de Maestria, como los de Puga y Soldano, sirvieron para empatizar con las soluciones ya
propuestas y detectar el nicho de vacancia pedagogica existente. La etapa de empatia consistio en
una inmersion profunda en la realidad del Profesorado de Nivel Inicial, identificando el temor
docente ante la tecnologia y la carencia de recursos especificos. Esta aproximacion fue
fundamental para determinar que la solucion debia ser un entorno virtual amigable y autogestivo,
asegurando que la arquitectura en Google Sites se centra en el usuario y sus desafios reales.En el
marco de la Investigacion Basada en el Disefio (IBD), esta fase operé como el diagnostico inicial
de campo, donde la informacién cualitativa se obtuvo a través de la observacion participante y el
registro en cuadernos de campo durante las clases y talleres, asi como en didlogos no

estructurados con las estudiantes y formadoras del Instituto Superior de Formacion Docente Pedro
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Poveda.

La inmersién en la realidad del profesorado reveld un panorama complejo donde lo que el docente
percibe en su entorno es, por un lado, una evidente brecha formativa en tecnologia y, por otro, la
falta de especificidad didactica de la robdtica para su nivel. Simultaneamente, el educador recibe
la demanda creciente de innovacion institucional y la necesidad de aplicar el pensamiento
computacional desde la primera infancia, lo que lo obliga a asumir un nuevo rol profesional como
disefiador de escenarios de aprendizaje, tal como se plantea en el Trabajo Final de Maestria de
Puga (2022). El componente mas relevante de la empatia se revela en el plano emocional, donde
el docente manifiesta un marcado temor ante la tecnologia y la programacion por considerarlas
ajenas a su perfil pedagogico. Este factor se identifica como el principal obstaculo, derivando en
una busqueda activa de recursos sencillos que eviten entornos complejos o la robotica rigida. En
consecuencia, el éxito del ecosistema digital se define por la autonomia que el profesor pueda

alcanzar, capacitandose para ser un creador de recursos y no un mero implementador.

La conclusion central de este proceso fue la identificacion de la falta de un recurso didactico
especifico, autogestivo y contextualizado que unifica el Construccionismo, el enfoque
Maker-STEAM y el Pensamiento Computacional para el Nivel Inicial. Esta definicién del
problema, validada mediante el diagnostico en el Instituto Pedro Poveda, se tradujo directamente
en el objetivo general del presente Trabajo Final: el disefio del entorno virtual. Mediante el uso de
herramientas de andlisis como el arbol del problema, esta etapa permiti6 establecer los objetivos
especificos y la progresion loégica de los contenidos, garantizando que el disefio

tecnologico-educativo aborda las causas raiz de la carencia formativa de manera precisa y situada.

4.2.2. Fase 2: Ideacion y prototipado (disefio de la estructura)

Una vez definido el problema, la fase de ideacion se centrd en generar soluciones creativas para la
estructura, el lenguaje y los contenidos de la propuesta tecnoldgica, buscando una transposicion
eficaz de la teoria a la practica digital. En este marco, se tomo la decision estratégica de que el
dispositivo pedagdgico debia consolidarse como un recurso de aprendizaje experiencial y
autogestivo. Los contenidos se idearon bajo el principio de la progresion de la complejidad,
comenzando con la robdtica desenchufada y avanzando hacia conceptos avanzados como
microcontroladores e inteligencia artificial. El hito fundamental de esta etapa fue el disefio de la
arquitectura de la informacion para la plataforma Google Sites, traduciendo los nucleos
conceptuales en un recorrido organizado por estaciones y enmarcado en la filosofia
STEAM-Maker. Este enfoque permitié concebir un formato hibrido que integra elementos fisicos
recorridos , secuencias didacticas y recursos, disefiados para resolver la necesidad de flexibilidad

y actualizacion continua en la formacion docente .Desde la perspectiva de la IBD, la ideacion
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respondid a la formulacion de principios de disefio pedagogico que relacionan la usabilidad de la
interfaz con la transposicion didactica de los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) y el

Disefio Curricular provincial.

La fase de prototipado implico la creacion de modelos de baja y alta fidelidad del recurso para
asegurar su funcionalidad pedagdgica. Inicialmente, se desarrollaron bocetos del mapa del sitio
para definir la progresion logica de los contenidos, los cuales se encuentran detallados en el
Anexo D del presente trabajo. El prototipo de alta fidelidad se desarrollé como un entorno digital
interactivo, consoliddndose finalmente en la interfaz de Google Sites. La decision de priorizar este
desarrollo digital obedeci6 a la necesidad de contar con un material dinamico y verificable que
representara fielmente la filosofia Maker-STEAM, en consonancia con los planteamientos del
Trabajo Final de Maestria de Puga (2022). Esta etapa, caracterizada por encontrarse en continuo
progreso y mejora, permitié trabajar sobre las secuencias didacticas y la navegabilidad del
recurso, asegurando que la fundamentacion tedrica se tradujera en practicas de aula viables,
situadas e interactivas para el Nivel Inicial. La naturaleza flexible de Google Sites garantiza que
este prototipo de alta fidelidad funcione como una estructura dindmica y abierta, preparada para
adaptarse y actualizarse continuamente segin la evolucion de las herramientas tecnoldgicas y las

demandas emergentes del aula.

