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Resumen

El pensamiento computacional, la programacion y la robotica arriban a los ambitos
educativos para interpelar las propuestas de ensefianza y de aprendizaje con nuevos desafios y
herramientas. Esto constituye una oportunidad que conlleva transitar un camino desconocido,
pero con la certeza que sera un punto de inflexién para la educacion pablica, la alfabetizacion
y la inclusion de muchas/os estudiantes.

En este trabajo elaboramos una propuesta de intervencién e investigacion sobre la
implementacién de la placa programable micro: bit para el desarrollo del pensamiento
computacional entre estudiantes de 6° y 7° grado en seis escuelas primarias del Distrito
Escolar N° 14 de CABA. En este marco, propusimos que alumnas/os resuelvan situaciones
problematicas con el uso de la placa programable micro: bit. La metodologia de
investigacidn-accion que llevamos a cabo permitié una comprension integral de este proceso,
combinando la teoria con la practica ya que no so6lo disefiamos la propuesta de intervencion
sino también generamos estrategias para su estudio en didlogo con todos los/as actores
intervinientes. Para ello, adoptamos un enfoque metodoldgico cualitativo, especificamente
descriptivo, en vistas a comprender la realidad educativa en el contexto de cada institucion y
de cada grado en su particularidad.

Los resultados obtenidos demuestran que la interaccion con el dispositivo
programable genera alto interés y compromiso en los/as estudiantes y docentes, fomentando
la construccion de conocimientos. Este trabajo cumple con éxito los objetivos, ofreciendo una
comprension mas profunda del impacto de la tecnologia en el desarrollo del pensamiento
computacional.

Este material impulsa una propuesta para el desarrollo del pensamiento computacional
para la construccion de conocimientos, con la intencion de priorizar la equidad en el acceso a
los saberes, la igualdad de oportunidades, y el respeto por las posibilidades individuales y

colectivas.
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Introduccidn

En este trabajo de intervencion e investigacion presentamos una propuesta de
integracion de tecnologia en escuelas publicas primarias de la Ciudad Autdbnoma de Buenos
Aires convencidos de su capacidad para enriquecer y ampliar las oportunidades de
aprendizaje. Entre 2022 y 2023 implementamos esta propuesta con alumnas/os de 6° y 7°
grado de seis escuelas’ del Distrito Escolar N°14 quienes programaron el dispositivo
tecnoldgico micro: bit para comprender diferentes problemas y desarrollar soluciones.

Reconocemos que el pensamiento computacional va mas alla de aprender a
programar, y por eso exploramos como micro: bit puede impulsar la comprensién de
conceptos abstractos y la capacidad para descomponer problemas en pasos 16gicos.

Para llevar a cabo este trabajo, adoptamos un enfoque metodolégico que combina la
investigacion — accion, la observacion participante en aulas, entrevistas con docentes y
analisis de material didactico relacionado. Esta combinacién de métodos nos permite obtener
una comprension integral de como micro: bit se integra en el entorno educativo y como los
estudiantes se involucran.

Cabe aclarar que el uso de la primera persona del plural en la redaccién de este trabajo
se justifica por la participacion activa y directa en la ejecucion de la propuesta e investigacion
de la que escribe en calidad de Facilitadora Pedagdgico Digital (FPD). Con el uso del
"nosotros" buscamos transmitir la idea de que estamos compartiendo nuestra comprension
colectiva y aprendizaje derivados de la interaccion directa con estudiantes y docentes. Esta
eleccion refuerza nuestra identificacion con el trabajo y participacion activa en la
investigacion e implementacion de las estrategias educativas, en la recopilacion de datos y la
observacion de resultados. Este enfoque tiene como objetivo brindar una perspectiva mas rica
y profunda de las experiencias y desafios que surgen al implementar tecnologias en d&mbitos
educativos.

En la introduccion sentamos las bases tedricas y metodoldgicas para el estudio que
aborda la implementacion de la placa programable micro: bit en las escuelas primarias con el

propésito de fomentar el pensamiento computacional en los estudiantes. A través de la

1 No se precisan las escuelas en pos de favorecer la confidencialidad.
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exposicion de objetivos, marco teorico, estado del arte y metodologia, esta seccion ofrece una
vision general de la investigacion presentada.

En el capitulo 1 abordamos un diagnostico inicial de la situacion de las escuelas
involucradas en esta investigacion y una descripcion socio economica de las/os estudiantes.
Ademas, exploramos las normativas educativas relevantes que respaldan la integracion del
pensamiento computacional en el disefio curricular de educacion primaria. En este capitulo
proporcionamos un contexto para comprender la necesidad y la oportunidad de fomentar las
propuestas presentadas en este trabajo.

En el capitulo 2, detallamos el proceso de disefio y la implementacion de la propuesta
educativa basada en micro: bit. Exponemos el enfoque que guia nuestra intervencion,
explicando como hemos estructurado las actividades y los desafios que involucran el uso de
este dispositivo. Ademas, registramos el proceso de observacion en las aulas, capturando las
respuestas, interacciones y aprendizajes de las/os estudiantes durante las actividades con
micro: bit. De esta manera, proporcionamos una visién de como la propuesta se traduce en
experiencias concretas de aprendizaje.

En el capitulo 3, abordamos los resultados derivados de la implementaciéon de la
propuesta educativa con micro: bit. Analizamos los datos recopilados durante la observacion
y las actividades en el aula. Relacionamos los resultados con el diagndstico previo, el marco
tedrico y el estado del arte presentados en la introduccion, lo que permite una evaluacion
profunda del impacto de la intervencién.

Integramos las conclusiones extraidas de los resultados con los objetivos establecidos
al inicio del trabajo. Ademas, presentamos propuestas que surgen a partir de este trabajo de

campo y que permiten profundizar ain mas en la integracion de tecnologia en el aula.

Fundamentacién

En los dltimos afos, por diferentes acciones nacionales y jurisdiccionales, se
incentivaron préacticas en instituciones educativas, donde se esboza la programacion y la
robotica como un nuevo espacio. Esto conlleva interpelar propuestas, convocar a pensar
nuevas practicas y otros accesos a los conocimientos de la mano de habilidades y capacidades

promovidos por el pensamiento computacional.
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Tal como se desprende de estas acciones, en las seis escuelas del Distrito Escolar 14,
abordamos la programacién y la robotica como oportunidades para impulsar el desarrollo del
pensamiento computacional, brindando experiencias de aprendizajes necesarias para que
alumnas/os sean criticas/os y creativas/os con las tecnologias digitales.

Pensamos que el desarrollo del pensamiento computacional solo es viable a partir de
un proceso constructivista que se integra con la tecnologia (Papert, 1981). El
construccionismo considera como parte de este proceso la construccion de dispositivos y el
disefio de un producto. Entender como funcionan los artefactos que nos rodean, como se
programan Yy la ejecucion de las operaciones que puede llevar adelante una computadora y
comprender qué personas son las responsables de crear los programas que resuelven los
problemas reales que forman parte del pensamiento computacional.

Consideramos que la utilizacion de dispositivos rob6ticos como un recurso permite
aumentar las posibilidades de manipular y representar objetos de aprendizaje de manera
diferente de los tradicionales, desde multiples situaciones concretas, que sean Utiles para la
problematizacion, modelizacion y resolucién de problemas.

Asimismo, es esencial que abordemos estas actividades posiciondndonos en la idea
que esta innovacién educativa acomparia la rapida evolucién tecnoldgica y ha transformado
profundamente la sociedad, generando nuevas oportunidades y desafios. Sin embargo, este
cambio también ha ampliado la brecha digital y el acceso desigual a habilidades y saberes
tecnoldgicos, lo que puede tener un impacto negativo en el futuro de las generaciones mas
jévenes de menos recursos. Al incorporar la robdtica y la programacién en las instituciones
escolares, brindamos la oportunidad de que muchas/os estudiantes puedan conocer y
descubrir estas tecnologias.

No obstante, y a partir del diagnéstico previo de las experiencias con los docentes de
las escuelas involucradas en este trabajo, es fundamental reconocer que, aunque la educacion
digital desempefia un papel importante en la mejora de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, su efectividad se basa en la integracion apropiada en los contenidos curriculares.

Realizamos la seleccion y produccion de actividades para la ensefianza y aprendizaje
teniendo en cuenta la integracion efectiva de la educacion digital, a través de los dispositivos
micro: bit. De esta manera, brindamos la posibilidad de trabajar con la problematizacion y la

modelizacion vinculada a los contenidos seleccionados.
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micro: bit es una placa programable surgié en 2012 como consecuencia de la
colaboracion entre la British Broadcast Corporation (BBC) y diversas empresas tecnoldgicas.
Este proyecto se cred para fomentar el conocimiento en ciencias de la computacion y
promover la ensefianza de la programacion entre nifios, especialmente nifias, en el Reino
Unido. Resultados obtenidos por el King's College London?, mostraban una actitud
considerablemente mas positiva de las/os estudiantes hacia el estudio de estas disciplinas
cuando interactuaban con esta placa micro: bit, como una herramienta que impulsé el interés
y la participacion activa de los alumnos en el proceso de aprendizaje.

En nuestro pais, los primeros pasos realizados en funcion del pensamiento
computacional vinieron de la mano de lenguajes de programacion sencillos como Scratch® y
Scratch Junior (para la educacion inicial y primer ciclo). Esto propicié la relacion de este
nuevo campo del conocimiento con las ciencias de la computacion y con quehaceres propios
de los programadores.

A partir del afio 2014, en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires comenzaron a
desarrollarse espacios de formacidn y talleres con algunas propuestas por ciclo para el uso del
software Scratch:

e Taller curricular de integracion de las TIC al area de Educacion Tecnolodgica -
Primer y Segundo Ciclo*:

Presenta una propuesta de trabajo para el Area de Educacion Tecnoldgica que
relaciona los contenidos disciplinares propios, como el transporte de personas, mercaderias y
materiales y los procesos de tecnificacion, artefactos de medicion y su control, con la
utilizacion del programa Scratch proponiendo la realizacion de animaciones y juegos que
representen los contenidos.

e Aprendiendo con Scratch: Pensamiento Computacional y Programacion®:
Esta coleccidn agrupa una serie de propuestas con Scratch vinculadas con contenidos de las
areas de diferentes niveles de educacién orientadas al abordaje en programacion y el

pensamiento computacional.

2 “Creating cool stuff” — Pupils’ experience of the BBC Micro: bit

3 Scratch es un lenguaje de programacion por bloques creado por el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). Es uno de los lenguajes utilizados en las escuelas para iniciar en la programacion, aunque
pueden desarrollarse potentes proyectos en funcidn del recorrido por todas sus herramientas.

4 https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=62

5 https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=937
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En virtud de la resolucion del Consejo Federal de Educacion N° 343/18°, el 12 de
septiembre de 2018 se aprobaron los “Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) para la
Educacion Digital, Programacién y Robotica”, acordando que las jurisdicciones llevaran a
cabo la implementacion de los NAP.

En ese mismo afio surge la plataforma’ de Educacion Digital (ED) que interactiia con
los equipos escolares para posibilitar la eleccion de algunos dispositivos tecnoldgicos
disponibles a contraprestacion de acciones con el equipamiento seleccionado que propicien
los NAP.

En octubre de 2021, en varias escuelas del Distrito Escolar 14, definimos de manera
conjunta con los equipos de conduccién, la eleccion del dispositivo micro: bit, el
equipamiento mas sencillo para abordar esta tematica y que se encontraba disponible en la
plataforma ED.

El 12 de noviembre de 2021 se publica el Disefio Curricular de Educacion Digital
Programacion y Robdtica®; que comienza a implementarse, en forma gradual y progresiva, a
partir del Ciclo Lectivo 2022, en los establecimientos dependientes de la Direccion General
de Educacion de Gestion Estatal.

En esta actualizacion curricular se profundiza y continGa el enfoque transversal de la
Educacion Digital en todas las areas y ciclos de la escuela primaria que realiza en pareja
pedagogica las/os docentes de cada escuela y el Facilitador Pedagdgico Digital perteneciente
a la Gerencia Operativa Tecnologia e Innovacion Educativa -GOINTEC- que depende de la
Direccion General Educacion Digital, Subsecretaria Tecnologia Educativa y Sustentabilidad,
Ministerio de Educacion de la GCABA

En C.A.B.A,, en la totalidad de las escuelas de educacién primaria de gestion estatal,
existe la figura del Facilitador Pedagdgico Digital (F.P.D.), que en cada establecimiento
acompafiamos a las/os docentes, es el especialista en la integracion de la Educacion Digital en
proyectos educativos, que lleva adelante tareas distintas tareas:

M Planificacion y formacion con los docentes involucrados en las propuestas de

integracion pedagogica de tecnologias digitales.

6 Resolucion CFE N° 343/18. https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/res cfe 343 18 0.pdf
" https://educaciondigital.bue.edu.ar/
8 https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/dc_edpyr_nivel_primario_0.pdf
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M Implementacion de las propuestas en el aula, con los alumnos, como pareja

pedagdgica del docente.

M Coordinacion y realizacion de actividades con otros actores de la comunidad

educativa: supervisores, directivos, docentes, padres.
En este contexto, las/os F.P.D. aportamos el conocimiento tecnoldgico para proponer
las tecnologias digitales que faciliten el acceso a los contenidos seleccionados por las/os
docentes. Hacemos foco en los saberes previos de estudiantes y la utilizacion de las
tecnologias en el aula para que las propuestas sean mas activas, participativas y centradas en
las/os alumnas/os. Durante el desarrollo de las actividades aulicas, realizamos la formacion en
accion a las/os docentes involucrados para que, a partir de la aproximacion a estos nuevos
recursos, puedan profundizar en la transversalidad en sus contenidos disciplinares.
En nuestro pais, programas educativos impulsan la integracion de dispositivos y
recursos tecnologicos, asumiendo que su introduccién en las aulas puede minimizar las
brechas de acceso a las tecnologias digitales, asi como mejorar las practicas de ensefianza y
de aprendizaje entre las/os estudiantes.
La Ley Nacional de Educacion N°26.206/06° establece objetivos relacionados con la
importancia pedagogica de las tecnologias digitales:
M Desarrollar las competencias necesarias para el manejo de los nuevos lenguajes
producidos por las tecnologias de la informacion y la comunicacion (art. 11, inc.
M).

M EIl acceso y dominio de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion
formaran parte de los contenidos curriculares indispensables para la inclusién en la
sociedad del conocimiento (art. 88).

M Generar las condiciones pedagogicas para el manejo de las nuevas tecnologias de
la informacién y la comunicacion, asi como para la produccion y recepcion critica
de los discursos mediaticos (art. 27, inc. D).

La distribucion de dispositivos tecnologicos como parte de las politicas educativas
tienen como meta principal facilitar el acceso de la poblacion a las tecnologias digitales y

fomentar cambios en los enfoques pedagogicos. En Lugo et al. (2012) analizaron la relacion

9 Ley Nacional de Educacién N°26.206/06. https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-
educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
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entre el acceso a dispositivos tecnologicos, inclusion y transformaciones pedagdgicas. Al
respecto sostienen que, con sociedades atravesadas por fuertes desigualdades se tiende a
priorizar la reduccion de las brechas de acceso, finalidad que en algunos casos prevalece
sobre los objetivos pedagdgicos.

Las actividades que proponemos en este trabajo son significativas en funcién de las
practicas pedagdgicas vinculadas con la utilizacion de dispositivos tecnologicos. Los
resultados nos permiten arribar a un conocimiento nuevo en las instituciones involucradas del
Distrito Escolar 14, esencial para la planificacion de nuevas actividades para la mejora de las
practicas pedagogicas y con la posibilidad de generar antecedentes para implementar en otros

ambitos educativos.