4.2.3. Fase 3: Validacion del prototipo y ajuste de disefio

En esta etapa, el trabajo se centrd en verificar que la estructura y los contenidos de Google Sites
resultaran funcionales y de facil navegabilidad. Para ello, se presentd el prototipo inicial ante
directivos y colegas del Instituto Superior de Formacion Docente Pedro Poveda y del Colegio
Carmen Arriola de Marin. A través de estos intercambios profesionales, se recolectaron
observaciones relevantes sobre la claridad de los recursos audiovisuales y la organizacion de las
estaciones de aprendizaje. Esta validacion cualitativa resultdé fundamental para realizar los ajustes
finales en la interfaz, asegurando que la plataforma se constituya como una herramienta sencilla y
situada para la realidad de las instituciones de la region. De esta manera, el disefio final del sitio
responde directamente a las sugerencias de los educadores en ejercicio, garantizando su viabilidad
pedagdgica mediante un proceso que permanece en continuo progreso y mejora .En consonancia
con las exigencias de evaluacion de la IBD, la recoleccion de evidencia para los ajustes de diseno
no se basd en encuestas masivas, sino en técnicas cualitativas de prueba de usabilidad asistida,
observaciones directas de navegacion y mesas de trabajo dialdgicas con directivos y docentes
referentes de ambas instituciones. La triangulacion cualitativa entre los marcos normativos, la

teoria construccionista y el juicio de los expertos en territorio permitio certificar la usabilidad
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pedagogica, la accesibilidad de las secuencias y la pertinencia de la plataforma como un

ecosistema vivo de autoformacion docente.

4.3. Instrumentos para la construccion de la propuesta

Para que el entorno virtual se consolide como una herramienta solida, se utilizaron tres fuentes
principales de informacién que actian como pilares del disefio. En primer lugar, se realizo un
andlisis del marco normativo mediante la revision del Disefio Curricular para la Educacion Inicial
de la Provincia de Buenos Aires (2022) y el documento sobre educacion digital en las escuelas
bonaerenses. Este procedimiento permitié asegurar que cada actividad propuesta en el sitio guarde
alineacion con los requerimientos jurisdiccionales vigentes para el cuerpo docente. En segundo
lugar, se establecid un andamiaje tedrico basado en los aportes de Papert (1980) y Wing (2006),
integrando la experiencia previa en la ensefianza de la robotica para dotar a los contenidos de un
respaldo académico que trasciende la mera descripcion de herramientas técnicas. Finalmente, el
intercambio con usuarios clave y referentes del entorno profesional permitio ajustar la
complejidad de los proyectos propuestos. Estos aportes facilitaron la transformacion del entorno
virtual en un soporte practico, disefiado para su implementacion y expansion en diversas
instituciones educativas. .En el contexto de la Investigacion Basada en el Disefio (IBD), estos tres
pilares operan como instrumentos cualitativos de triangulacion de datos, donde la convergencia
entre la prescripcion normativa, los fundamentos epistemoldgicos y los registros de observacion
directa en el territorio valora la relevancia, viabilidad y pertinencia pedagogica de la produccion

tecnolodgica desarrollada.

CAPITULO 5: Desarrollo del ecosistema digital de capacitacién "Robotizando la

Educacion"

El disenio de este ecosistema digital no constituyd un proceso meramente técnico, sino una
busqueda pedagodgica orientada a crear un puente solido y coherente entre la teoria constructivista
y la accion concreta en la sala de jardin. La plataforma, desarrollada en Google Sites, fue
concebida como un entorno de aprendizaje autogestionado que permite al docente navegar entre la
fundamentacion pedagogica y la implementacion practica de manera organica, promoviendo una
autonomia profesional que trasciende la simple consulta técnica. Este desarrollo constituye la
pieza central de la presente produccion tecnoldgica, funcionando como el soporte de transposicion
didactica de los contenidos conceptuales hacia un entorno interactivo que facilita la apropiacion

de saberes complejos de manera situada.
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Antecedentes y seleccion de contenidos

Para garantizar la transparencia en la seleccion de los materiales, se realizd6 una curaduria
estratégica basada en la practica profesional previa en instituciones como el Colegio Carmen
Arriola de Marin y los Jardines de Vicente Lopez, espacios donde se validaron diversas secuencias
didacticas de robdtica educativa. Los contenidos fueron elegidos priorizando aquellos proyectos
que han demostrado mayor viabilidad en el aula de Nivel Inicial y que permiten una transposicion
directa al entorno virtual sin perder la esencia del aprendizaje basado en proyectos. Al ingresar en
la plataforma, el educador se encuentra con una interfaz que prioriza la claridad, la calidez y la
simplicidad, utilizando una iconografia Maker que invita a la creacion y al prototipado constante,
estableciendo un lenguaje visual que reduce la resistencia técnica y favorece la experimentacion

pedagogica.

La arquitectura completa de este ecosistema, disefiada bajo la metodologia de Design Thinking
para garantizar la usabilidad docente y una experiencia de usuario intuitiva, se encuentra

publicada y disponible para su navegacion en el siguiente enlace:

https://sites.google.com/view/robotizandolaeducacion/pagina-principal.

En el marco de la Investigacion Basada en el Disefio (IBD), este entorno virtual opera como un
dispositivo de intervencion pedagogica y un prototipo dinamico de alta fidelidad, cuya efectividad

se valida en territorio a través de la interaccion directa con estudiantes y educadores.

Este entorno virtual ha sido concebido como un ecosistema dindmico y escalable que busca
adaptarse a los cambios vertiginosos de la era digital; por lo tanto, el sitio se mantendrd en
continuo progreso y mejora, integrando nuevos recursos didacticos, tutoriales y actualizaciones
tecnologicas que permitan sostener la vigencia de la propuesta ante las demandas del Nivel Inicial.
De este modo, la plataforma se proyecta como un recurso vivo que acompafa la formacion
continua del profesorado, fomentando la creacion de una comunidad de préctica orientada a la

innovacion educativa.
5.1. Arquitectura de la Plataforma en Google Sites: Propuesta estética y funcional