Objetivos

Construir e implementar una propuesta de intervencion e investigacion sobre la
utilizacion de la placa programable micro: bit para el desarrollo del pensamiento
computacional entre estudiantes de 6° y 7° grado en escuelas primarias del Distrito Escolar
N° 14 de CABA.

Objetivos especificos:

Elaborar un conjunto de actividades que integre la tecnologia micro: bit en las
practicas de ensefianza y de aprendizaje con enfoque en el desarrollo del pensamiento
computacional.

Implementar la propuesta educativa disefiada, a través de actividades de programacion
de la placa micro: bit entre estudiantes de 6° y 7° grado del Distrito Escolar N° 14

Analizar las contribuciones, obstaculos y fortalezas de la implementacion de la placa
programable micro: bit para el desarrollo del pensamiento computacional entre estudiantes de
6°y 7° grado del Distrito Escolar N° 14.

Marco tedrico

En el contexto del presente trabajo de investigacion y propuesta de intervencion,
establecemos el marco tedrico que guiard el analisis y la comprension profunda de los
elementos fundamentales de estudio. Nuestro propdsito es explorar y exponer de manera

detallada los conceptos, teorias y enfoques que sustentan la investigacion, siguiendo una
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progresion desde lo general hacia lo particular. Con este enfoque exploramos las relaciones y
contextos que enmarcan el campo de estudio hacia conceptos especificos que convergen en la

problematica investigada.

Alfabetizacion digital

La escuela actual, inmersa en las necesidades de la sociedad donde se encuentra, esta
atravesada por importantes cambios y transformaciones que incluyen nuevas practicas
interactivas y colaborativas que se encuentran mediadas por las tecnologias digitales.

Segun los Lineamientos Pedagdgicos del Plan Integral de Educacion Digital, (Ripani,
2011), la utilizacion de tecnologias digitales en la educacion se sostiene al comprender que
ofrecen un respaldo sustancial en el proceso de ensefianza y aprendizaje. En comparacion con
otros medios, como el dibujo, la oralidad, el texto, se incorporan elementos multimediales
como sonido, video y animaciones. Esto facilita la interaccion, el acceso y la busqueda de
materiales, entre otras cosas. Las/os estudiantes desarrollan diversas habilidades en funcion a
la interaccion con estos elementos

A través de proyectos de programacion, las/os alumnas/os pueden disefiar y programar
sus propios dispositivos, aplicando conceptos matematicos y cientificos de manera préactica y
ludica; pueden disefiar y programar animaciones, infografias interactivas y juegos educativos,
lo que les permite desarrollar habilidades de alfabetizacion digital y mediatica. La interaccion
con estas tecnologias estimula su curiosidad y motivacion, lo que contribuye a un aprendizaje
mas significativo. Estas actividades promueven el trabajo colaborativo, la comunicacién
efectiva y el pensamiento critico, habilidades esenciales para la sociedad actual.

Buckingham (2008, p. 187) afirma que “internet, videojuegos, los videos digitales, los
teléfonos moviles y otras tecnologias contemporaneas proveen nuevas formas de mediar y
representar el mundo, y de comunicar”. A este proceso lo define como alfabetizacion digital.

Gutiérrez-Martin 'y Tyner (2012) profundizan en las representaciones de
alfabetizacion digital entendiendo que la préctica no se reduce al correcto manejo del
hardware y el software, sino que debe incluir enfoques criticos, educar para producir en un
marco de colaboracion y como parte de una comunidad; el concepto de ciudadano entra en
juego como parte de la alfabetizacion digital y la escuela, la educacion formal, un rol

protagonico.
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La alfabetizacion digital respeta la teoria de las inteligencias multiples, entendiendo
que “el mejor enfoque de la ensefianza es el multimedia; es decir, aquel en el cual el profesor
utiliza y combina, diferentes medios y en consecuencia diferentes sistemas simbolicos, para

crear un entorno especifico de ensefianza” (Cabero, 2004, p. 6).

Pensamiento Computacional

Para Zapata-Ros (2015), el pensamiento computacional es la nueva alfabetizacién
digital: “Se trata de una forma de pensar propicia para el analisis y la relacion de ideas, para
la organizacion y la representacion logica.” (2015, p.1) El pensamiento computacional, que
guarda una estrecha relacion con el lenguaje simbdlico y la programacion, implica la
habilidad de abordar y resolver problemas con diversos niveles de abstraccion. Es esencial
destacar que esta capacidad es independiente de los dispositivos tecnoldgicos especificos que
puedan emplearse en su aplicacion.

Wing, una de las pioneras en la promocién del pensamiento computacional, define "el
pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano, aprovechando los conceptos fundamentales de la informatica”
(2006, p. 33)

El pensamiento computacional es un concepto estrechamente relacionado con la
programacion, no solo se nutre de ella, sino que va mas all4 al adoptar y adaptar las
estrategias propias de los programadores para resolver una amplia variedad de problemas en
diferentes contextos. Los programadores son expertos en descomponer problemas en partes
mas pequefias y manejables, identificar patrones, disefiar algoritmos y depurar errores. Estas
habilidades son esenciales en la programacion, pero también son altamente transferibles a
otras areas de la vida y el trabajo. Para Basogain et al. (2015), el pensamiento computacional
se basa en la aplicacion de los principios fundamentales de las ciencias de la computacion
para abordar problemas cotidianos, disefiar sistemas domésticos y ejecutar tareas rutinarias.

Aprender a programar no es nuevo. En el Instituto Tecnolégico de Massachusetts
MIT, en los afios 70, se han identificados multiples practicas educativas relacionadas con el
desarrollo del Pensamiento Computacional, que en su mayoria se originan a partir de las

propuestas de Seymour Papert y su teoria del construccionismo, que prioriza el aprender

10 https://www.mit.edu/
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haciendo. En este marco, “No basta solamente familiarizarse con el uso y manejo
instrumental de las nuevas tecnologias, sino también incorporarlas a procesos de creacion,
innovacion y gestion del conocimiento a través del pensamiento computacional” (Balladares
Burgos et al., 2016, p. 152).

El construccionismo de Papert recoge del constructivismo!! algunas nociones,
destacando la importancia de la accion en el proceso de aprendizaje, donde el conocimiento
debe ser construido por el propio sujeto que aprende. El construccionismo aboga por aprender
haciendo, pero también se centra en la importancia de aprender construyendo. En este
contexto, sea construyendo un castillo de arena en la playa, programando un robot o
disefiando un programa de computadora, el proceso de construccion se convierte en un medio
esencial para desarrollar habilidades de pensamiento computacional.

Por otra parte, Papert sostiene la importancia de la resolucion de situaciones
problematicas cercanas a los contextos de los estudiantes, proximas a su entorno social, donde
se pone en juego el pensamiento critico, divergente y abstracto.

La educacién debe realizarse bajo el paradigma de aprender creando conocimiento a
través del acto de construir. La robotica tiene sus raices en el aprendizaje activo, el
constructivismo y el construccionismo. Segin Sanchez (2003), el uso de las tecnologias con
un enfoque constructivista se entiende:

M Como facilitadoras integrando lo conocido con lo nuevo.

M Como soporte para el aprendizaje, herramientas con las cuales se realizan

actividades que desarrollen destrezas y competencias.

M Como medios invisibles al usuario. Centrandose en la idea de aprender, y no de las

tecnologias digitales.

M Como promotora de procesos cognitivos y de la memoria, que propician la

construccién de aprendizajes significativos.

Para los autores Mufioz-Repiso y Caballero-Gonzalez (2019), el desarrollo del
pensamiento computacional tiene a la robotica como recurso que facilita aprendizajes

significativos y competencias digitales relacionadas con la programacion.

11 En esta propuesta se plantea el constructivismo que suma las diferentes miradas, que se centra en las
personas y sus experiencias previas, considerando que la construccion se produce cuando el sujeto interactiia con
el objeto del conocimiento, segun Piaget; el aprendizaje se realiza en interaccion con otros, segin Vigotsky; es
significativo para el sujeto, segun Ausubel.

19



Maria Valeria L’Abbate

Esto se logra proporcionando oportunidades para la exploracion, la investigacion y la
resolucion de problemas auténticos. Al permitir que los estudiantes sean los protagonistas de
su propio aprendizaje y desarrollen habilidades de autorregulacion y planificacion, se fomenta
la autonomia y la responsabilidad en el proceso educativo.

El profesor Mitchel Resnick, director del proyecto Lifelong Kindergarten en el MIT
Media Lab'?, afirma "en el rapido y cambiante mundo de hoy, es necesario estar
continuamente ofreciendo soluciones creativas a problemas inesperados.” (2007, p. 1).
Menciona el pasaje de la una sociedad industrial, de la informacion, del conocimiento hasta
llegar a lo que ¢l denomina “Sociedad de la Creatividad”. En su propuesta presenta el espiral
del pensamiento creativo, donde describe un proceso donde se imagina lo que se quiere hacer,
se disefia un proyecto y se crea el artefacto. Se comparte, reflexiona con otros y se generan
nuevas ideas a partir de este intercambio.

Por todo lo expuesto, la robdtica y los lenguajes de programacion son dos estrategias
que posibilitan visibilizar el pensamiento de las/os estudiantes y, a su vez, favorecen el

desarrollo del pensamiento computacional.

Estado del Arte

La propuesta que presentamos en este trabajo final se relaciona con una serie de
investigaciones. previas realizadas en diversos contextos y paises.

En el ambito local, es fundamental destacar el valioso aporte que diversas iniciativas
argentinas han realizado en el &mbito educativo a través de la introduccion de la robética y la
programacion. Estas investigaciones y experiencias practicas han confirmado la relevancia de
la robdtica como herramienta pedagdgica, proporcionando un entorno estimulante para el
aprendizaje y fomentando el desarrollo de habilidades esenciales en los estudiantes.

“La robotica genera motivacion en los estudiantes y brinda un marco propicio para el
aprendizaje.” Con esta afirmacion comienza el resumen de Ensefiando a programar con robots

Lego'® y Rur-Ple'*: una experiencia aulica (Eschoyez et al., 2012). Esta propuesta surgida en

12 |_a expresion Lifelong Kindergarten (Jardin de infancia para toda la vida) es el nombre del grupo de
investigacion en el MIT.

13 Lego. Es un kit de robética basado en bloques de encastre, una microcomputadora, motores y
sensores. El primer bloque microcomputadora fue creado por el Media Lab del Massachusetts Institute of
Technology (MIT).
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la ciudad de Cdrdoba, Argentina, es realizada en la Catedra de Informatica de la Facultad de
Ciencias Exactas Fisicas y Naturales, Universidad Nacional de Cordoba. Del mismo modo
que se desprende de las practicas de nuestra investigacion, presentan el uso de robots como
estrategia motivacional para ensefiar un lenguaje de programacion; estudiantes realizan
trabajos practicos con los dispositivos tecnologicos seleccionados para introducirlos en un
entorno de desarrollo y manejo de robots. Segin comentan los autores, las/os estudiantes
lograron mejores calificaciones al finalizar con la cursada de la materia.

La integracion de la robotica y pensamiento computacional en el aula, en los
contenidos curriculares, es una intencion evidenciada en nuestro trabajo de investigacion.
Asimismo, En la tesis de maestria de Calvo, N (2022) podemos leer que dentro de los
objetivos se plantea identificar las préacticas docentes para propiciar esta integraciéon. Calvo
realiza una investigacion en una escuela de educacién inicial en el barrio de Parque
Chacabuco de la Ciudad de Buenos Aires. Segun lo que se desprende de la lectura, las
propuestas mas significativas en funcion a las practicas realizadas con el dispositivo robotico
tienen que ver con las que plantean una situacion problematica a resolver donde la autora de
la investigacion menciona que se “relacionaban més con el modelo de ensefianza
construccionista” (2022, p. 126).

En Oran, provincia de Salta, los docentes Maza y Mamani crearon el Laboratorio de
Roboética Aplicada en la Universidad Nacional de Salta. En relacion con lo mencionado en
nuestro trabajo de practica e investigacion, el trabajo de Maza y Mamani propone fomentar
las diferentes capacidades que se desarrollan con el uso de dispositivos robdticos, “la
capacidad de abstraccion y el pensamiento l6gico formal de los alumnos, es decir el aprender
a pensar, aptitudes que en estos momentos la escuela no las esta brindando” (2018, p. 2). Los
docentes realizan talleres de robotica en 6° y 7° grado de diferentes escuelas publicas
primarias. En coincidencia con lo narrado en el parrafo anterior, los docentes afirman la
necesidad de incorporar la robdtica a las practicas educativas formales desde la curriculo
escolar porque “permiten insertar cambios relevantes en las formas de ensefar y aprender de

los alumnos”(2018, p. 7).

14 RUR - Python Learning Environment (RUR-PLE). Es una herramienta educativa cuyo objetivo es la
ensefianza de la programacion en Python.
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Correa y Ferreira (2016) presentan una experiencia realizada en escuelas medias de la
zona de Rio Cuarto, Cordoba. Desarrollan “juguetes-objetos” como puede ser un robot, para
abordar contenidos multidisciplinares. Esta propuesta, como otras desarrolladas en las
practicas que presentamos en nuestro trabajo, estimulan la comprension del funcionamiento
de los dispositivos tecnologicos y como se pueden programar, “permitiendo concentrar la
atencion de los alumnos en el desarrollo de un problema concreto” (2016, p. 5).

Se pueden destacar algunas investigaciones y experiencias educativas que se realizan
en Uruguay, que demuestran el impacto positivo de la roboética y la tecnologia en el &mbito
educativo. Estas iniciativas no solo buscan integrar la tecnologia en las aulas, sino que
también persiguen objetivos pedagdgicos. Elegimos dos investigaciones especificas que han
contribuido al enriquecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje, destacando los
alcances y las conclusiones clave de estas experiencias.

El articulo Una experiencia de robotica en las aulas, presenta una experiencia
realizada en el marco del Plan CEIBAL™ que sostiene “la inclusién masiva de la tecnologia
en las escuelas, con el fin de promover la justicia social mediante la igualdad de acceso a la
informacion y herramientas de comunicacion” (Orlando et al., 2015, p. 1). Un club de nifios
que recibe alumnos de 3" y 4° grado de nueve escuelas publicas de Montevideo donde
desarrollan propuestas de robotica con el uso de algunos sensores. Como arriban otros autores
mencionados en este apartado “a lo largo de toda la experiencia de trabajo, los nifios y nifias
se mostraron muy interesados y disfrutaron de la misma” (2015, p. 5)

Asimismo, en el marco del Plan Ceibal, el articulo de Orlando et al. (2015) presenta
una investigacion que narra el uso de la placa micro: bit realizada por los profesores de
matematica de ler y 2° afio de una escuela media. En primer lugar, los resultados de la
investigacion demostraron que la introduccion de la placa micro: bit en el aula tuvo un
impacto positivo en la comprension de conceptos matematicos clave. Los docentes
involucrados llegaron a la conclusion de que esta tecnologia facilité de manera efectiva la
comprension de variables, expresiones algebraicas, relaciones de orden y conjuntos

numericos por parte de los estudiantes.

15 Plan Ceibal Centro de innovacién educativa con tecnologias digitales del Estado uruguayo. Promueve
la integracion de tecnologias digitales a la educacion, con el fin de mejorar los aprendizajes e impulsar procesos
de innovacion, inclusién y crecimiento personal.
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En segundo lugar, los docentes coinciden que durante la programacion por bloques se
realizan acciones que promueven procesos para la resolucion de problemas como la capacidad
de argumentar, justificar, generalizar y buscar soluciones de manera efectiva. Ambas
afirmaciones de relevancia y en sintonia con los objetivos identificados en nuestro trabajo
final.

Las siguientes investigaciones han explorado la aplicacion de estrategias de
aprendizaje basadas en juegos y el uso del dispositivo micro: bit como recurso en el &mbito
educativo. Se desarrollan en Colombia en 8° y 9° grado (13 a 15 afios). A continuacion, se
describen brevemente algunos de los autores y sus respectivas investigaciones en este campo.

El trabajo de Rey et al. (2021) presenta el disefio de una estrategia de aprendizaje
basado en juegos que utiliza el dispositivo micro: bit como recurso. Motiva esta propuesta e
investigacion entre el alumnado de 8° grado (13-14 afios) de una escuela de Coérdoba,
Colombia, el bajo rendimiento en las pruebas de matematicas. Afirma que se lograron un
mayor numero de respuestas correctas comparadas con las anteriores a la estrategia
implementada. “La aplicacion de la estrategia fue un éxito” (2021, p. 4).

Al igual que Rey et al. (2021), Bocanegra-Garcia (2021) presenta una investigacion
que busca encontrar estrategias para mejorar ciertas aptitudes propias del pensamiento l6gico-
matematico. La investigacion es realizada en estudiantes de 9° grado en Girdon — Santander,
Colombia. Bocanegra-Garcia elige el dispositivo micro: bit para desarrollar el pensamiento
computacional que plantea nuevas formas de resolver situaciones problematicas. Para
lograrlo, presenta una secuencia de actividades con la intencién de motivar a los estudiantes
para que innoven y logren mejores resultados académico. Por otra parte, la investigacion
propone que integracion de esta tecnologia no solo se relaciona con lo académico, busca el
desarrollo de ciertas habilidades para el ambito laboral. En las conclusiones describe que “se
pudo evidenciar que el pensamiento computacional y el entendimiento del mecanismo de
funcionamiento de un computador conceden habilidades de razonamiento, sistematicidad,
organizacion, criticidad y creatividad a los alumnos que emplean dichas herramientas en su
entorno académico.” (2021, p. 105).

Ledn (2021) narra un estudio de casos en un 6° grado de una institucion en
Floridablanca, Santander, Colombia. Lleva adelante una estrategia de aprendizaje de robotica

educativa para el desarrollo del pensamiento computacional. Presenta guias didacticas de
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programacion del dispositivo micro: bit. Ledn afirma que la implementacion de un proyecto
de Robotica Educativa propone ‘“una educacion motivadora del aprendizaje, donde el
estudiante descubre y experimenta de forma autéonoma” (2021, p. 31).

Rey et al. (2021), Bocanegra-Garcia (2021) mencionan un mayor interés y motivacion
por parte de los estudiantes en las clases donde se utiliza el dispositivo micro: bit como
recurso. Ledn también menciona el interés, satisfaccion y agrega “deseo de aprender por parte
de los estudiantes” (2021, p. 32).

Bocanegra-Garcia (2021) concluye que los recursos digitales utilizados, en este caso
programacion y micro: bit son un medio para la resolucién de problemas relacionados con las
ciencias, las matematicas, un proceso que permite el “aprender haciendo” (2021, p. 106).
Asimismo, Leon (2021) se suma a lo expresado y agrega que estas actividades se “utilizan
para el desarrollo y solucién de problemas reales la cual va relacionada con un modelo de
conceptualizacién especifica que desarrolla ideas que van vinculadas con el pensamiento
abstracto y préactico.” (2021, p. 9).

Para finalizar, recorremos dos investigaciones que se llevaron a cabo en diferentes
regiones de Espafia. Cada una de ellas destaca la importancia de la tecnologia como
catalizador para transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva y creativa, al
tiempo que equipa a los estudiantes con las herramientas necesarias para abordar situaciones
problemaéticas y aplicar sus conocimientos de manera practica.

En Cérdoba, Espafia, Ayuso y Povedano (2020) exponen una experiencia didactica en
1° E.S.O. (12 afos) para incluir materiales tecnolégicos que hagan tangibles las propuestas
desarrolladas en las clases de Matematica. Para esto proponen la resolucion de una situacion
problematica que sucede en la zona; la ciclovia atraviesa en varias oportunidades las calles y
avenidas sin contar con medidas de seguridad. Los estudiantes crean maquetas y con los
dispositivos micro: bit y sensores adecuados plantean soluciones para resolver el planteo
expuesto. Como venimos recorriendo en las diferentes experiencias expuestas, este articulo
concluye con la importancia del rol protagonico y activo de cada estudiante para “aportar
ideas o soluciones gracias a las herramientas tecnologicas que tenemos a nuestra disposicion”
(2020, p. 163).

Otra investigacion realizada en Espafia, en este caso en Palencia, aborda una propuesta

de robdtica y programacion transversal en un 6° grado de educacion primaria. Garcia Luengo
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(2019) organiza un material donde se abordan distintas plataformas y dispositivos digitales
para introducir la programacion en su aula. Luego de recorrido realizado, en dialogo con lo
expresado por Ayuso y Povedano (2020), el autor afirma “conectar el mundo tedrico con el
practico, fomenta la creatividad y la participacion activa del alumnado” (2019, p. 2).

En conclusion, el analisis detallado de las investigaciones y experiencias educativas
en el campo de la robdtica y la programacion en Argentina, Uruguay, Colombia y Espafia
revela la existencia de una mayor produccion en la educacion secundaria en comparacion con
la educacion primaria. Las iniciativas y estudios realizados en la escuela media han
demostrado como la tecnologia puede impactar positivamente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, motivando a los estudiantes y mejorando su comprension de conceptos clave.

Nuestro enfoque en el nivel primario y en este grupo de escuelas de Distrito Escolar
14 en especifico, agrega un valor Gnico a la discusion, se destaca como una contribucion
innovadora en este contexto. Los resultados preliminares de nuestra intervencion e
investigacion sugieren que la introduccion de micro: bit y estrategias de pensamiento
computacional pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. Esto
nos brinda una razon ain mas solida para seguir reflexionando sobre la implementacién de
propuestas de educacién digital en este contexto. A medida que avanzamos en esta
investigacion, esperamos seguir contribuyendo al conocimiento sobre la integracion efectiva
de la tecnologia en la educacion primaria y, en dltima instancia, mejorar la calidad de la

ensefianza y el aprendizaje en nuestras escuelas.

Metodologia

La presente propuesta de intervencion e investigacion, donde profundizamos sobre la
utilizacion de micro: bit para favorecer el pensamiento computacional, se centra en el enfoque
cualitativo, porque buscamos comprender la realidad educativa y asumimos la importancia de
los sujetos como protagonistas en un determinado contexto socio histérico.

La metodologia cualitativa que empleamos en esta investigacion es de alcance
descriptivo. Su principal objetivo es describir las caracteristicas de un fenomeno determinado,
basandose en la identificacion de variables o categorias previamente conocidas, que se

evalUan con la mayor precision caracterizando al fenémeno. (Yuni y Urbano, 2006).
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Martinez Rodriguez (2011), sostiene que la investigacion cualitativa interpreta la
realidad humana y social; comprende la singularidad de las personas y las comunidades
centradas en su contexto cultural y su historia, interpretando valores y creencias. "La
investigacion cualitativa esencialmente desarrolla procesos en términos descriptivos e
interpreta acciones, lenguajes, hechos funcionalmente relevantes y los sitda en una
correlacion con el mas amplio contexto social” (2011, p. 11).

Este enfoque, en sintonia con la esta propuesta de intervencion e investigacion, nos
permite enmarcarla dentro de cada institucion, en particular en docentes y estudiantes y su
vinculacion con el uso de las nuevas tecnologias integradas a las practicas escolares.

Trabajamos con la metodologia de “investigacion-accion”, entendido como un
proceso participativo. En cada una de las escuelas involucradas, llevamos adelante esta
metodologia, realizando précticas con estudiantes y contextualizando la recoleccion de datos
a partir de la informacién reunida. Durante este proceso, no solo nos limitamos a recopilar
informacién, sino también disefiamos e implementamos intervenciones especificas que
buscaron mejorar la comprension y el uso de la tecnologia en el aprendizaje de los
estudiantes. Estas intervenciones se basaron en los hallazgos de la investigacion y se
adaptaron a las necesidades y caracteristicas de cada escuela y grupo de estudiantes
involucrados.

Llevamos a cabo una evaluacion critica en el transcurso de las actividades observando
la participacion en acciéon de las/os estudiantes. A partir de esto, planificamos la accion
posterior para fomentar nuevas practicas. Este enfoque involucra a todas/os las/os
protagonistas, ya que desempefiamos una variedad de tareas, con roles activos y
participativos.

Con esta metodologia de “investigacion-accion”, analizamos y entendemos la realidad
de cada uno de los grupos involucrados, sus necesidades, desafios, recursos y habilidades.
Esto nos permitié planificar acciones y medidas con el fin de transformar y mejorar esta
realidad. Nos embarcamos en un proceso que integra tanto la teoria como la practica, lo que
posibilita nuestro aprendizaje constante y una toma de conciencia critica sobre la situacion de
la poblacion en estudio. A medida que avanzamos, empoderamos a la comunidad,
fortaleciendo y expandiendo sus redes sociales. Juntos, nos movilizamos colectivamente

hacia la accién transformadora que busca un cambio positivo. En este enfoque metodoldgico
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que hemos adoptado, el andlisis y la recoleccion de datos ocurren de manera secuencial y
entrelazada. Es el analisis lo que motiva y guia la recopilacion de datos.
Para llevar a cabo este proceso, empleamos diversas técnicas de recoleccion de

informacion:

La entrevista semiestructurada

La eleccion de la entrevista semiestructurada como parte de la metodologia de esta
investigacion es fundamental. Esta técnica nos permite establecer dialogos cuidadosamente
planificados con los docentes que participan en las practicas e investigacion. Su naturaleza
semiestructurada implica que contamos con un conjunto de preguntas y temas predefinidos,
pero también tenemos la flexibilidad de explorar nuevas ideas y profundizar en areas de
interés emergentes durante la conversacion.

A través de estas entrevistas con las/os maestros, nuestra intencion principal es
obtener una comprension profunda de sus perspectivas en relacion con las tematicas clave que
aborda nuestras practicas e investigacion. Al fomentar un dialogo directo y personalizado,
buscamos establecer un ambiente empatico que facilite la comunicacidn abierta y honesta.
Este enfoque nos permite no solo recopilar datos, sino también sumergirnos en las
experiencias profesionales que impactan en las practicas de ensefianza y aprendizaje
sugeridas por las/os docentes.

La interaccion con los maestros aporta un valor sustancial a nuestra investigacion. A
partir de esta informacién cualitativa se agruparan las respuestas en funcién de diferentes
criterios, permitiéndonos obtener una imagen mas completa de la situacion en estudio. En
ultima instancia, la entrevista semiestructurada se erige como un pilar fundamental en nuestra
metodologia, brindando una perspectiva enriquecedora y valiosa sobre los temas que
investigamos. En el marco de esta propuesta, realizamos un total de doce entrevistas a las/os
docentes involucrados, de manera escalonada, previas a la realizacién de la intervencion en
cada escuela, entre marzo de 2022 y abril de 2023; Sus voces y experiencias han enriquecido
nuestra comprension de la alfabetizacion digital en el contexto educativo, y sus percepciones

y desafios han contribuido significativamente a nuestras conclusiones y recomendaciones.

La observacion participante
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La observacion participante, como parte fundamental de nuestra metodologia de
investigacion, implica una inmersion cuidadosamente guiada en el entorno donde se lleva a
cabo la préactica educativa. Esta técnica nos permite participar activamente en las dinamicas
realizadas en las practicas con las/os estudiantes.

Nuestro objetivo al realizar estas observaciones es doble: en primer lugar, deseamos
capturar y documentar la interaccion de los involucrados durante la implementacion de
estrategias de pensamiento computacional en el aula. Esto nos permitié recopilar datos
valiosos sobre como se desarrollan las actividades y como los estudiantes responden a estas
propuestas.

En segundo lugar, la observacion participante nos brinda la oportunidad de
comprender méas profundamente el contexto donde se realizan las préacticas e investigacion.
En este sentido, llevamos a cabo observaciones en un total de 108 encuentros en las 6
escuelas participantes, que tuvieron lugar entre mayo de 2022 y julio de 2023 en el Distrito
Escolar 14 de la Ciudad de Buenos Aires, cuyos registros seran analizados en el capitulo 2. A
través de estas observaciones, podemos percibir de manera directa el ambiente educativo, las
relaciones entre estudiantes, asi como cualquier desafio o problema que pueda surgir durante
la implementacion de las estrategias.

Esta metodologia de investigacion nos permite capturar la riqueza de la experiencia
educativa desde adentro, y complementa de manera significativa las entrevistas con los
maestros y los andlisis estadisticos que realizaremos posteriormente. Con la informacion
recopilada a traves de la observacion participante, estaremos en una posiciéon sélida para
comprender las complejidades y matices de la integracion del pensamiento computacional en

las aulas.
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Capitulo 1. Diagnostico inicial

El objetivo de este capitulo es proporcionar una vision de la situacion actual en cuanto
a la integracion de tecnologias digitales en las escuelas de la Ciudad de Buenos Aires
(CABA), centrandose en el Distrito Escolar 14. Para ello, se analizan los antecedentes
histdricos de la educacidon digital en la ciudad y se presenta un diagnéstico completo de la
infraestructura tecnoldgica, las précticas pedagogicas, la formacién docente, en las
instituciones educativas involucradas en este proyecto de intervencion e investigacion.

En antecedentes historicos ofrecemos una vision retrospectiva de los programas y
proyectos que han marcado la trayectoria de la educacién digital en la Ciudad de Buenos
Aires desde la década de 1990 hasta la actualidad. Se mencionan hitos como Instancias
Educativas Complementarias (IEC)!®, la Red Portefia Telematica de Educacion
(Re.Por.Te.)', y el Plan S@rmiento*®,

En la descripcidn general del escenario, proporcionamos una descripcion detallada del
contexto en el que se encuentran las escuelas del Distrito Escolar 14. Abordamos aspectos
como la distribucion geografica de las instituciones, la diversidad socioeconémica de la
poblacién estudiantil, y la influencia de factores externos en la vida de la comunidad
educativa.

En el andlisis situacional presentamos una Matriz TIC, basada en el enfoque del
Planeamiento Estratégico Situacional (PES), la cual evalta la situacion inicial de las
instituciones en términos de recursos tecnoldgicos y précticas pedagogicas, destacando
desafios y oportunidades en diversas dimensiones.

En conjunto, en este capitulo proporcionamos una base sélida para comprender el
punto de partida de la integracion de las tecnologias digitales en las escuelas del Distrito
Escolar 14, establecemos un contexto claro y detallado, y sefialamos areas clave que
requieren atencién y desarrollo en el proyecto de intervencion e investigacion que se llevara a

cabo.

16 Instancias Educativas Complementarias (IEC) Proyecto que provee practicas educativas de
Computacion, Ajedrez y Teatro a las escuelas publicas primarias que lo soliciten.

17 a Red Portefia Telematica de Educacion (Re.Por.Te.). Tiene como meta disefiar, gestionar y
promover el uso de las tecnologias

18 Plan S@rmiento. Creado para promover la innovacion pedagdgica, su rol esencial en la educacion
apunta a desarrollar recursos con el objetivo de que todas las escuelas cuenten con tecnologia.

http://www.buenosaires.gob.ar/sarmientoba/docentes/plan-srmiento-ba
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Antecedentes historicos (Ciudad de Buenos Aires)

El trabajo con tecnologias digitales en las escuelas de la CABA tiene sus antecedentes
en diversos programas que aparecen a partir de la década del 90, Instancias Educativas
Complementarias -IEC- y la Red Portefia Teleméatica de Educacién de la C.A.B.A.
(Re.Por.Te.). Son el punto de partida para la construccion de experiencias innovadoras de
educacion digital en las instituciones educativas.