La eleccion de Google Sites como soporte tecnoldgico responde a criterios de usabilidad,
escalabilidad y accesibilidad ubicua. La arquitectura fue disefiada para que el entorno actue como
un facilitador emocional que reduzca la ansiedad tecnologica del usuario, creando un espacio de
formacion que prioriza la confianza del educador en sus propias capacidades digitales. Se busco

que el cuerpo docente del Instituto Pedro Poveda pudiera consultar los recursos desde dispositivos
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moviles durante la planificacion dulica o profundizar en las secuencias didacticas desde una
computadora personal, garantizando una experiencia de usuario fluida y adaptable a diferentes
contextos de uso. La estética del sitio abraza colores vibrantes y amigables, fundamentada en lo
que Marina Bers (2018) define como el "patio de juegos del aprendizaje digital", donde la

exploracion se percibe como una actividad segura, ladica y pedagdgicamente significativa.
Interactividad y navegacion

La estructura de navegacion funciona como una brijula pedagdgica que orienta el sentido de la
propuesta sin imponer recorridos rigidos. A diferencia de un repositorio estatico, la plataforma
propone una experiencia interactiva a través de un recorrido no lineal. El docente no asume el rol
de espectador pasivo de tutoriales, sino que interactia con el sitio a través de la descarga de
plantillas, el recorrido de galerias de proyectos inspiradores y la consulta de guias de mediacion
situadas. Este disefo fortalece la autonomia profesional al permitir acceder a la informacion de
manera justa a tiempo, respondiendo a las demandas de la practica docente en el momento preciso
en que surge la necesidad de intervencion. Al consolidar este enfoque, el entorno virtual se aleja
de la l6gica del manual instructivo para convertirse en un ecosistema de soporte que permanece en
continuo progreso y mejora, adaptandose a la evolucion de las competencias digitales del

profesorado.

5.2. Estructura Modular del Trayecto Formativo

El contenido de la plataforma se organiza en un trayecto de aprendizaje secuencial y autonomo
que transforma la teoria en una experiencia practica y situada, permitiendo que el docente se
apropie de las herramientas tecnologicas de manera gradual. A diferencia de un repositorio
estatico, este ecosistema digital integra y sistematiza una pluralidad de fuentes que abarcan desde
los marcos pedagdgicos fundacionales de la robdtica educativa y la cultura Maker, hasta una
curaduria de recursos abiertos y herramientas gratuitas validadas en diversas instituciones de
Nivel Inicial. Esta arquitectura, inspirada en un recorrido narrativo por estaciones de aprendizaje,
esta disefiada para que cada docente encuentre una respuesta adaptada a su contexto institucional,
fomentando una navegacion intuitiva y una progresion logica que respeta los diferentes ritmos de

apropiacion digital del profesorado.

Cada una de estas estaciones ha sido proyectada como una unidad de sentido que integra la
fundamentacion cientifica con propuestas de accion concreta, asegurando que la transposicion

didactica sea inmediata y efectiva. El disefio modular del entorno virtual permite que el trayecto
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no se perciba como una estructura rigida, sino como un mapa de posibilidades donde el educador
puede profundizar en areas especificas segiin las demandas de su préctica cotidiana. Al concebirse
como un dispositivo en continuo progreso y mejora, el trayecto formativo permite la integracién
constante de nuevas experiencias y registros de aula, consolidando un ecosistema de formacion
permanente que evoluciona junto con los avances de la tecnologia educativa y las necesidades

emergentes del sistema escolar.

5.2.1. Estacion I: Pensamiento Computacional y Recursos Abiertos (Desenchufados y

Gamificacion)

En esta primera estacion, el foco se sitlia en el desarrollo de la logica algoritmica mediante el
juego corporal y el uso de materiales concretos, estableciendo las bases del pensamiento
logico-matematico desde la experiencia sensible. Tomando como referencia los aportes de
Jeanette Wing (2006), se proponen desafios donde el docente lidera la innovacion sin necesidad de
conectividad inicial o presupuestos elevados, garantizando que el pensamiento computacional sea
accesible para la totalidad de la matricula. Para enriquecer esta etapa, la plataforma integra una
curaduria estratégica de recursos abiertos, incluyendo simuladores y herramientas de gamificacion

en linea de acceso gratuito que han sido previamente testeadas en entornos educativos diversos.

De esta manera, el docente puede iniciar la alfabetizacion digital de los estudiantes de forma
inmediata, alternando entre el movimiento en la sala y los primeros desafios 16gicos en pantalla
sin requerir inversion en equipamiento complejo. Esta transicion fluida entre lo analdgico y lo
digital permite que el profesorado comprenda que la esencia de la programacion no reside en el
dispositivo, sino en la capacidad de resolver problemas de manera estructurada. Al concebirse
bajo una logica de continuo progreso y mejora, esta estacion ofrece un abanico de estrategias
versatiles que se adaptan a las diferentes realidades institucionales, asegurando que la
transposicion didactica de los conceptos de secuencia, bucle y condicional se realice de manera

ludica, interactiva y situada.

5.2.2. Estacion II: Robotica Fisica y Programacion Visual

Una vez consolidada la base logica, esta estacion introduce el hardware educativo como una

herramienta de expresion y creacion. Se presentan tutoriales paso a paso y guias técnicas,

producidos especificamente para este entorno, sobre el uso de dispositivos y entornos de




programacion en bloques como Scratch Jr. Para enriquecer este transito de lo concreto a lo digital,
la plataforma ofrece una curaduria de iméagenes y registros de proyectos reales validados en
contextos de educacion formal, permitiendo que el docente visualice la aplicacion practica de los
conceptos. Esta propuesta se fundamenta en el Construccionismo de Papert (1980), quien sostenia
que el aprendizaje mas significativo ocurre cuando el sujeto construye un objeto tangible que

puede compartir con otros.