En el marco de la educacion primaria, encontramos los siguiente programas de
incorporacion de tecnologias educativas en CABA:

e Instancias Educativas Complementarias (I.E.C.) - 1993:

o Nace el rol del F.P.D. en algunas escuelas de la ciudad. Es el punto de partida para la
construccién de experiencias innovadoras con el equipamiento de los gabinetes de
informatica.

e Aulas en Red, depende de un Area especifica denominada Red Portefia Telematica

(Re.Por.Te) - 2003:

o Escuelas con Intensificacion en TIC, Resolucion N° 19/2003 de la Secretaria de
Educacion®®

o Se desarrolla en 47 escuelas de la jurisdiccion.

o El proyecto propicia la ensefianza de los contenidos curriculares mediante el uso de
las tecnologias digitales, de manera que éstas faciliten una apropiacion significativa
de dichos contenidos. En este sentido el proyecto intenta favorecer la alfabetizacion
digital, excediendo lo que tradicionalmente se concibe como la ensefianza de la
informética en la escuela. Por tal motivo proponen que el docente a cargo de la
intensificacion sea el maestro de grado, apoyado por un F.P.D.

o La intensificacion va mas alla del aula y de los alumnos, dado que compromete
distintos espacios de la vida escolar:
= Elaulaen red, para 7° grado,
= La Sala o Laboratorio de Informaética (para los alumnos de 1° a 6° grado),
= La Biblioteca, como espacio nuclear de circulacion de informacién y consulta de

fuentes,

1% Proyecto Aulas en Red - Escuelas con Intensificacién en TIC. Resolucién N° 19/2023
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= La Secretaria, que incorpora las tecnologias digitales para facilitar la gestion
técnico administrativa.

o EI F.P.D. acompafa el proceso de intensificacion con méas carga horaria que en el
resto de las escuelas. Tiene que planificar con el docente propuestas integradas con
tecnologias digitales, el acompafiamiento en la implementacion de los proyectos y el
acercamiento de conocimientos y recursos técnico.

o También cuentan con cuatro referentes de seguimiento para las escuelas y un equipo
de cinco personas que se ocupan de soporte técnico.

e EIl Ministerio de Educacion del Gobierno de la C.A.B.A., para garantizar el cumplimiento
de la Ley de Educacion Nacional N° 26.206/06%°, en el afio 2010 crea la Direccion
Operativa de Incorporacion de Tecnologias (DOINTEC), que depende de la Direccion
General de Planeamiento Educativo (DGPLED) para centralizar las acciones de
educacion digital en los distintos niveles educativos y modalidades, como también
asegurar la coordinacion de las diversas iniciativas educativas.

En sentido con lo mencionado en el parrafo anterior y la Ley de Educacion Nacional

N° 26.206/06, se formuld el Plan Integral de Educacion Digital (PIED?Y). Este plan hace foco

en la cultura digital y su incorporacion en los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Ademas, organiza acciones para implementar en las instituciones educativas, confecciona

materiales, determina tiempos, distribuye recursos, designa personal para llevar adelante sus

propuestas. A fines de 2014 entrd en vigencia el Anexo Curricular de Educacion Digital??,

“marco para la ensefianza de las competencias que atraviesan hoy el campo de la educacion y

la cultura digital, a partir del cual los docentes podran construir los contenidos de este espacio

transversal” (DGPLED, 2014, p. 7).

e EIl Plan S@rmiento comenz6 a implementarse durante 2011. Se desarrolla en el marco
del Plan Integral de Educacién Digital propuesto, en un principio, por el Ministerio de
Educacion de la C.A.B.A. Impulsa la calidad educativa para promover la inclusion

socioeducativa.

20 | ey de Educacién Nacional

21 Plan Integral de Educacion Digital (PIED) es una propuesta pedagégica del Ministerio de Educacion
de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires que busca integrar los procesos de ensefianza y aprendizaje de las
instituciones educativas a la cultura digital.

http://www.buenosaires.gob.ar/educacion/escuelas/educaciondigital/documentos-centrales

22 Anexo Curricular de Educacidn Digital
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Maria Valeria L’Abbate

Se le entregd a cada nifio/a una netbook. La conectividad que se implemento6 en esa
fase se denominaba wimax?3. Esta red, que con el tiempo funcioné bien, cubria practicamente
toda la superficie de la ciudad, brindando conectividad en los hogares de CABA.

Desde 2017 se desarrolla la Fase 11 del Plan S@rmiento. Deja de ser un plan socio
educativo para consolidarse como plan educativo. Cada escuela comenzo a recibir carros con
tablets o netbooks para los grados. No se cumpliment6 la cantidad de equipamiento segun la
matricula, volviendo a précticas similares a las anteriores al modelo (2 o 3 alumnos/as por
equipamiento). Se modifico el piso tecnoldgico provisto por la Agencia de Sistemas de
Informacion (ASI) con la instalacion de enlaces de fibra dptica. La conectividad, que
comenzd a funcionar mejor a partir de mitad del 2018, solo es para establecimientos
educativos.

En consecuencia, a partir del afio 2017, nifios y nifias dejaron de recibir equipamiento
para llevar a sus hogares. Cuentan con un equipo entregado con anterioridad, o uno adquirido
por la familia.

En 2018, en este contexto historico, surgié la plataforma Educacion Digital?*, una
iniciativa del Ministerio de Educacion de la Ciudad de Buenos Aires. Esta plataforma busca
promover la Educacién Digital, la robdtica y la programacion integrada en todas las areas de
conocimiento. Realizan la entrega de equipamiento tecnoldgico para proyectos educativos
especificos.

Periddicamente, en esta plataforma, publican la propuesta “Un kit para mi escuela”
promovida por la Direccion General de Educacién Digital. Permite a las instituciones
educativas solicitar equipamiento tecnoldgico de acuerdo a sus necesidades pedagogicas. Esto
se lleva a cabo en el contexto de proyectos educativos especificos que buscaban la integracion
significativa de estos dispositivos en las précticas de ensefianza y aprendizaje. A partir de esta
posibilidad, decidimos solicitar dispositivos micro: bit y desarrollar una propuesta particular y

significativa en el contexto socioeconémico que sera presentado a continuacion.

Descripcion general del escenario

23 Wimax. Tecnologia de comunicaciones de red inalambrica
24 plataforma de Educacién Digital
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En la ciudad de Buenos Aires existen 451 establecimientos educativos de nivel

primario, distribuidos en 21 distritos escolares. Jornada completa 277, el resto de jornada

simple (174).% Las escuelas seleccionadas para este trabajo se encuentran en la Comuna 15.

Ciudad de Buenos
Aires

Departamento COMUNA 15

A}

Primaria

Cantidad de estudiantes

Figura N° 1: Evolucion de la matricula Comuna 15. Extraido de:
https://argentinosporlaeducacion.org/informes/

Asimismo, forman parte del Distrito Escolar 14 que estad conformado por 22 escuelas.
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Figura N° 2. Mapa con la ubicacion de las escuelas DE 14. Extraido de:
https://supervisionescolardel4.blogspot.com/p/de-14.html

Esta propuesta de investigacion la realizamos con alumnas/os de 6° y 7° grado de seis

Escuelas Primarias PUblicas del Distrito Escolar 14 de CABA.

% Establecimientos Educativos (XLSX): Listado con referencia geografica de establecimientos de gestion y
administracion publica y privada. Disponible 14-05-2021:
https://data.buenosaires.gob.ar/dataset/establecimientos-educativos/archivo/07a625bc-34564af8-b53f-

97ebeb96f232
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El Distrito Escolar 14 recibe estudiantes, en su mayoria, de los barrios de Agronomia,
Chacarita, Paternal y parte de los barrios de Villa del Parque y Colegiales. Asimismo,
poblacion proveniente de la provincia de Buenos Aires a través del acceso al tren con estacion
en Chacarita y Paternal. Su extension se debe a estar atravesado por grandes espacios como
La Facultad de Agronomia y el Cementerio de Chacarita. En la periferia de esta zona se
encuentran dos lineas del Ferrocarril, conectando las zonas por las Avenidas Garmendia, de
los Constituyentes y Chorroarin. Otras vias de acceso y comunicacion importantes son: las
Avenidas Alvarez Jonte, San Martin, de los Incas, Triunvirato, Elcano, Corrientes, Jorge
Newbery y Warnes.

La diversidad socioecondmica que caracteriza a poblacion escolar es un aspecto
fundamental a considerar. En su mayoria, provienen de familias pertenecientes a las clases
bajas y medias bajas, asentadas a lo largo de las vias del Ferrocarril. Estos asentamientos han
introducido nuevas dinamicas y desafios sociales en la zona, desafios que la escuela no puede
ni debe ignorar. Estas realidades influyen directamente en la atencion y el bienestar de los
nifios, ya que, en muchos casos, los padres enfrentan dificultades para proporcionar cuidados
médicos, educativos y afectivos adecuados.

Cada barrio, en su singularidad y riqueza cultural, alberga lugares significativos que
son valorados por sus habitantes. Estos espacios adquieren una importancia especial en la
vida de la comunidad y pueden desempefiar un papel crucial en la transmisién de identidad y
valores. La escuela tiene la oportunidad de aprovechar esta riqueza cultural local como parte
integral de su enfoque educativo. Al reconocer y comprender estas condiciones de vida y su
influencia en los estudiantes, la escuela puede lograr una insercion sociocultural efectiva y
significativa, brindando asi un entorno enriquecedor y equitativo para todos sus alumnos y
alumnas.

Es importante detenerse en las caracteristicas que forman parte del barrio donde se
encuentra cada escuela.

Identificar un territorio que, por sus indicadores sociales, econdmicos y urbanisticos,

pueda asociarse como ‘area postergada’ de la C.A.B.A.: un territorio donde se

concentran altos porcentajes de poblacion en situacion de vulnerabilidad social,

visibles signos de deterioro de la infraestructura y los servicios basicos, y los
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resultados de una historica marginacion que incide en las condiciones de vida.

(Direccion General de Estadisticas y Censos, 2016, p. 9).

Segln Susini et al. (2021) el andlisis de la agrupacion de las escuelas con
caracteristicas socioecondémicas similares se organiza en cuatro cuadrantes que corresponden
a las cuatro formas de asociacion espacial. En el centro-sur de la Comuna 15, donde se
encuentra el Distrito Escolar 14, un conjunto de escuelas se asocia a la presencia de
asentamientos urbanos a lo largo de las vias del Ferrocarril San Martin (cuadrante BB). “En
las escuelas clasificadas como cuadrante BB, el 73% de los alumnos de 7° grado tienen padres
que en promedio no alcanzan los 12 afios de educacion (clima educativo medio o bajo), el
56% no tienen cobertura médica, aproximadamente 1 de cada 4 no tienen computadora o
internet en su hogar, y una proporcion similar habita en condicion de hacinamiento (mas de 2

personas por dormitorio).”(2021, p. 44).
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Figura N° 3: Mapa con la distribucién de las Figura N° 4: Mapa de escuelas de CABA segun
Comunas de CABA. cuadrante al que pertenecen y sector de gestion.
Direccién General de Estadisticas y Censos Direccion General de Estadisticas y Censos

Por la superposicion entre ambos mapas, en la zona correspondiente a la Comuna 15,
en particular en el Distrito Escolar 14, se visualizan en su mayoria, escuelas publicas
correspondientes al cuadrante BB.

Analisis situacional
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Es complicado que el entorno escolar pueda evadir el ambiente de conflicto, violencia
y discriminacion que se vive hace afios en la escuela, en la ciudad, en nuestro pais, en
Latinoamérica; las desigualdades se perciben en casi todas las esferas de la sociedad argentina
impactando profundamente con lo que la escuela tiene que hacer, con lo que la escuela puede
hacer, o con lo que demanda la sociedad que la habita. No podemos exigirles a las escuelas
gue se comporten como entidades aisladas e inmunes a un sistema cultural que las afecta y
condiciona en sus practicas.

La permanencia de las/os docentes en las escuelas publicas en general es temporario.
En los ultimos afos, las escuelas cuentan con docentes que toman el cargo y renuncian para
acceder a otro. Estas dinamicas impiden que se cumplan ciertas planificaciones de
actividades, en particular las planteadas con parejas pedagogicas que se definen desde los
acuerdos y los vinculos. El sistema educativo en las escuelas publicas tiene una deuda con
relacion a la pertenencia a cada institucion y comunidad.

Los equipos directivos de las escuelas que forman parte de esta propuesta e
investigacion estdn conformados por tres integrantes. La cantidad de docentes y alumnas/os
se distribuye en cada escuela segln se visualiza en la siguiente tabla:

Escuela A | Escuela B | Escuela C | Escuela D | Escuela E | Escuela F
Docentes
de 6°y 7° 2 2 2 2 2 2
Matgl,cu'a 18 24 13 12 17 | 15 22
Mat;l,cu'a 17 22 12 12 13 | 15 18

Figura N° 5. Tabla con los datos de la matricula recabados en cada institucion. Elaboracién propia.

En este contexto, elegimos planificar las acciones para implementar una propuesta que
se ajuste a las necesidades relevadas. Nos sostenemos en el enfoque del Planeamiento
Estratégico Situacional (PES), concebido por el Carlos Matus (1987), que orienta tanto la
toma de decisiones como los procesos de intervencion. Este enfoque, en su esencia, nos
permite analizar y planificar con otros, como un hecho social en la que todos estamos

inmersos. Tomamos el analisis situacional para identificar los problemas y jerarquizarlos. El
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PES nos invita a considerar posiciones e intereses de todos los actores involucrados en esta
propuesta de intervencion e investigacion, creando y desarrollando acciones educativas
espiraladas, inclusivas y de calidad.

La planificacion estratégica no solo implica la identificacion de problemas y desafios,
sino también la movilizacion de recursos y la generacion de condiciones que permitan la
innovacion y la mejora continua. Al involucrar a todos los actores y abordar problemas
genuinos y prioritarios, se crea un terreno sélido para el desarrollo de estrategias efectivas que
reduzcan la brecha entre la escuela actual y la escuela deseada, como lo propone Carlos
Matus. Esto implica un analisis que identifique oportunidades y obstaculos futuros, asi como
la implementacion de acciones concretas para alcanzar los objetivos establecidos.

La planificacion estratégica, en este contexto, se convierte en una herramienta
poderosa para transformar la realidad educativa y mejorar la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje en las escuelas.

Como parte de este andlisis, tomamos los intercambios realizados a partir de las
entrevistas a docentes de las escuelas involucradas en este proyecto y agrupamos las
respuestas en funcion de diferentes criterios, permitiéndonos obtener una vision mas completa
de la situacion. Con este material realizamos la siguiente matriz, basados en datos recopilados
y en el enfoque del Planeamiento Estratégico Situacional (PES). Podremos identificar puntos
criticos, oportunidades y desafios que serviran como base para nuestras estrategias de
intervencion y transformacion. A continuacion, presentamos un analisis que arrojara luz sobre

la situacion escolar donde impacta esta propuesta de intervencién e investigacion.

Matriz escuelas impactadas del Distrito Escolar 14

Después de una recopilacion de informacion que conforma el anélisis situacional de
las escuelas involucradas y de las valiosas perspectivas compartidas por las/os docentes a
través de nuestras entrevistas, presentamos una matriz TIC?%, desarrollada por el Instituto
Internacional de Planeamiento de la Educacion (I1IPE) — UNESCO (2011) una herramienta de
planificacion que no solo permite evaluar la situacion inicial de la institucion en términos de

recursos tecnoldgicos y practicas pedagdgicas, sino que también sirve como un mapa para el

2% | a matriz TIC. Una herramienta para planificar las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
en las instituciones educativas.
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cambio. Esta propuesta se centra en la planificacion de proyectos educativos mediados por
tecnologia, con un enfoque en la innovacion pedagdgica. Reconociendo que las tecnologias
digitales son méas que simples herramientas, busca unir la accion con la reflexion,
identificando capacidades, debilidades y desafios en la institucion.

La matriz presenta una amplia gama de aspectos y consideraciones, organizados en
seis dimensiones, que abarcan desde la gestion y planificacion hasta la integracion efectiva de
las tecnologias digitales en el disefio curricular, el desarrollo profesional de las/os docentes, la
promocion de una cultura digital en la institucion, la infraestructura tecnoldgica y la relacion
con la comunidad.

Para facilitar esta tarea y brindar una guia integral, la matriz se organiza como una
tabla de doble entrada que cuenta con estas dimensiones y define tres etapas de integracion:
inicial, intermedia y avanzada. Estas etapas representan diferentes niveles de adopcion y
aprovechamiento de las tecnologias digitales en la educacion. A través de esta matriz,
presentamos una vision clara y estructurada de los aspectos esenciales que deben considerarse
al desarrollar estrategias para la integracion efectiva de las tecnologias digitales en las
instituciones educativas involucradas en este proyecto de intervencion e investigacion.

A continuacion, presentamos cada dimension de la matriz donde identificamos con
cruces lo relevado y un andlisis de cada dimension.

e Dimension: Gestion y planificacion

Inicial Intermedio Avanzado
La vision de la La vision esta
L integracion de TIC se orientada por el Las TIC estan totalmente
Vision enfoca sobre todo en | desarrollo profesional | integradas en el conjunto de la
el equipamiento docente y la cultura vision escolar.
digital

El proyecto TIC

Desde la direccion se I
institucional es

L disefia un proyecto disefiad
Planificacion institucional para 1S€Nado por un

integrar las TIC. equipo TIC, integrado

or directivos y
p
1 docentes.

El disefio del proyecto TIC est&
liderado por el equipo directivo o
el equipo TIC, con la participacién
activa y aceptacion de la
comunidad

Se desarrolla un

proyecto de Se desarrolla un -
. integracion de TIC proyecto de dSe ad_opta un enlfolque estrate;glcol
Integracion | que involucraaalguna| integracion de TIC |°¢ ©dU!PO Para el plancamiento y fa
materia 0 &rea en transversal a las Integracion Qe I‘i"? TiCenla
particular. diferentes areas Institucion.
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Coordinacion

Un docente o directivo
coordina de hecho la
integracién de las TIC
en la institucion.

Un docente o grupo de
docentes es designado
para asumir la
responsabilidad de las
TIC en la institucion.

Hay un docente designado
especificamente para coordinar la
implementacion de la integracion

de las TIC, con tareas y
responsabilidades claramente
definidas.

Recursos y

Equipamiento

No se ha llevado a
cabo un relevamiento
de los recursos TIC en

la institucion

Se ha iniciado el
proceso de
identificacién de los
recursos relevantes de
equipamiento y

Se lleva a cabo un relevamiento
anual y una evaluacion de
necesidades de la infraestructura de
las TIC en términos de las
necesidades del proyecto en todos

software.

Existe una politica
bésica del uso del
Internet para docentes
y alumnos, que
contempla normas
relativas a la salud y
la seguridad.
Figura N° 6. Matriz TIC. Dimension: Gestion y planificacion. Desarrollada por el IIPE

los cursos, materias por area 'y
necesidades especiales.

Existe una gama de politicas
escolares relacionadas (el
uso del Internet, uso del software,
temas de salud y seguridad,
administracion de los recursos
TIC) con la implicacion de los
padres y la comunidad.

No existe una politica
de uso de Internet.

Politica de uso

En términos generales, se puede observar que la mayoria de las instituciones integran
la educacion digital con el uso de dispositivos disponibles. El enfoque esta en el arribo de
hardware y software, pero no se ha avanzado significativamente hacia una vision mas
profunda que involucre al docente y la integracion pedagogica de los dispositivos digitales.
Esto también se pone en evidencia en cuanto a la planificacién; la mayor parte de las
conducciones establecen el uso de dispositivos en los proyectos escolares, No se ve
especificamente la planificacion articulada con los contenidos curriculares, sino una
sustitucion de actividades (reemplazan la fotocopia por una actividad similar con el
dispositivo digital). En casi todos los establecimientos los docentes integran en sus
planificaciones la incorporacion del recurso en funcién de su autonomia y el vinculo con el
facilitador pedagogico digital de la institucion.

El aspecto relacionado con la coordinacion de la integracion de las tecnologias
digitales, en el caso de nuestras escuelas esta relacionado con el docente que cumple el rol de
Facilitador Pedagogico digital y, aunque a partir del nuevo Disefio Curricular de Educacion
Digital programacion y Robdtica identifica a todos los docentes como responsables en esta
tarea, todavia no ocurre.

Las escuelas del distrito cuentan con equipamiento en carros que son utilizados en

todas las aulas y por todos las/os docentes y alumnas/os. No siempre es suficiente. Lo
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observado en particular durante 2023 es la obsolescencia de los dispositivos entregados en

Abbate

2017 que en momento de realizar este documento seguian sin ser reemplazados.

El software que se utiliza es el que viene instalado por plan Sarmiento o el que se

encuentra en Store Microsoft. Las politicas de Internet estdn definidas por el Plan Sarmiento

con ESET, un software de seguridad.

Grado de

Integracion

Transversalidad

Inicial

Intermedio

Dimensién: Las TIC y el desarrolla curricular

Avanzado

Los estudiantes
adquieren habilidades
béasicas sobre las TIC

(aprender sobre las
TIC).

Las TIC estan
integradas en las

y en actividades de
aprendizaje de varias
materias.

propuestas de ensefianza

(aprender con las TIC)

Las TIC estan integradas como un

medio para la construccion de
conocimiento (aprender a través de
las TIC).

El uso de las TIC se
limita a las materias
directamente
relacionadas con el
tratamiento y la
comunicacion de
informacion, la
programacion, la
informatica, etc.

Las TIC se integran en
el dictado de varias
materias curriculares

El uso de las TIC es inherente a las
actividades de todas las materias.

Tipos de

herramientas

El desarrollo curricular
se da a través de
computadoras  (sin
conexién) utilizadas por
los estudiantes.

Se incorpora el correo
electronico para
actividades curriculares
de comunicacién y de
investigacion.

Los maestros y los estudiantes
utilizan las TIC para crear
contenidos digitales (por ejemplo,
presentaciones de proyectos,
disefios Web y multimedia,
portafolios electronicos del
estudiante).

Colaboracion

La colaboracidn entre
alumnos se da
principalmente a correo
electrénicoy la
navegacion en la Web.

La colaboracién entre
alumnos mediada por
las TIC se implementa
como parte de la
ensefianza general en
clase.

Los estudiantes usan las TIC para
trabajar colaborativamente en las
actividades del programa, tanto
dentro de la institucion, como con
otras instituciones.

Procesos

cognitivos

El uso de las TIC es
experimental y se
tiende a un énfasis en el
software de aplicacion,
como los procesadores

ya existentes del disefio

El uso de las TIC
refuerza las actividades

curricular.

de textos.

Las TIC apoyan y favorecen
actividades enmarcadas en los
enfoques de solucidn de problemas
y aprendizaje por proyectos.

Figura N° 7. Matriz TIC. Dimensién: Las TIC y el desarrolla curricular.
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Se podria mencionar que el desarrollo curricular no es homogéneo; cada docente se
apropia segun sus intereses y necesidades. Los niveles intermedios y avanzados estan
relacionados con el acompafiamiento del FPD. Cuando las/os docentes favorecen un trabajo
en pareja pedagdgica y las/os FPD propician el encuentro y enriquecen esa propuesta, es
posible lograr una transversalidad que permita la creacion de contenidos por parte de las/os
estudiantes, tomando un rol protagénico y dejando de ser meros consumidores. Pueden
trabajar de forma colaborativa en la escuela, utilizando plataformas como Classroom o

accediendo a carpetas compartidas en Drive. No tienen acceso a correo electronico porque las

politicas de uso lo prohiben para menores de 13 afios.

e Dimension: Desarrollo profesional de los docentes

Inicial

Intermedio

Avanzado

Niveles de

formacion

Algunos miembros del
personal han
participado en
programas de
formacion de
habilidades bésicas.

El personal esta
formado en el uso
pedagdgico de las TIC.

El personal participa en
programas de desarrollo
profesional con de TIC.

Oferta de
formacion

permanente

El personal esta
informado acerca de las
ofertas de desarrollo
profesional docente.

El personal ha recibido

0 recibe propuestas de

desarrollo profesional
adecuadas.

El personal investiga y difunde
nuevas propuestas y herramientas
para la integracion de las TIC.

Redesy

colaboracién

No se ha establecido
ningln contacto con
otras instituciones
educativas o entidades
para la planificacion de
TIC

La institucion ha
contactado a otras
instituciones educativas
o al consejero local de
TIC para solicitar
apoyo.

El personal comparte activamente
nuevas ideas entre ellos y con
otras instituciones.

Confianza en el
uso pedagdgico
delas TIC

Los docentes tienen
competencias basicas
de TIC, pero no las
utilizan con los
alumnos en el aula.

Algunos docentes
integran las TIC en el
desarrollo curricular de
sus materias.

Les docentes integran las TIC
en el desarrollo de sus materias
habitualmente y se inician en
practicas innovadoras.

Apropiacion de

los recursos web

Los docentes utilizan
Internet para la
busqueda de
informacion y el uso
del correo electrénico.

Docentes utilizan los
recursos de la web para
la creacion de
materiales de
ensefianza.

Los docentes crean nuevos
espacios de colaboracion e
intercambio para sus alumnos
(blogs, redes sociales, wikis,
etc.).

Demanda de
desarrollo

profesional

La institucién no se ha
contactado con
estructuras locales de
apoyo TIC.

Algunos miembros del
personal asisten a
reuniones locales de
grupos de apoyo TIC.

El personal participa activamente
en grupos de apoyo TIC en linea.
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Figura N° 8. Matriz TIC. Desarrollo profesional de los docentes

Como parte del equipo de Incorporacion de Tecnologias de CABA, tenemos acciones
centrales definidas por la Direccidn de Educacion Digital para que las/os alumnos cuenten, de
manera progresiva, con diferentes habilidades relacionadas con las alfabetizaciones multiples,
pensamiento computacional (programacion y robdtica) y ciudadania digital. Todos estos
alcances se realizan en funcion de la articulacion con las y los docentes. No es una materia
curricular, son acciones transversales que entran en juego con los contenidos abordados por
las/os docentes.

Las/os docentes no reciben formacion sistematica en relacion a las tecnologias
digitales y al nuevo Disefio Curricular de Educacion Digital, Programacion y Robdtica. Las
formaciones autoasistidas no son suficientes para pensar el cambio de paradigma y roles que
ofrece el nuevo documento mencionado.

La integracion, apropiacion de recursos web y el trabajo colaborativo entre
profesionales esta relacionado con el trabajo transversal del equipo de facilitadores
pedagdgicos digitales y la intervencion de las conducciones para sostenerlo a partir de

reuniones de ciclo o formaciones a demanda.

e Dimension: Cultura Digital

Inicial Intermedio Avanzado

Hay una organizacion
Se garantiza a los de turnos para que los

: . El entorno escolar estimula el uso
Acceso de los  |estudiantes al menos un| estudiantes puedan

independiente de las TIC tanto

estudiantes turno semanal en las acceder a las TI.C por parte de los maestros como de
computadoras. durante el horario los estudiantes
escolar en diferentes '
momentos,
Los maestros tienen Se facilita el acceso a
Stceoice acceso limitado a las las TIC en la Se estimula el uso de las TIC

institucion fuera del

docentes cog;;;}tétrz(:?gaes;gggr.\te horario de clases. fuera del horario de clases.
El centro educativo El espacio Web del centro

tiene un espacio educativo es disefiado y
) institucional en la actualizado por docentes y

Espacio El centro educativo no Web para brindar estudiantes, se centra en
institucional en | tiene ninadn espacio informacion interna y actividades estudiantiles y
tenening P externa. Docentes y recursos para el desarrollo

la Web institucional en la web. estudiantes se curricular, e incorpora
involucran de alguna herramientas de aprendizaje

manera. colaborativo y/o plataformas de
e-learning.
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Participacion en
comunidades

virtuales

No se plantean
espacios escolares
virtuales en redes

sociales, blogs y otros
entornos de la Web 2.0

La institucion favorece
en docentes y alumnos
el uso herramientas la
web 2.0 para el
desarrollo curricular.

Internet y sus herramientas de
comunicacion, colaboracién e
intercambio de recursos
funcionan como una extensién de
la institucion.

Colaboracion
entre centros

educativos

Actitud hacia las
TIC

El centro escolar no se
compromete con otros
centros en lo
concerniente a las TIC.

El centro se involucra
en proyectos de TIC
locales, nacionales y/o
internacionales.

El centro es visto por otras
instituciones escolares como un
ejemplo de buenas practicas.

Los docentes son
renuentes al uso de las
computadoras.

La institucion se
considera un espacio
“amigo” de las TIC.

En general en la institucion existe
una cultura positiva y de apoyo
hacia las TIC.

Figura N° 9. Matriz TIC. Cultura Digital

La cultura digital en el Distrito Escolar 14 tiene relacion con las actividades de
algunos de sus integrantes y el referente tecnologias digitales, rol del FPD. Algunos docentes
son renuentes a utilizar los dispositivos o esperan la clase de informatica (algo que nunca
existio como tal en la educacion primaria en CABA). Aunque cuentan con disponibilidad de
dispositivos, en la mayoria de los casos prefieren el acompafiamiento de las/os FPD. De esta
forma, si las/os docentes realizan solo actividades con la presencia del FPD las/os estudiantes
tienen posibilidad de utilizar dispositivos durante 40 minutos semanales. Asimismo, en este
contexto, muchas veces son espacios no planificados, donde se pierde toda posibilidad de
comprender el alcance de la educacién digital como transversal.

Varias escuelas cuentan con redes sociales donde dan a conocer actividades o
distribuyen informacion. Los blogs o sites dejaron de utilizarse luego de la pandemia. Se
definen nuevos canales en virtud de los usos de la comunidad.

La colaboracion entre escuelas siempre va de la mano de los intereses individuales de
las/os docentes. Hay propuestas de intercambios entre escuelas y niveles donde el uso de
tecnologia solo aparece por decisiones personales. Siguen eligiendo afiches, no solo como
alternativa, sino como unica opcion.

La Educacion digital es “amiga” de las/os docentes cuando funciona todo bien,
cuando hay los recursos necesarios para todas/os, cuando no se cae internet, cuando hay un
FPD en la escuela. Cuando eventualmente no pasa esto, eligen continuar con las tareas

tradicionales.
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Finalmente, el Plan Sarmiento sigue sosteniendo desde la Fase 1 la entrega de

equipamiento a docentes titulares e interinos, realizando recambios periddicamente.

Inicial

Intermedio

Dimension: Recursos e infraestructura TIC

Avanzado

Localizacion

Intranet

Soporte técnico

Internet

en el laboratorio de
informatica o espacio
similar.

Las computadoras estan

Las computadoras estan
en los salones de clase.

Los alumnos y docentes cuentan
con un dispositivo de uso personal,
en la institucion y en el hogar.

Las computadoras no
estan en red.

Las computadoras se
conectan entre si en el
laboratorio de
computacion. pero no
en toda la institucion.

Todas las computadoras estan en
red; el acceso esta disponible en
toda la institucion.

No hay provision de
soporte técnico.

Hay una provision
puntual para el
mantenimiento o
reparacion de las
computadoras y los
periféricos relacionados.

La institucién cuenta con
diferentes estrategias de soporte
técnico: estudiantes, voluntarios,

empresas, etc.

La conexion a Internet
se hace a través de una
linea telefénica
conectada a una
computadora.

La conexion a Internet
se hace a través de una
linea telefénica digital a
la mayoria de las
computadoras.

La conexidn a Internet para todas
las computadoras se hace a través
de ISDN multiple, ADSL, cable de
banda ancha y conexiones
inaldmbricas.