En este proceso, el entorno virtual en Google Sites actia como un andamiaje técnico, concepto
que se deriva de la teoria del scaffolding de Wood, Bruner y Ross (1976). Este apoyo técnico se
define como la estructura de soporte ajustable y temporal que permite al docente realizar tareas
que, inicialmente, superan su capacidad técnica individual. Al proporcionar guias visuales y
procedimientos simplificados, el dispositivo pedagdgico brinda la seguridad necesaria para el
manejo de kits de robdtica, facilitando el rol del educador como mediador tecnoldgico de manera
situada. Al concebirse como una herramienta en continuo progreso y mejora, esta estacion asegura
que la mediacion entre el docente y la tecnologia sea fluida, reduciendo la brecha técnica y

potenciando la experimentacion en el aula de Nivel Inicial.

5.2.3. Estacion III: Cultura Maker y Proyectos Interdisciplinarios .

El trayecto formativo culmina con la integracion del enfoque STEAM a través de la cultura
hacedora. En esta instancia, el docente trasciende el seguimiento de tutoriales para transformarse
en un auténtico disefiador de escenarios de aprendizaje, proyectando propuestas originales que
convergen en la interseccion de la ciencia, el arte y la ingenieria. Siguiendo a Mitchel Resnick
(2017) y su concepto de Aprendizaje Creativo, se fomenta que el aula de Nivel Inicial se
constituya como un laboratorio de experimentacion constante. La plataforma ofrece una seleccion
de proyectos exitosos que han sido documentados y validados en el ejercicio profesional dentro de
diversas instituciones de la region, donde el error es concebido como una oportunidad invaluable

para el aprendizaje y la innovacidn institucional.

Para completar esta dimension de gestion pedagdgica, esta estacion incluye una guia de inversion
estratégica que orienta al educador en la adquisicion de materiales y tecnologias de forma
sustentable. Este recurso tiene como objetivo asegurar que el espacio Maker de cada institucion se
adapte a su realidad econdomica y pedagdgica, garantizando la viabilidad técnica de la propuesta en
el tiempo. Al concebirse como un entorno en continuo progreso y mejora, esta etapa final del

trayecto no busca cerrar el conocimiento, sino abrir nuevas lineas de indagacion interdisciplinaria.
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De este modo, el dispositivo pedagogico actua como un catalizador para que el docente pase de ser
un implementador de tecnologia a un gestor de entornos de innovacion, promoviendo una cultura

institucional basada en la creacion colaborativa y el pensamiento de disefio aplicado al aula.

5.3. Recursos de mediacion: tutoriales y guias descargables

Para garantizar la efectividad del trayecto formativo, la plataforma integra diversos recursos de
mediacion que facilitan la transferencia del conocimiento a la practica, organizando y
sistematizando materiales que han sido validados en diversos escenarios de formacion docente. El
entorno digital funciona como un centro de recursos interactivos que permite al educador acceder
de forma inmediata a una curaduria de videotutoriales estratégicos, galerias de proyectos reales y
simuladores. Esta estrategia de disefio busca ofrecer un soporte constante, proporcionando
materiales listos para su implementacion que han sido seleccionados por su alto impacto

pedagdgico y su capacidad para reducir la brecha técnica.

Los recursos descargables han sido unificados estéticamente para que el docente pueda utilizarlos
como material didactico directo, optimizando los tiempos de planificacion y fortaleciendo la
relacion entre la prescripcion curricular y la realidad de la sala de Nivel Inicial. La mediacion
tecnoldgica se produce, en este sentido, a través de una interfaz que prioriza la claridad
procedimental, permitiendo que el profesorado encuentre en el sitio no solo informacion teorica,
sino herramientas operativas para la accion inmediata. Al concebirse como un dispositivo en
continuo progreso y mejora, esta seccion de recursos se mantiene abierta a la incorporacion de
nuevos materiales basados en las experiencias emergentes de las instituciones participantes,

consolidando un repositorio dindmico que evoluciona junto con las practicas dulicas.

5.4. Integracion de la Inteligencia Artificial como asistente en la planificacion docente

En sintonia con las tendencias actuales de la tecnologia educativa y la necesidad de optimizar los
tiempos de gestion, la plataforma incorpora un apartado dedicado a la Inteligencia Artificial
Generativa. Se propone el uso de estas herramientas como asistentes pedagdgicos para automatizar
tareas mecanicas de la planificacion y la personalizacion de actividades, basandose en modelos de
implementacion que han demostrado eficacia en la integracion de asistentes digitales en el aula de

Nivel Inicial. Este enfoque no busca reemplazar el juicio critico del docente, sino potenciar su

capacidad de disefio tecnopedagodgico, permitiéndole actuar como un disefiador de escenarios de




aprendizaje con mayor solvencia técnica.

A través de una seleccion estratégica de tutoriales breves y una guia de instrucciones o prompts
validados para el contexto educativo, se muestra como la Inteligencia Artificial puede colaborar en
la estructura técnica de los proyectos y en la diversificacion de propuestas didacticas. Esta
mediacion tecnologica permite que el docente delegue procesos de procesamiento de informacion
para dedicar mayor tiempo a la observacion sensible y al acompanamiento emocional de los
estudiantes, transformando estas herramientas en aliados estratégicos para la innovacion
institucional. Al concebirse como un recurso en continuo progreso y mejora, este apartado de la
plataforma se actualiza peridodicamente para integrar los avances éticos y técnicos de la ITA,
asegurando que el profesorado cuente con un marco de referencia seguro, interactivo y actualizado

que fortalezca su soberania tecnologica frente a las nuevas demandas del sistema educativo.