Software y
contenidos

digitales

Hay disponibilidad

todas las clases o todas
las materias)

limitada de software (ro

Algunos recursos de
software e Internet estan
disponibles para cada
nivel escolar, se han
tenido licencias para uso
de toda la clase.

Se han identificado recursos
apropiados de software en Internet
y se han puesto a disposicion
segun edad, materia o necesidad
especial

Variedad de

dispositivos

Hay una o dos
computadoras para uso
del equipo directivo.

Hay computadoras de

escritorio e impresoras

para uso de alumnos y
docentes.

Se utilizan otros dispositivos
como camaras digitales,
pizarras electrénicas,
portatiles, moviles, escéner
para uso de alumnos y
docentes.

Actualizacion del

equipamiento

Algunos equipos no
sirven y no han sido
reparados o
reemplazados.

El equipo es reparado o
reemplazado sélo
cuando es
absolutamente
necesario.

Se hace una provision para una
renovacion regular del equipo.

Figura N° 10. Matriz TIC. Recursos e infraestructura TIC
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Las/os alumnas/os tiene usuarios @alu.bue.edu.ar, poseen licencia de dos servicios
para almacenar y crear contenido en la nube: OneDrive (Microsoft) y Google Drive (Google).
Por ese motivo es fundamental la conectividad. La definicion de este equipamiento siempre
fue en virtud de contar con conectividad eficiente en cada institucion.

En las escuelas involucradas en este proyecto de intervencion e investigacion, hay
carros distribuidos en algunas aulas. No llegaron los suficientes para todos los grados. De esta
forma se implementa el uso compartido entre aulas vecinas y luego del acuerdo entre sus
docentes. Los docentes curriculares muchas veces no tienen acceso por priorizar a los de
grado.

El distrito escolar 14 cuenta con un asesor técnico para todas las escuelas de nivel
inicial, primaria y secundaria correspondientes a la zona. Releva y actualiza los dispositivos.
No realiza arreglos, elevando pedidos que muchas veces quedan sin resolverse por varios
meses. Se reemplaza el equipamiento cuando evalGan gue es necesario.

Hay espacios digitales en algunas instituciones. Cuentan con PC de escritorio, Pizarra
Digital Interactiva y Proyector. Las impresoras ya no se utilizan tanto.

e Dimension: Institucion escolar y comunidad

Inicial

Intermedio

Avanzado

Participacion
en el disefio e
implementacion

del proyecto

No participa ningun
representante de la
comunidad en la
elaboracion de proyecto.

Diversos actores
sociales son
consultados por el
equipo de
planeamiento TIC.

Padres y/o miembros de
organizaciones locales participan
en lineas de accion del proyecto
TIC.

TIC

Los miembros de la La institucion ofrece

comunidad no acceden a | espacios y momentos La institucion of ios d
Acceso los dispositivos de la para el uso del a Institucion ofrece espaclos de

TR . : capacitacién para la comunidad.

institucion. equipamiento a otros

actores sociales.
- . A los anterior A los anterior man otr

Actores Familiares directos. 0s anteriores se 0s anteriores se suman otras

involucrados

exalumnos, egresados.

suman organizaciones
locales vinculadas
con el sector TIC

organizaciones locales:
universidades, sindicatos, ONG,
empresas, Comercios.

Alfabetizacion
digital

comunitaria

La institucién no ofrece
espacios formacion en
competencias basicas
TIC para miembros de
la comunidad educativa.

La institucién ofrece
espacios de formacion
en competencias
bésicas TIC para
miembros de la
comunidad educativa.

Hay talleres/cursos con usos
especificos relacionados con
necesidades laborales,
ciudadania, etc.

45



Maria Valeria L’Abbate

Organizaciones de la

Apoyodela | Grupos de padres y sociedad civil y otros | Organizaciones de la sociedad

familiares apoyan la

muni . - tor involucran ivil y otr tor
omunidad integracion de las TIC a Ztr:] Zciisv?(iadeso dliec ] ;:nvolﬁcorar? Serictgdzz Isaes acciones
hacia la través de diferentes - . . -
- provision y relativas a la integracion de TIC
o, acciones. - R
institucion mantenimiento de en la institucion.

recursos.
Figura N° 11. Matriz TIC. Institucién escolar y comunidad

La comunidad no participa en el disefio de un proyecto institucional. La demanda de
educacion digital para los adultos responsables que forman parte de la comunidad tiene
relacion con el acompafiamiento que realizan a las y los estudiantes en funcion del uso de
Internet y redes sociales. Las/os FPD realizan talleres para familias abordando problematicas
relacionadas con la convivencia en el ciberespacio para generar estrategias de
acompafiamiento y seguridad.

En conclusion, la matriz de TIC permite ordenar y representar lo relevado en cada
institucion a partir de las observaciones y entrevistas. Proporciona una visién completa y
estructurada de los aspectos esenciales que deben considerarse en la integracion efectiva de la
Educacion Digital en las escuelas que forman parte de esta propuesta de intervencion e
investigacion. Si bien se identifican desafios y areas que requieren mayor desarrollo, también
se destacan oportunidades para promover una mayor colaboracion entre docentes, un enfoque
mas integral en la incorporacion de los dispositivos digitales y una mayor participacién de la

comunidad en este proceso de transformacion educativa.
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Capitulo 2. Implementacion de la propuesta de
Intervencion e investigacion

En el marco de este capitulo, presentamos un conjunto de actividades que involucran
el uso de la placa micro: bit en la educacion primaria. Representa el nucleo de nuestra
propuesta de intervencion e investigacion, donde integramos de manera efectiva la tecnologia
para brindar a las/os estudiantes experiencias enriquecedoras y desafiantes. A lo largo de estas
paginas, revelaremos las actividades detalladas, describiendo como las planificamos, cuando
se llevaron a cabo y cual fue el resultado de cada una.

Para comenzar, compartimos los materiales que abordamos para el proceso de
preparacion y adquisicion de los conocimientos necesarios para crear cada una de las
actividades que involucran el uso de micro: bit. Es fundamental comprender en profundidad
tanto el dispositivo en si como el entorno de programacion MakeCode. Dominar estos
elementos es esencial para el disefio de experiencias significativas de aprendizaje y guiar a los
estudiantes en su viaje hacia el pensamiento computacional y la creatividad digital. Por lo
tanto, exploramos los aprendizajes necesarios para aprovechar el uso del dispositivo micro:
bit y MakeCode en el contexto educativo.

Luego, llevamos adelante siete actividades que fueron disefiadas y ejecutadas con
estudiantes de 6° y 7° grado en clases presenciales, en 6 escuelas del Distrito Escolar 14 que
representaron un total de 84 encuentros. Esto significa una oportunidad para que las/os
estudiantes se sumerjan en el mundo de la robdtica con el uso del dispositivo micro: bit y
desarrollen habilidades de programacion y pensamiento computacional. Cada actividad se
inicia con una introduccién que plantea los objetivos y propoésito, que los estudiantes
exploraron durante cada encuentro.

Las actividades permiten que las/os estudiantes desempefien un papel activo en el
proceso de descubrimiento, lo que incluye el manejo de la placa micro: bit y la creacion de
programas mediante el entorno de programacion basado en bloques MakeCode. Los
estudiantes se enfrentan a problemas y desafios del mundo real, fomentando la creatividad y
la aplicacion de conocimientos técnicos.

Al final de cada actividad, se presentan observaciones detalladas sobre como las/os

estudiantes respondieron a los desafios, las dificultades que enfrentaron y las actitudes que
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demostraron. Estas observaciones proporcionan una vision valiosa de como se desarrollaron
las actividades en el aula.

En resumen, este capitulo es mas que una coleccion de actividades; es un testimonio
de cémo la tecnologia, en este caso, micro: bit, puede integrarse de manera efectiva en la
educacion primaria, empoderando a los estudiantes y brindandoles habilidades valiosas en
programacion, pensamiento computacional y resolucién de problemas del mundo real. A
través de la exploracion de estas actividades?’, esperamos ofrecer una vision mas profunda de

cémo la tecnologia puede enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Materiales necesarios para el desarrollo de la propuesta

Para el desarrollo de esta propuesta, se requiere ciertos conocimientos especificos de
las herramientas y dispositivos tecnoldgicos necesarios para la realizacion de las actividades.

Abordamos la definicion de micro: bit, sensores y actuadores, uso de pines, LEDs,
cables cocodrilo. Elegimos identificar los elementos y conexiones con imagenes para
familiarizarnos con los dispositivos. Asimismo, profundizamos en la plataforma de
programacion MakeCode y sus herramientas.
Definicion micro: bit

El micro: bit es una pequefia placa programable disefiada especificamente para que
estudiantes aprendan a programar. Posee diversas caracteristicas que lo convierten en una
herramienta versatil y accesible para estudiantes de todas las edades. Entre sus caracteristicas
destacan matriz de 25 LEDs, botones programables, conectividad Bluetooth, sensores y

actuadores integrados.

27 Cada actividad se desarrolla por completo en los anexos de este documento
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3. Matriz de 25 leds

1. Botén pulsador A 2. Botoén pulsador B

4. Pines de conexién de elementos externos

Figura N° 12. Imagen del micro: bit vista de frente. Elaboracion propia

micro: bit es un dispositivo robotico, es una maquina automatica programable que
puede interpretar informacién del medio que lo rodea y capaz de realizar una accion sobre su
entorno.

De esta forma se definen los elementos que forman parte de este dispositivo robético:
e Sistema de control: es el microcontrolador del dispositivo micro: bit, que realiza todas las

operaciones necesarias para que se ejecute el programa.

7. Conector USB 8. Boton Reset

[
5. Antena Bluetooth 9. Conector bateria externa

6. Microprocesador

10. Sensor de Brujula

micro:bit @

11. Sensor acelerdmetro

)

12. Pines de conexién de elementos
externos

Figura N° 13. Imagen del micro: bit vista de atras. Elaboracién propia
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e Sensores?®: capaces de interpretar informacion del medio que los rodea. Existen sensores
que se encuentran en la placa micro: bit y otros, sensores externos, que amplian las
posibilidades del dispositivo y se pueden conectar a través de pines.

Sensores de la placa:

- Sensor de brdjula: mide campos magnéticos. Puede detectar el campo
magnético de la tierra y, por lo tanto, puede ser usado como bruajula.

« Sensor acelerdmetro: sensor de movimiento, detecta cuando el micro: bit se
inclina de izquierda a derecha, hacia atras y hacia adelante y hacia arriba y
hacia abajo.

« Sensor de temperatura: micro: bit tiene un sensor de temperatura dentro del
procesador que puede dar una aproximacion de la temperatura del aire.

« Sensor de luz: es un dispositivo de entrada que mide los niveles de luz. El
micro: bit utiliza los LEDs de la matriz para detectar los niveles de luz.

Sensores Externos:

&>

Médulo sensor | Modulo sensor de | Mddulo sensor de | Médulo sensor de | Mddulo sensor de
ultrasénico humedad de suelo presion humedad lluvia

R
Médulo Joystick Madulo sensor Médulo Potenciometro | Modulo sensor de
Fotointerruptor temperatura

28 micro: bit. Construir una tabla con las partes de la placa micro: bit, sensores y actuadores y sus
funciones. OpenAl. (2023). ChatGPT [Large language model]. https://chat.openai.com
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Maédulo sensor de
sonido

Maédulo sensor de Médulo sensor de
choque inclinacién

Médulo boton . - Maédulo sensor de Maédulo sensor de
Modulo botén tactil . .
pulsador vibracion fuego

JILE

Modulo sensor Modulo sensor de | Modulo sensor de Modulo sensor Modulo sensor de
magnético gas alcohol PIR linea

Figura N° 14. Tabla con imagenes de mddulos de sensores externos. Elaboracion propia

e Actuadores: producen un efecto, una accion sobre el entorno. Se conectan a la placa
micro: bit a través de pines.

Actuadores externos

51



Maria Valeria L’Abbate

Médulo Relé Modulo Zumbador Moédulo LED RGB Modulo LED blanco

Modulo LED

Moédulo LCD ,
semaforo

Moédulo LED azul Modulo servomotor

Figura N° 15. Tabla con imégenes de médulos de actuadores externos. Elaboracién propia

Pines: Un pin es un contacto eléctrico que
permite acceder a sefiales de la placa micro: bit.
Estas pueden ser sefiales de entrada (sensores) o
sefiales de salida (actuadores). El dispositivo
posee 25 pines, de los cuales 5 son grandes y se

pueden utilizar con cables cocodrilo.

A e

Figura N° 16. Imagen que identifica los pines
en el dispositivo micro: bit. Elaboracién propia

Cables cocodrilo: Se les Ilama asi a aquellos cables que poseen en
sus extremos pinzas cocodrilo. EI nombre de estas pinzas se debe a

gue su aspecto es similar a la boca de un cocodrilo.

Figura N° 17. Imagen de cables
cocodrilo. Elaboracién propia
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Figura N° 18. Imagen
de LEDs.
Elaboracion propia.

Placa expansora
Es una placa que permite, de forma

sencilla, conectar otros sensores y actuadores

externos al dispositivo micro: bit. Esto posibilita

realizar nuevos proyectos e involucrar otras s

habilidades que se generan con la interaccion con

estos nuevos materiales y el comportamiento de &

la placa. Se visibilizan conexiones, circuitos

eléctricos, transferencias de datos. Posibilita &8

reflexionar sobre la interaccion entre lo
programado y el funcionamiento del dispositivo

tecnoldgico creado.

N'EG:TTI\‘ '0 SENAL

= s
GNY o,
NEGRO B

LED: Es una sigla que significa “diodo emisor de luz”
(light-emitting diode). Un diodo es un componente que permite que
la corriente eléctrica circule por él en un solo sentido. Los LEDs

poseen dos conectores; el mas largo es el conector positivo y el mas

TEEERRETEREE]

,.
AL AR ALl
et — e g el g

32

P11 2

PR SIVN Y 8 N

Figura N° 19. Imagen de la conexion de
micro: bit, placa expandora y distribucion de
pines. .Elaboracién propia
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Componentes genéricos

Tres pines (GND, + y -). Es importante aclarar que no todos los
componentes se conectan en los mismos grupos de pines.

La corriente circula. Todo componente electronico necesita cerrar ese
circulo (negativo).

La sefial avisa qué es lo que esta pasando, la programacion y devuelve

un valor.
NEGATIVO  POSITIVO SEF{AL
G v * Figura N° 20. Imagen de la conexion de pines en componentes genéricos.
GND vce .. .
Elaboracion propia.
Conexiones

1l08dana3

\
|

i:)
i
OLLLZ) €L ¥ SL8LE6LOZON

[

i}-ll

j6 8298 PE2 L0

i |
.
B
— l

Figura N° 21. Imagen con ejemplo de conexion: Led en PIN 0. Boton (sensor touch) en PIN 2. Elaboracion
propia.
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Definicion Makecode

MakeCode?® es una plataforma de programacion visual desarrollada por Microsoft.
Esté disefiada para simplificar el aprendizaje de la programacion al permitir a nifias/os crear
programas utilizando bloques de codigo ademas de tener la posibilidad de escribir lineas de
cddigo tradicionales. MakeCode ofrece entornos de programacion para una variedad de
dispositivos y plataformas, como microcontroladores, robots y videojuegos. De esta manera
es uno de los entornos utilizados para programar la placa micro: bit.

Un aspecto destacado de MakeCode es la presencia de un simulador integrado en la
plataforma. Este simulador permite a las/os alumnas/os ver en tiempo real como se
comportara su programa antes de transferirlo a un dispositivo fisico.

Herramientas del Editor MakeCode para micro: bit

Bl Microsoft | @ micro:bit

al presionarse el botén A v

sigh o

B Matemética

© Extensiones

I v Avanzado pin PO v esti presionado
nivel de luz

direccidn de 1a brijula (%)

(€ @
-l o]

Figura N° 22. Imagen del editor MakeCode para micro: bit. Areas y controles. Elaboracion propia.