CAPITULO 6: Analisis de la Produccién e Impacto Institucional

El cierre de este Trabajo Final de Maestria permite reflexionar de manera critica sobre el proceso de
disefio tecnopedagdgico recorrido, abarcando desde la identificacion de una vacancia formativa en
el nivel superior hasta la materializacion de una solucidon tecnoldgica situada y fundamentada. Este
analisis no solo valida el recurso técnico final, sino que constituye una defensa de su relevancia
como motor de transposicion didactica, entendida esta, seglin la obra de referencia de Chevallard
(1991), como la transformacién necesaria del conocimiento especializado para su adecuada
ensefianza y aprendizaje en contextos especificos. En este sentido, la produccion funciona como un
mecanismo de gestion del conocimiento en el Nivel Inicial, demostrando que, a través de la
integracion de recursos estratégicos y la creacion de trayectos formativos precisos, es posible
ofrecer una respuesta de alta calidad pedagogica que se adapta a los tiempos y necesidades reales de

los educadores actuales.

Este proceso de construccion del saber pedagdgico se ha consolidado a través de un dispositivo que
permanece en continuo progreso y mejora, asegurando que la transposicion de los contenidos de
robotica y cultura Maker no pierda rigor conceptual al ser adaptada para la sala de jardin. El
impacto de la propuesta trasciende la mera entrega de una plataforma interactiva, proyectandose
como un modelo de formacién docente que jerarquiza el rol del educador como disefiador de sus
propios entornos de aprendizaje. De este modo, el anélisis de la produccidn permite verificar que la
solucion tecnologica implementada guarda una coherencia estrecha con los objetivos institucionales
de innovacion, proporcionando un soporte dindmico que facilita la apropiacion de nuevas

competencias digitales de manera soberana y situada. Desde la perspectiva de la Investigacion

Basada en el Disefio (IBD), este andlisis constituye la fase de evaluacion y extraccion de principios




de diseno, donde los datos cualitativos emergentes de las iteraciones en el territorio permiten

sistematizar como la mediacion tecnologica favorece la superacion de la brecha formativa docente.
6.1. Validacion del recurso: Criterios de innovacion y usabilidad

La validacion del ecosistema digital "Robotizando la Educacion" se sustenta en dos pilares
fundamentales: la innovacion pedagogica y la usabilidad tecnologica. Desde la perspectiva de la
innovacion, el recurso trasciende la mera digitalizacion de contenidos para proponer una
transposicion didactica original de los marcos tedricos de la robdtica educativa, integrando
tendencias emergentes como la Inteligencia Artificial Generativa y la cultura Maker en un trayecto
coherente y situado. La innovacion reside en el desplazamiento de un modelo de transmision lineal
hacia uno de aprendizaje por estaciones, donde el docente construye su saber de forma activa,

asumiendo un rol protagoénico en la configuracion de su propio itinerario formativo.

En cuanto a la usabilidad, el disefio basado en los principios de la arquitectura de la informacion
garantiza que la plataforma se constituya como un entorno de baja friccion cognitiva. La eleccion
de Google Sites permite una accesibilidad ubicua, asegurando que la interfaz resulte intuitiva
incluso para usuarios con niveles significativos de ansiedad tecnologica. Los criterios de validacion
aplicados confirman que la plataforma cumple con los estandares de affordance pedagogico,
entendido este como la capacidad del disefio para sugerir y facilitar por si mismo las acciones de

aprendizaje y navegacion autonoma.

Esta validacion cualitativa, realizada mediante entrevistas y didlogos con docentes y directivos del
Colegio Carmen Arriola de Marin y el Instituto Pedro Poveda, permitié confirmar que la interfaz
responde a las necesidades reales del aula de Nivel Inicial. La retroalimentacion recogida fue
fundamental para ajustar la progresion de los contenidos, asegurando que los recursos estratégicos
seleccionados ,validados previamente en diversas practicas institucionales, resulten efectivos para
reducir la brecha formativa detectada. Al consolidarse como un dispositivo en continuo progreso y
mejora, la validacién no se considera un evento cerrado, sino un proceso dindmico que permite la
optimizacioén constante del entorno virtual en funcion de la experiencia de sus usuarios.En plena
concordancia con el marco de la IBD, la recoleccion de evidencia para la validacion del recurso
prescindié de mediciones cuantitativas mediante encuestas estandarizadas, priorizando el analisis
cualitativo en profundidad. Se utilizaron como instrumentos principales la observacion participante
de las interacciones con el sitio, el registro sistematico en cuadernos de campo durante los espacios
de taller y las mesas de trabajo dialdgicas con directivos, formadores del ISFD Pedro Poveda y

educadores del Colegio Carmen Arriola de Marin. La triangulacién de estas fuentes cualitativas

certificod la pertinencia curricular de los contenidos, la accesibilidad de las guias descargables y la




eficacia del entorno para fomentar la autonomia en el disefio de propuestas tecnopedagdgicas.
6.2. La plataforma como respuesta a la brecha formativa del Instituto Pedro Poveda

La plataforma surge como una respuesta directa a la brecha detectada entre las exigencias
del diseno curricular vigente y las competencias tecnopedagdgicas reales de las docentes en
formacion. A través del diagnostico y las entrevistas realizadas en el Instituto Pedro Poveda,
se observd que la inseguridad técnica actuaba como un factor paralizante; por lo tanto, la
plataforma interviene como un andamiaje que brinda seguridad técnica y fundamentacion
tedrica simultdneamente, capitalizando recursos y secuencias ya probadas en territorio. En el
marco de la IBD, este diagndstico inicial cualitativo no se apoyo en escalas estandarizadas,
sino en el registro directo en cuadernos de campo sobre las demandas, temores y
necesidades metodologicas manifestadas por las estudiantes durante las instancias de taller y

practicas de residencia.

El impacto se manifiesta en la creacion de un "puente didactico" que permite a las futuras
egresadas transitar de la teoria a la practica de aula. Al centralizar recursos estratégicos,
secuencias didécticas originales y una curaduria de videotutoriales especificos, el trabajo
resuelve la fragmentacion de la informacion que suele obstaculizar la planificacion docente.
El Instituto Poveda funciona como el escenario de aplicacion donde la plataforma demuestra
su capacidad para transformar al educador de un consumidor de tecnologia a un Arquitecto
de Escenarios de aprendizaje, dandole las herramientas para habitar el aula digital con
autonomia y sentido pedagdgico. Esta transformacion se vio fortalecida por la articulacion y
prueba cruzada de las propuestas didacticas en salas del Colegio Carmen Arriola de Marin,
donde la interaccion directa con educadores en ejercicio permitio validar la viabilidad de la
transposicion didactica de la robotica y el pensamiento computacional en contextos reales de

ensenanza.