1. Simulador: proporciona una salida en tiempo real mientras se esta
construyendo el cédigo.

Mostrar/ocultar simulador

Cuadro de Categorias: contiene los bloques de programacion

Descargar

o~ 0D

Guardar proyecto

2 https://makecode.microbit.org/
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6. Vistas: permite cambiar la vista del codigo de Blogques a JavaScript o
viceversa.

7. Programacion. Bloques. Se realiza en el area de codificacion, donde la
programacion realizada se compila.

8. Inicio

9. Compartir proyecto

10. Ayuda

11. Mas...: permite acceder a la configuracion del proyecto, agregar extensiones,
eliminar el proyecto actual, eliminar todos los proyectos, elegir un idioma.

12. MenU del usuario: permite iniciar sesion. Los proyectos se guardaran
autométicamente en la nube para acceder desde cualquier dispositivo.

13. Deshacer/rehacer

14. Alejar/acercar enfoque

La programacién por bloques y MakeCode ofrece una serie de ventajas para alumnas
y alumnos de educacion primaria:

a) Intuitiva y fécil de aprender: La interfaz grafica de MakeCode, basada en bloques,
facilita la comprension de los conceptos de programacion. Las/os nifias/os pueden arrastrar y
soltar bloques de cddigo para crear programas, lo que reduce la barrera de entrada y les
permite aprender de manera mas rapida y efectiva. Se relaciona con otras plataformas
utilizadas, como Scratch, Pilas Bloques, etc.

b) Desarrollo de habilidades logicas: La programacion por blogues fomenta el
pensamiento logico. Al crear programas, deben dividir problemas complejos en pasos mas
pequefios, secuenciar acciones y utilizar estructuras de control como bucles y condicionales,
atravesando de esta manera los pilares del pensamiento computacional.

c) Estimulacion de la creatividad: MakeCode proporciona a los nifios una plataforma
para expresar su creatividad a través de la programacion. Pueden disefiar y personalizar sus
propios juegos, animaciones y proyectos interactivos, lo que fomenta la experimentacion y la
imaginacion.

d) Aprendizaje préactico y visual: La programacion por blogues permite a los nifios ver

de manera tangible como las instrucciones se relacionan entre si. Pueden observar cémo el
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flujo del programa cambia a medida que agregan, mueven o eliminan bloques. Esto ayuda a
consolidar los conceptos de programacion de una manera practica y visual.

Retroalimentacién: El simulador brinda a los nifios una retroalimentacion inmediata
sobre cOmo se ejecutard su programa. Pueden observar visualmente el resultado de sus
acciones y ajustar el codigo en consecuencia. Esta retroalimentacion instantanea es
fundamental para el proceso de aprendizaje, ya que los nifios pueden identificar y corregir
errores de manera eficiente.

Aplicacion de MakeCode en entornos educativos.

MakeCode ha sido ampliamente utilizado en entornos educativos para ensefiar
programacion a nifios. La plataforma ofrece recursos y tutoriales gratuitos para maestros y
estudiantes, lo que facilita su integracion en el curriculo escolar. Ademas, MakeCode ha sido
disefiado para ser compatible con dispositivos populares, como el micro: bit y el LEGO
Mindstorms, lo que permite a los nifios aplicar sus conocimientos de programaciéon en
proyectos fisicos y tangibles.

También se puede programar con JavaScript, Python y Scratch (afiadiendo una

extension).

Desarrollo de la propuesta

A continuacion, presentamos las siete actividades realizadas en las escuelas que
formaron parte de este trabajo de intervencion e investigacion. En todos los casos realizamos

una introduccion, el desarrollo de cada propuesta y una sintesis de lo observado.

Actividad #1

El proposito principal de esta actividad radica en el intercambio para descubrir las
relaciones entre las computadoras y el dispositivo micro: bit. Nos introducimos en el manejo
basico de la placa micro: bit, asi como en el entorno de programacién que habilita la creacién

de codigos mediante la utilizacion de bloques®.

Encuentro presencial.
« Duracién: 1 encuentro de 2 HC

%0 Los bloques de programacion consisten en conjuntos de codigos dispuestos en una secuencia légica
que se pueden modificar y combinar entre si para resolver una situacién o realizar una accion especifica.
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 Destinatarias/os: Alumnas/os de 6° y 7° grado

 Participantes: Docentes de 6°y 7° grado y FPD

« Metodologia: Parejas de dos o tres estudiantes. Cada una con un dispositivo micro: bity

una netbook.

« Detalle del encuentro:

Compartimos una presentacion®! en la pantalla del espacio digital

Conversamos: ¢Qué imaginan acerca de micro: bit? ;Con qué palabras pueden

relacionarse? Buscar la asociacion de micro como pequefio y microprocesador ¢Ddnde

encontramos microprocesadores?

Relacionamos con dispositivos tecnolégicos familiares. Acercamos el término

computadora.

¢ Qué es una computadora?

Dispositivos de entrada, procesamiento, memoria y salida.

Presentamos el micro: bit®2 y sus elementos.

Relacionamos los elementos de una computadora con los de micro: bit

Asociamos los elementos de la computadora y del dispositivo micro: bit con un ser humano

Entradas Proceso/Memoria Salida
Teclado Monitor
Computadora Mouse CPU/Memoria Impresora
Micréfono Parlantes
¢Como ingresa
informacién?
Ser Humano (escuchamos, olemos, | Cerebro (memoria) Musculos
miramos... los
sentidos)
Boton A LEDs
micro: bit , Procesador/Memoria
2l B Actuadores

31 Anexo. Capitulo 2. Actividad 1
32 Definicién micro: bit
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Sensores

Figura N° 23. Tabla comparativa entre los elementos de la computadora y del dispositivo micro: bit con un ser
humano. Elaboracion propia

Presentamos Makecode®3. ;Qué es un programa? ¢Cuando usamos programas?

Elementos, simulador, categorias, area de trabajo.

B8 Microsoft | Emicro:bit

on shake »

¢Nuevo? iEmpieza aqui!
Empezar tutorial

Mis proyectos  vertodos &, Importar

Nuevo proyecto

Figura N° 24. Imagen del programa MakeCode. Elaboracion propia.
https://makecode.microbit.org/

Programamos® el desafio socializado en la presentacion. Las/os chicas/os intervienen

la propuesta a medida que se van familiarizando con el programay su simulador.

Sintesis de los registros de observaciones de los encuentros:

La mayoria de las/os estudiantes no cuentan con habilidades esperadas para este nivel
relacionadas con la alfabetizacion digital: transferencia de archivos, formatos de archivos,
unidades de guardado, extension.

En general, los séptimos grados tienen mas dificultades en relacionarse con la
propuesta, les cuesta participar y temen equivocarse delante de sus compafieras/os.
Trabajamos con los sentidos, la analogia entre dispositivos de entrada / sensores y el ingreso
de informacion en los seres humanos a través de los sentidos. A pesar de estas dificultades

33 MakeCode es una plataforma de programacion visual desarrollada por Microsoft. Es uno de los
entornos utilizados para programar la placa micro: bit.
34 Anexos. Capitulo 2. Programamos un desafio
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iniciales, las/os estudiantes se mostraron entusismadas/os y cuidadosas/os cuando les
entregamos las cajas que contenian los dispositivos micro: bit. Estan atentas/os, participan. En
cada grado se ve un grupo mas motivado que el resto. Todas/os pudieron programar dos
botones y A+B.

Comenzamos a explorar el concepto de un robot y sus posibles usos. Las/os
estudiantes compartieron ideas, desde robots que limpian la casa hasta aquellos que cocinan o
preparan café. También destacamos que programar es como darle érdenes al microprocesador
de un robot, que es como el cerebro, y explicamos que todas/os somos las/os programadores
de micro: bit.

Durante la actividad, surgieron obstaculos relacionados con la transferencia de
archivos. Conectamos una netbook al proyector para hacer de manera conjunta los pasos. De
esta forma, al descargar la programacion realizada en Makecode, vemos el archivo .hex
descargado en la computadora y lo copiamos en el dispositivo micro: bit, que se lee como una
unidad extraible. Observamos mas inconvenientes en estas practicas durante 2022. En varias
oportunidades necesitamos volver a realizar los pasos mencionados. En las préximas
practicas dejamos una computadora o netbook conectada para, eventualmente, mostrar o
realizar una préactica conjunta. También notamos que, en 2023, en comparacion con el afio
anterior, los estudiantes parecian tener un mejor manejo de estas habilidades digitales, lo que
atribuimos a las experiencias de aprendizaje en el aula y a la adaptacién a las tecnologias
después de la pandemia de COVID-19.

Si bien la actividad no permitié un cierre formal para recopilar las percepciones de
los estudiantes, pudimos observar procesos de construccion de conocimiento y actitudes
positivas a lo largo de los encuentros. Nuestra intencién era que las/os estudiantes se
familiarizaran con micro: bit y superaran la ansiedad inicial que experimentaron.

Aunque las/os docentes de grado estuvieron presentes en ambos encuentros, no
participaron activamente en la practica. Les solicitamos su colaboracion para documentar y
enriquecer la experiencia, ya que su presencia es fundamental para el éxito de futuras

actividades.

Actividad #2
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En las propuestas de esta clase, presentamos una dindmica donde observamos la
habilidades de las/os estudiantes con el proceso de descarga del archivo .hex en la placa
micro: bit. Al desconocer la programacion, vemos su funcionamiento en el dispositivo e

intentamos interpretar su funcionamiento para programarlo.

Encuentro presencial.
«  Duracion: 1 encuentro de 2 HC

- Destinatarias/os: Alumnas/os de 6° y 7° grado
- Participantes: Docentes de 6°y 7° grado y FPD.

- Metodologia: Parejas de dos o tres estudiantes. Cada una con un dispositivo micro:
bit y una netbook. Uso de Classroom.

- Detalle del encuentro:

Antes del encuentro presencial, compartimos una animacion®® por Classroom.

@ Animacion

Asesora Pedagégico Digital Maria Valeria 'Abbate + 10 may 2022 (Ultima modificacién: 15 may 2022)

Hola!

Uno de nuestros desafios para el proximo encuentro.... una animacion.
En el video pueden encontrar el enlace a makecode.

Nos vemos!

Desafio animacion. Encuentr...
Video

o) :
=n Comentarios de la clase

. Afiade un comentario de clase

Figura N° 25. Imagen de actividad en Classroom, animacion. Elaboracion propia

Al comenzar el encuentro con cada grado, observamos el video de la animacion de
forma conjunta.
Intercambio oral:
« ¢Cual es el problema?
¢ Que informacion nos brinda el programa?

- ¢Entrada?

3% Anexos. Capitulo 2. Animacion
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- ¢Salida? Qué vemos
- ¢Cuantas veces se ve?
Ingresamos al navegador, a la pagina Makecode y realizamos un proyecto nuevo para
programar este desafio.
Al interactuar con la aplicacion van surgiendo nuevas preguntas mientras volvemos a

ver el video:

¢Qué accion determina el comienzo de la animacion? ;Podemos visualizar si

interactuamos con el micro: bit para dar inicio del movimiento?

¢Cuantos movimientos realiza el monigote? ¢Cuantos dibujos diferentes se ven en la
matriz de LEDs%?

¢Cuantas veces se repite el movimiento? ;Podemos utilizar alguna orden que repita el

movimiento por siempre?
A partir del intercambio realizado, volvemos a la programacion.

Mientras realizamos este desafio, chicas y chicos agregan otras opciones®’
experimentando con el programa: utilizan mostrar LED, mostrar icono, mostrar cadena. De

esta forma inventan nuevas secuencias de imagenes y textos diferentes al desafio propuesto.

Para la segunda actividad, publicamos en Classroom la siguiente consigna:

Asesora Pedagogico Digital Maria Valeria L'Abbate ha publicado una nueva tarea: ;Como es...

Publicado: 13 may

Descargar el archivo .hex y transferirlo al dispositivo Microbit. Probar su funcionamiento y O 1 4

responder las preguntas del documento Entregadas Asignadas
Actividad 13 de mayo ‘ microbit-ejercicio-viern...
Documentos de Google Archivo binario

Figura N° 26 Imagen de actividad en Classroom, archivo hex. Elaboracién propia

36 LED. Es una fuente de luz. Emite luz cuando esta activado
37 Anexos. Capitulo 2. Otras animaciones
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Descargamos el archivo micro: bit-ejercicio-viernes.hex® en cada dispositivo.
Realizamos pruebas para comprender el funcionamiento de la programacion

Abrimos el documento® socializado que se encuentra en el aula virtual. Lo utilizamos
como guia en el proceso de comprension del problema.

ez mar

voH
n

¢ OEME QLA

La imagen de la izquierda representa una de las
primeras programaciones realizadas por chicas y
chicos. Estas primeras interpretaciones, resuelven
el problema, sin embargo, a partir de esto,

volvemos a leer el documento compartido:

¢Qué se repite? Vemos la imagen de la izquierda
con el proyector, entre todas/os. De esta manera
podemos visualizar patrones®® que se ven en la
imagen de la izquierda y buscamos utilizar el
bloque repetir para encontrar otra solucion al
problema planteado. En la imagen inferior vemos

parte del proceso de construccion de esta reflexion

8
1 )j\D-L]:(D-#)}.

IiD «Q;QD

O AN

Figuras N° 27 y 28. Im&genes de actividad en en el aula, programacion, patrones. Elaboracion propia

38 Anexos. Capitulo 2. microbit-gjercicio-viernes.hex

39 Anexos. Capitulo 2. Documento

40 patrones: Caracteristicas comunes entre diferentes elementos o situaciones que permiten elaborar
predicciones o generalizaciones. Elementos o tareas repetidas dentro de una misma solucion.
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Trabajamos en paralelo con la escritura en los documentos compartidos*:

Chicas y chicos realizan la programacion*? como respuesta al desafio planteado.

Sintesis de los registros de observaciones de los encuentros:
Es muy interesante observar como realizan cada una de las tareas planteadas.

En la primera propuesta, el video con la animacion requiere de una observacion
activa. De todos los grados donde realizamos la experiencia, solo en aquellos sugeridos por
docentes van anotando a medida que ven el video, de manera similar a una hoja auxiliar
utilizada en matematica. Algunas/os estudiantes piden repetir el video y, en ocasiones, se
generan discusiones sobre la cantidad de veces o las acciones necesarias para iniciar la
animacién. Algunas/os recuerdan que tienen acceso al video en Classroom y realizan
anotaciones en pequefios grupos. En general, las/os estudiantes intentan resolver el desafio sin
recurrir al Facilitador Pedagogico Digital (FPD), prefiriendo observar como lo abordan otros
equipos. En esos casos, algunos copian la programacion observando las pantallas de sus
comparieros. Las/os docentes intervienen para fomentar la resolucion independiente y la

consulta cuando sea necesario.

Realizamos puestas en comun para revisar las soluciones encontradas y discutir como
los diferentes equipos abordaron el desafio. Planteamos nuevas preguntas y dibujamos las
opciones en el pizarron. Algunos estudiantes se animan a pasar al pizarron para explicar y
dibujar sus ideas. Otros dejan comandos sueltos y comprueban que no funcionan o se repiten
innecesariamente. Observamos que las 6rdenes que quedan grisadas en el programa son las
que no funcionan o estan duplicadas. Finalmente, entre todas/os, arribamos a una solucién,
explorando otras posibilidades y experimentando con la programacion y las diversas opciones
que ofrece el programa MakeCode.

En la segunda tarea, nos sumergimos en un nuevo desafio con el micro: bit con el
objetivo de descifrar su funcionamiento interno. Aqui, enfatizamos ain mas las habilidades
de indagacion y exploracion de las/os estudiantes. La metafora de la "caja negra” se vuelve

aun mas pertinente aqui. Les presentamos el micro: bit como una caja misteriosa que guarda

41 Anexos. Capitulo 2. Documentos compartidos
42 Anexos. Capitulo 2. Programacidn
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secretos y posibilidades por descubrir. Como investigadores en busca de respuestas, las/os

estudiantes se convierten en participantes activos en la exploracion de esta caja.