6.3. Prospectiva: Escalabilidad y sostenibilidad del entorno virtual

La proyeccion de este trabajo final se orienta hacia la escalabilidad y la sostenibilidad en el
tiempo, entendiendo que el ecosistema "Robotizando la Educacion" no es un producto
estatico, sino un entorno vivo en constante expansion. Dada su arquitectura modular y el uso
de herramientas de facil actualizacidon, el recurso posee una alta capacidad de ser replicado
en otros institutos de formacién docente y centros de capacitacion de la region. Esta

naturaleza abierta e iterativa es consustancial a los principios de la Investigacion Basada en
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el Disefio, segun los cuales los artefactos educativos deben concebirse como sistemas
flexibles capaces de evolucionar a partir de las transformaciones tecnoldgicas y las

retroalimentaciones cualitativas emergentes del campo.

Considerando la naturaleza iterativa de la metodologia Design Thinking, se proyecta una
segunda fase de implementacion posterior a esta entrega académica. Esta etapa se centrara
en profundizar la validaciéon con una muestra mas amplia de docentes, utilizando el sitio
como base para recolectar feedback que permita ajustar los tutoriales estratégicos y los
recursos de autoria propia. A futuro, se aspira a consolidar una comunidad de practica
vinculada al entorno virtual, donde los educadores puedan compartir sus propias iteraciones
de los proyectos propuestos. Esta sostenibilidad garantiza que el ecosistema evolucione a la
par de las innovaciones tecnoldgicas ,como los nuevos desarrollos en 1A, manteniendo su
vigencia como un modelo de gestion institucional que lidera la transformacion digital con

un sentido pedagogico situado.

Conclusiones

El presente Trabajo Final de Maestria constituye un proceso de indagacion profunda sobre la
convergencia entre la teoria tecnopedagogica y la praxis situada en el Nivel Inicial. Al
desarrollar el ecosistema digital "Robotizando la Educacion", el proposito central consistio
en dar respuesta a una vacancia formativa real: la necesidad de herramientas que
transformen conceptos abstractos en practicas de sala posibles, ludicas y con sentido
pedagogico para el cuerpo docente. Desde el marco de la Investigacion Basada en el Disefio
(IBD), este recorrido permitié validar como la produccion de un artefacto tecnoldgico
educativo probado en contextos reales de formacion y practica docente, constituye una
respuesta cualitativa y rigurosa ante los problemas complejos de la ensefianza en la era

digital.

Una de las conclusiones mas relevantes de este recorrido es que la innovacion educativa no
reside en la adquisicion de hardware, sino en la mediacion estratégica del conocimiento. La
plataforma disefiada demuestra que el cambio estructural se produce cuando la informacion
se organiza de manera modular y centrada en el usuario, permitiendo que el docente supere
la inseguridad técnica para asumir un rol activo como disefiador de escenarios de
aprendizaje. Al estructurar los contenidos bajo una logica de progresion gradual —que
transita desde el pensamiento computacional desenchufado hasta la roboética fisica y la

cultura Maker—, se garantiza un andamiaje que respeta los tiempos de apropiacion

tecnoldgica de cada educador. Esta premisa fue corroborada mediante el trabajo de campo




cualitativo, donde las observaciones participantes, los registros en cuadernos de campo y los
didlogos no estructurados con estudiantes y docentes permitieron constatar una reduccion
significativa de la resistencia técnica a medida que avanzaban por las estaciones de

aprendizaje.

Por otro lado, la integraciéon de la robotica en el Jardin de Infantes trasciende el
cumplimiento curricular; representa una apuesta por la alfabetizacion integral y el derecho
de los estudiantes a comprender el mundo digital. La metodologia propuesta, que combina
la estimulacion corporal y el uso de materiales de bajo costo con la programacion visual,
asegura una propuesta inclusiva y democratica. Se ha evidenciado que es posible fomentar
el pensamiento logico y creativo priorizando el desarrollo de funciones ejecutivas y la
curiosidad por sobre el consumo pasivo de dispositivos. La articulacion entre el Instituto
Superior de Formacién Docente Pedro Poveda como espacio de formacion inicial y el
Colegio Carmen Arriola de Marin como territorio de prueba y aplicacion concreta en salas
de jardin, garantizd la viabilidad de la transposicion didactica y la pertinencia de las

secuencias propuestas.

Asimismo, la incorporacion de la Inteligencia Artificial Generativa como asistente en la
planificacion marca un hito en la optimizaciéon de la labor docente. La tecnologia se
posiciona como un soporte que libera al educador de tareas mecanicas, potenciando su
capacidad creativa y permitiéndole revalorizar el vinculo emocional y el acompafiamiento

pedagogico situado.

Finalmente, la proyeccion de este proyecto en instituciones como el Instituto Pedro Poveda
confirma que los entornos virtuales deben concebirse como sistemas vivos y evolutivos.
Este trabajo no concluye con la entrega de una plataforma, sino que se define como un
dispositivo en continuo progreso y mejora, proponiéndole como el inicio de una red de
colaboracion profesional. El ecosistema digital desarrollado constituye un punto de partida
para que la comunidad educativa identifique en la tecnologia una herramienta poderosa para
imaginar, construir y transformar la realidad escolar. Este Trabajo Final trasciende el

informe escrito a través de la puesta en marcha de la plataforma, consolidada como un

recurso dinamico al servicio de la innovacién educativa.
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ANEXOS

La presente seccion retne la documentacion técnica y visual que sustenta el desarrollo
del ecosistema digital. Estos recursos actiian como evidencia del proceso de disefio
tecnopedagogico y permiten visualizar la arquitectura interna de la propuesta orientada

a la formacidon docente en el Nivel Inicial.

Anexo A: Estructura Curricular y Mapa del Trayecto Formativo

Este anexo detalla la organizacion de contenidos que vertebra la propuesta en el
entorno virtual. Se presenta la secuencia logica de las Estaciones de Aprendizaje,
demostrando el rigor de una estructura modular que guia al docente desde los
fundamentos del pensamiento computacional desenchufado hasta la integracion de la
robdtica fisica y la Inteligencia Artificial. Esta planificacion asegura un itinerario

formativo coherente, escalable y situado en las necesidades del aula actual.

Anexo B: Prototipo Interactivo de Desarrollo (Genially)

Este anexo proporciona el acceso al recurso interactivo que funciond como base para
la arquitectura de contenidos y navegacion. Su inclusion es fundamental para
demostrar la naturaleza evolutiva del proyecto, permitiendo visualizar la transicion
desde un material interactivo inicial hacia el ecosistema digital consolidado en Google

Sites.

Acceso al Recurso:

https://view.genially.com/64f08dd2605241001970c08b/interactive-content-recorrido-rob

otica



https://view.genially.com/64f08dd260524f001970c08b/interactive-content-recorrido-robotica
https://view.genially.com/64f08dd260524f001970c08b/interactive-content-recorrido-robotica
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Anexo C: Registro Visual y Acceso al Entorno Virtual

Este anexo documenta la implementacion final del ecosistema digital "Robotizando la
Educacion", validando los criterios de usabilidad, autonomia y organizacion curricular
definidos en el marco metodolégico.

C.1. Interfaz de Usuario y Navegacion
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A continuacion, se presentan las capturas de pantalla que documentan la arquitectura de
la plataforma desarrollada en Google Sites. Las imagenes evidencian una interfaz de
baja friccion cognitiva, disefiada para facilitar la navegacion auténoma del docente a

través de las diferentes estaciones de aprendizaje.

Figura C.1. Portada y acceso al ecosistema digital "Robotizando la Educacion”

Entorno virtual Pagina principal * Estacion 1 * Estacion2 * Estacién 3 ' A & Recursos

Bienvenidos al Ecosistema
Vnﬁr\'a\

Este entorno virtual ha sido disefiado para acompanar a las
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convertirte en una Arquitecta de Escenarios de Aprendizaje.

iTe mvito a exglovar el maga intevactivo y /
comenzar este vecovvidol.

6] ONE MAKER

Nota. Vista general de la interfaz de bienvenida que establece la identidad visual y los objetivos del

trayecto formativo.

C.2. Mediacién Pedagégica e Inteligencia Artificial

Se muestra la integracion de recursos estratégicos, incluyendo videotutoriales, guias procedimentales
y el apartado dedicado a la Inteligencia Artificial Generativa como asistente en la planificacion

docente.

Figura C.2 Recursos de mediacion, secuencias didacticas y soporte docente con 1A
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ogeenden a Secuenciar gasos \|
vesolver peoblemas de waneva
'\'avﬁibw., sentando las bases
Sundamentales del gensamiento

comgutacional".

*Proyectos en Accion. Bxgeviencias Situadas




Pensamiento comgutacional , Légica \ Sistemas de codiqos
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Proyecto "Educacion digital , desenchu€ados” con 5ala de 4 y 5 aRoS. Javdin municigal Vicente
Légez Gawificacion desenchuada, Sin Utilizar disgositivos tecnolsgicos. Bisaueda de Secuencia de
Codiaps gava 1o veSolucion de groblemas.

Cuadviculas en difeventes espacios- JUEGO OEL AUTOMATA

DESAFio “JuEGO DESENCHUFADO"

“Jugames al autémata”

. Pcfr_'nmas qué recorrido hars el robot en la cuadricula
utilizanda las flechas ‘que anticipan el movimiento, Primero

Programo cémo se va a mover, después le dicto al robot las
ordenes pensadas. Corroborar si estas estan bien




B esta groguesta, o5 alvmnos de 1as salas de 4
y 5 aRoS del Jardin Municigal exgloran la
W\od:o\orjia vobética a tvavés del arte \ e
veciclado. Mediante el dibvp, 1a gintuva \ el
ensamble de €ovwmas cjeomé'h-icas, 0% nifos
wmatevializan SUS ideas creativas, trans€ormande
Una hoya de gagel en SV grimer grototige £uncional
de cavrton.




Zona de a\eecawﬁa - Recuesos \ Secuencias

JOUE SON (AS ACTIVIDADES DESCONECTADAS?

Lo “unplugged” o poro
onsafar o
aetiidodes que se realizan eon ejricios y problemas que
no regquisran dol use do UG COMPAtDIONT O dRpoSItve.
Bhaclrdnico para resolverios.

[ia) Agregar logotipo

“ES womento de dar vida a \as idead! En
esta gavada inteqramos voots educativos
como Blue-Bot y Bee-Bot pava watevializar el
cédiap en wiovimientos veales. A través de \a
ramacion +an3iblc, 105 allmnoS de Sala de

4 4 5 a%o5 exglovan Secuencias lbaicas v

PP . oo o f? o o "2 A . -
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"Proyectos en Accién: Expeviencias Situadas"

Desa€ios con Bee-Bot v Blue-Bot

Alfombra Figuras geom €tricas

* Bluebot tiene que pasar por todas las figuras rojas saliendg
del circulo rojo, mirando hacia adelante,

* Bluebot tiene que salir de| triangulo amarillo y llegar al

rectdngulo amarillo, pere pasando primero por el cuadrado
amarillo.

DESAFIOS EN ESTACIONES CON BLUEBQT
Alfomnbra cuentos tradicionales

“Caperucita Roja”

Mediante el uso del ewulador de Bee-Bot y
oglicaciones de \abevintos, 105 estudiantes
comglementan 1a vobstica €isica con entovnos
digitales. Bsta pedctica bimodal vefuerza 1
Compvension de 105 comOndoS de diveccion \
pregava el tevveno gava el lenguaie de blogues
que explovamos wmas adelante con Sevatch Tv.




P\rorjraw\acién gor Bloques (Scrateh Tv)
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Iniciacidn a la programacion

En este proyecto, 105 wnihoS S nicidn 2w 10 ?\'o?)ramac'\én VisUal cveOndo 9equeRas
QnimaCionS \ 52CURnCias de wovimiento en tablets. Al univ bloques de coloves, \os
alVwwn05 \oci»ran aue SUs ?Q%o\naj@ﬁ coloven Vida, desavvollando 10 capacidad de
abstvaccion \ 2l genSawmiento cveativo dentvo de un 2atovno dicjﬁ'a\ GQ.chm‘




ZLona de a\escarga .

JUEGOS CON FICHAS , TABLEROS Y
ALGORITMOS

ALTERNATIVA VIRTUAL
O et gran &
Ligha A Bellas ortes %, Misica_

Colorsor  Posiciones | Actividod de | Asociaciones Turre de Hardi Supmrcerebro.  U4mm

Recuvsos \ secuencias

Secuencias didacticas Nivel Inicial

Emulador de BEE BOT

gcompris

Scratch Jr

Bibliografia

Ir a Estacion 3 : Cultura Maker —

Entorno virtual

Pagina principal

Estacion

Estacion 1 Estacion 2 - Estacion 3

Cultura Makev

Proyectos STEAM y el Hacev

(\:-- o] ewarvEe . I
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“Oonde 10 vobotica se une al avte y al cavton. Bn esta
estacion, el avla 52 trans€oema en Un taller de
prototigado basado en la wetodologia STEAM. Aqui, el
@vvov €5 pavie del agvendizaiR \ el disevio de Soluciones
ceeativas gevmite aue 105 AluwmnoS asen de sev
ConSUmidoves O creddoves de Su grogia tecnologia”.

IA & Recursos



Proyectos en Accion: Expeviencias Situadas"

‘ Juego Malvinas ‘

Un groyecto de conStruccion colectiva
que utiliza el wmodelado €isico pava







De\ Bloaue al Pixel (LEGO + Toy Theaten

Oesafio de conSteuccion aue Vincula lo
€isico con o virtual 105 alumnoS
cvean esteuctuvas con LEGOS en la
sala \ Wego a5 veglican Airjﬁa\menh
en Toy Theater. Esta transicion del
10 al %0 desavvolla \a vision espacial \
el gensamiento abstvacto de maneva

Widirn




Exglovando el Sistewma Solar \ la MUsica

Proyectos interdisciglinarios aue utilizan
hevvamientas dkﬂ‘d—ales gava viajar gov el
esgacio o cveav vitmos electvénicos. A tvavés
de ages de Simulacion \ ceeacion wusical, 105
nnos inf@.ﬁ\"ﬂn Conocimientos cienti€icos v
avtistices, demostvando que la +ecnolocjia es
Un \QnﬁUCle. Univevsal.

Civevitos Blandos y Masa Blectrica

A tvavés de la exgevimentacion con
wasa conductiva \ Wees LED, 105 wiRos
exglovan 105 grincigios bdsicos de \a
electvicidad de €orma Sequva \
sensovial. Bsta groguesta gevmite que
105 alumnoS compvendan como Cluye la
enevgia gava “encender” SUS grogias
creaciones, in+e5rando la electvénica
basica al Jueﬁo cveativo




< 1 > 3 Google Slides
Build Virtual Building Blocks | Art

& Design Activity for Kids | Toy ChatterPix
Theater

Encourage creativity or teach history Arloopa
with this exciting virtual building

activity. It's a great individual or group Quiver

activity! Plus, it's free!




Figura C.2 Recursos de mediacion y soporte docente

Entorno virtual Pagina principal - Estacién 1 - Estacion2 - Estacion 3 - 1A & Recursos

TA % Recuvsos

"La tecrologia Al Sevvicio de tu tiewgo gedaaggico. Ba esta seccion €inal, exglovamos como 1o TA
Gevevativa guede sev una aliada ee-\-m‘réfﬁica gava glanificar clases \ disewar escenavios de
ORvendizaie innovadoves. Tambiln encontvavds el vegositorio completo con 10 \oi\o\'\orjraﬂa
Suaevida’”.

Google Arts & Culture

(Ideal para los recorridos virtuales y el
uso de filtros de arte).

(Herramienta de IA que convierte
bocetos simples en dibujos
profesionales).

MagicSchool Al

(Plataforma lider con herramientas

especificas para que los docentes




Zova de descavga Re.cwsos ,\,_-éo.cuenc.ias*

LIBRO: EDUCACION MAKER

LIBRO: ROBOTIZANDO LA EDUCACION

Mi sitio web

‘ Pagina principal

Nota. Detalle de la disposicion de materiales "listos para usar" y guias de instrucciones (prompts)

validadas para el contexto educativo del Nivel Inicial.
Acceso Directo al Dispositivo Tecnoldgico

Para una exploracion interactiva de la propuesta y la consulta de la totalidad de los recursos

mencionados en este informe, se puede acceder a la plataforma a través del siguiente enlace:

URL de la Plataforma:

https://sites.google.com/view/robotizandolaeducacion/p%C3%A 1 gina-principal



https://sites.google.com/view/robotizandolaeducacion/p%C3%A1gina-principal?authuser=1
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