Al observar a las/os estudiantes interactuar con el micro: bit, notamos una diversidad
de enfoques. Algunas/os optan por una observacion cuidadosa, sin tocar el dispositivo,
prestando atencion atentamente cada detalle en busca de pistas. Otros, mas ansiosos, deciden
presionar todos los botones al mismo tiempo, en un intento de averiguar sus secretos. Esta
variabilidad en enfoques nos demuestra la importancia de la paciencia y la repeticion en el

proceso de comprension del funcionamiento del dispositivo.

Los tiempos de observacion y experimentacion son fundamentales en esta actividad,
ya gque permiten que las/os estudiantes exploren a fondo la "caja negra™ que es el micro: bit. A
medida que exploran, comienzan a entender sus caracteristicas y funcionamiento interno. La
capacidad de ser observadores cuidadosos y pacientes se convierte en una habilidad valiosa

en este proceso de aprendizaje.

En términos generales, notamos que los grados mas enérgicos tienden a generar
intercambios mas ricos y profundos. Se muestran dispuestos a levantarse, compartir y pensar

juntas/os. Disfrutan hablando y mostrando sus experiencias con entusiasmo.

Luego llega el momento de asumir el rol de programadoras/es. Al principio, la
mayoria de las/os estudiantes tienden a repetir el cddigo tal como lo han observado en el
funcionamiento del micro: bit, sin profundizar en la exploracion de patrones y estrategias de

programacion.

Sin embargo, en el transcurso de nuestra practica, tomamos como insumo lo
observado en estas primeras programaciones realizadas por los estudiantes, nos detenemos y
hacemos una pausa para reflexionar. Observamos que se anima la discusion en el aula;
compartimos con chicas/os ideas y puntos de vista. Juntas/os, analizamos la programacion en
busca de patrones que se repiten y de oportunidades para simplificar el codigo. Estas
actividades nos permiten fomentar un valioso proceso de pensamiento critico y resolucion de

problemas.
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Finalmente, llegamos a la solucién a través de la utilizacion del bloque "repetir" que
permite que una accion se repita un nimero especifico de veces, lo que simplifica y condensa

nuestra programacion.

Con esta programacion més eficiente y con una comprension de los patrones
involucrados, concluimos nuestra actividad. Llegamos a cumplimentar los objetivos
planteados, vimos que los grupos se sienten mas confiados en expresar sus ideas, en probar y
corregir las soluciones encontradas, en contrastar diferentes secuencias de 6rdenes. También
entendemos que se sienten motivados, quieren acceder a otros bloques y consultan por

proximos encuentros.

Actividad #3

En esta oportunidad se presenta una actividad para comenzar a trabajar con
variables®®. Visualizamos el funcionamiento del programa e identificamos constantes y
variables. A partir de esto, tratamos de simplificar la programacion utilizando bucles**.

Buscamos encontrar regularidades®.

Encuentro presencial
+ Duracion: 1 encuentro de 2 HC

« Destinatarias/os: Alumnas/os de 6° y 7° grado
+ Participantes: Docentes de 6° y 7° grado y FPD.

« Metodologia: Parejas de dos o tres estudiantes. Cada una con un dispositivo micro: bity

una netbook. Uso de Classroom.

. Detalle del encuentro:

Compartimos por Classroom la programacion de un cronémetro cuenta regresiva:

43 Variable: Una variable es donde se almacenan y se recuperan los datos de un programa que puede
cambiar durante su ejecucion.

4 Un bucle o ciclo, es una secuencia de instrucciones de cédigo que se ejecuta repetidas veces, hasta
que la condicion asignada a dicho bucle deja de cumplirse.

45 Regularidad: La regularidad es algo que se repite en una programacion. Hallar patrones es encontrar
regularidades.
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Cuenta regresiva :

Asesora Pedagogico Digital Maria Valeria LAbbate « 20 may 2022

En el enlace pueden ver la programacion de una cuenta regresiva.
Nos piden intervenir el programa para hacerlo mas eficiente.

¢Coémo lo resolverias?

cuenta regresiva
https://makecode.microbit.org/_bM

2 Comentarios de la clase

' |Afade un comentario de clase.

B & U =%

Figura N° 29. Imagen de actividad en Classroom, cuenta regresiva. Elaboracién propia

Se comparte un enlace a la programacion de un crondmetro cuenta regresiva®®
realizada en Makecode.

46 Anexos. Actividad 3. Cuenta regresiva
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Visualizamos la programacion compartida en el
al

enlace, como presentamos en la imagen de la derecha.
Planteamos la consigna de hacerlo més eficiente,

utilizando menos ordenes sin modificar el resultado.
Conversamos:

« ¢Como funciona el programa?

« ¢Hay alguna orden que hace funcionar la cuenta

regresiva?

« ¢Podemos visualizar algo comun en la
programacion?

+ ¢ Qué harian para simplificar los pasos?

Trabajamos en grupos de dos integrantes para

realizar la programacion. Vemos algunos resultados®’.

mostrar ndmero 9
—
sostear ndmero o
prusa (o
mostrar ndmero o
S——
mostrar nidmsero °
pausa (a2
mostrar ndmsero °
S
mostrar ndmero °
prusa (o5
mostrar nimero °
puusa (a2
sostrar ndmero °
-
sostrar nidmero °
e
mostrar ndmero °
—

presionarse el batén A ¥

Figura N° 30. Imagen de actividad en el aula, presentacion programacion cuenta regresiva. Elaboracion propia

47 Anexos. Actividad 3. Ejemplo programacion
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Presentamos la programacion del cronémetro cuenta regresiva y explicamos sus

partes:

BR Microsoft | & micro:bit

Buscar Q
_— al iniciar
s== Basico
© Entrada fijar contar v a
¢» Masica
© LED
Jll Radio al presionarse el botén A w
C Bucles
2 Logica ejecutar i
mostrar numero contar v
= Variables
SLE 1) (= E Matematica cambiar contar ¥ por
© Extensiones pausa (ms)

Avanzado

_—
<

mostrar LEDs

Figura N° 31. Imagen de MakeCode, explicacion de la programacion cronémetro cuenta regresiva.
Elaboracion propia

1. Una variable que inicia en el nimero 10
2. Un bucle (repetir) que cuenta 11 porque incluye 0y 10.

3. Un contador negativo, porque resta.

Sintesis de los registros de observaciones de los encuentros:
En esta ocasidn, nos enfrentamos a una actividad que promovia varios desafios en la
misma situacion problematica.

Al comenzar, antes de sumergirnos en la programacion, hicimos un analisis detallado
del programa existente para comprender su funcionamiento. Tratamos de entender que, de los
datos observados, algunos cambiaban y otros no; de esta manera mencionamos variables y
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constantes. Por un lado, la idea de variable; resulté un tema inédito en todos los grados. Haber
abordado esta idea en el programa implica un mayor desafio al esperado porque no cuentan

con saberes previos.

Al observar la programacion de una cuenta regresiva en MakeCode, tratamos de

identificar patrones o elementos comunes.

Durante la actividad, descubrimos que algunas/os tenian dificultades para intervenir
en la programacion. En el didlogo oral, orientamos a observar las regularidades en la
programacion. Al restar 1 segundo cada vez que mostraba un nimero, las/os estudiantes no
comprendian su significado. Por ese motivo, varios grupos realizaron una programacion que
reducia la cantidad de lineas de codigo, eliminando los tiempos necesarios para una cuenta

regresiva como crondémetro.

En general, surgieron pocas consultas sobre cémo automatizar los nimeros en la
cuenta regresiva. Algunas/os estudiantes pudieron explorar la categoria de variables y crearon
programaciones mas avanzadas, aungue aun no alcanzaron el objetivo de una cuenta regresiva
completa. Un equipo logro crear un cronémetro en lugar de una cuenta regresiva. En este caso
entendimos que era méas sencillo agregarle 1 a un contador que restarle 1 cuando es una

cuenta regresiva.

Posteriormente, realizamos en cada grado un crondmetro cuenta regresiva de manera
grupal. Fueron pasando a la computadora conectada al proyector y entre todas/os analizamos

qué ocurria en cada paso.

Finalizado el encuentro, realizamos una evaluacion critica de la clase. Reconocimos
que nos enfrentamos a una situacion problematica que requiere reflexion. En particular,
identificamos dos desafios clave. En primer lugar, notamos que deberiamos haber mantenido
una conversacion previa con los docentes para evaluar la familiaridad con variables y
constantes. Su falta de conocimiento impacté en la dinamica de la clase y en nuestra

capacidad para abordar la tarea de manera efectiva.

En segundo lugar, reconocimos que la complejidad de la propuesta presentada pudo
haber sido un obstaculo. Fue un recordatorio de la importancia de desglosar los desafios en

componentes mas pequefios y escalonados. De esta manera, cada paso puede contribuir al
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aprendizaje y preparar el terreno para adquirir nuevos conocimientos. En este caso,
descubrimos que, debido a la estructura de la actividad, ninguna/o logré completar el desafio

planteado en su totalidad.

Estas actividad nos impulsé a comunicarnos de manera mas efectiva con las/os
docentes para disefiar propuestas de aprendizaje mas accesibles y progresivas en el futuro. A
pesar de los desafios que encontramos, valoramos la participacion de chicas y chicos que
siempre se mostraron comprometidos con la propuesta, motivadas/os con la posibilidad de

probar soluciones y reconstruir las practicas.

Actividad #4

En la actividad 4 proponemos introducir a los estudiantes en el concepto y
funcionamiento de los sensores de luz de la placa micro: bit. A través de esta actividad, se
busca que los estudiantes comprendan cémo los sensores pueden detectar cambios en su
entorno y responder de manera autonoma. Al crear un programa que active la luz del micro:
bit cuando la luminosidad ambiental disminuya, brindamos la oportunidad de simular el
funcionamiento de una fotocélula utilizada en la iluminacién de espacios publicos. Ademas,
fomentamos el pensamiento creativo y la aplicacién de conocimientos técnicos para resolver

situaciones del mundo real, promoviendo asi el desarrollo de habilidades en programacion.

Encuentro presencial
- Duracién: 1 encuentro de 2 HC

+ Destinatarias/os: Alumnas/os de 6°y 7° grado
- Participantes: Docentes de 6°y 7° grado y FPD

« Metodologia: Parejas de dos o tres estudiantes. Cada una con un dispositivo micro: bit y

una netbook. Uso de Classroom.

- Detalle del encuentro:
La actividad comienza con un intercambio oral. Conversamos acerca de la
iluminacién de la ciudad, intercambiamos opiniones acerca de su funcionamiento.

Reconocemos algunos dispositivos o situaciones en los que se utilizan detectores de luz.

Hablamos sobre los ejemplos que van apareciendo en la vida cotidiana: Luces en la calle,
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camaras de teléfonos celulares, sistemas de iluminacion por movimiento (se enciende cuando
hay un movimiento, en un pasillo, en la vereda, con movimiento de personas), luz de noche
en las habitaciones de los mas chicos.

Nos preguntamos: ¢Cual es el propdsito de utilizar detectores de luz en estos casos?
¢Por qué automatizamos el encendido y apagado en la iluminacion de espacios publicos?

Presentamos la propuesta de esta actividad: Vamos a programar el micro: bit para que
responda a la luz, que pueda sensar diferentes niveles de luz, y cuando baja, el dispositivo se
encienda para iluminar un espacio oscuro.

Compartimos la actividad por Classroom

Reducir el consumo de energia eléctrica

Asesora Pedagogico Digital Maria Valeria Ll'Abbate * 20 may 2022

Ahorrar electricidad es responsabilidad de todas y todos. Una recomendacion es prender la luz solo cuando es
necesaria.

Utilizamos Micro:bit y Makecode para inventar un artefacto que resuelva el problema del prendido y apagado de la luz.

Ideas?

L
!1’ sensores de luz. makecode.|...
I —= Imagen

o) i
= Comentarios de la clase

‘ Anade un comentario de clase

Figura N° 32. Imagen de actividad en Classroom, reducir el consumo de energia eléctrica. Elaboracion propia

sensores de luz.jpg
Imagen

Vemos los materiales compartidos*® para comprender cuales son las herramientas con
las que contamos.

En cada netbook y compartiendo la imagen con un proyector, ingresamos al
MakeCode y buscamos el blogue que corresponde para tomar el nivel de luz. ;Por qué se
encuentra en el bloque entrada del programa? Reflexionamos que el valor correspondiente al
nivel de luz ingresa al dispositivo para ser evaluado, por ese motivo se encuentra en el bloque

entrada.

48 Anexo. Capitulo 2. Actividad 4. Materiales compartidos
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Conversamos acerca de qué condiciones se tienen que cumplir el valor ingresado por
el sensor de nivel de luz para que el micro: bit se encienda. Acordamos tomar un valor
intermedio entre los niveles que percibe el sensor (0 es oscuro y 255 es brillante). Cuando el
namero que recibe el sensor de nivel de luz es menor a ese valor intermedio, significa que hay
cierta oscuridad donde es necesario que se encienda los LEDs del micro: bit.

Comenzamos a programar en grupos de dos alumnas/os. En general entienden que
tienen que buscar una orden para establecer una condicién que encienda o apague la luz.

Entregamos los dispositivos micro: bit y volvemos a ver lo compartido en Classroom,
la matriz de LEDs cumple dos funciones, es el sensor de nivel de luz, por donde ingresa el
dato y, asimismo, es lo que encenderemos cuando se perciba la oscuridad.

Finalizados los intercambios sobre sensores de luz y su programacion,

experimentamos y programamos la placa micro: bit*°.

Sintesis de los registros de observaciones de los encuentros:

Cuando presentamos esta actividad en cada grado, comenzamos hablando que
teniamos un trabajo para hacer, resolver una situacion que conociamos, utilizando micro: bity
nuestra experiencia como programadoras/es. Desde ese momento se plantea, en general, una
motivacion diferente, como una responsabilidad al posicionarnos en un rol, a jugar con
resolver situaciones del mundo de las/os adultos.

Conversamos sobre las luces en las calles, su funcionamiento como respuesta a la luz
natural; en algunos grados surgid el tema de la luz en teléfonos celulares, que se enciende a
partir del movimiento y los sistemas de iluminacion automatica en pasillos o habitaciones. En
estos casos alumnas/os explicaron su funcionamiento y discriminamos, en esos casos, por qué
se encendia la luz. Expusieron sus ideas sobre la automatizacion del encendido y apagado de
las luces en espacios publicos y cudl es el propdésito de utilizar detectores de luz en estos
casos.

En general, los intercambios que se producen son mas relajados que en las actividades
anteriores. Participan y escuchan, la palabra comienza a circular entre otras/os estudiantes,
gue se animan a dar su opinion. En algunos casos puntuales las/os docentes me comentan que

no participan en sus clases, pero que en estas actividades las/os ven interesadas/os.

49 Anexos. Actividad 4. Experiencias con el sensor de luz de la placa micro: bit
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Exploramos los materiales y herramientas que vamos a utilizar. Cada grupo ingresa
con autonomia a las netbooks, al navegador y finalmente a MakeCode donde inician sesion.
De la misma forma toman sus micro: bit y los conectan. Visualizamos mayor autonomia en
estas practicas que se relacionan con habilidades transversales a la propuesta, necesarias y
generalizables a otras practicas y que conforman la Educacion Digital.

En equipos buscan los blogues de programacion, abren y cierran las categorias
presentadas en el MakeCode, no se impacientan. Encuentran el bloque que corresponde para
tomar el nivel de luz, hablamos sobre su ubicacion en el programa (bloque de entrada).
Conversamos sobre las condiciones que debian cumplirse para que el micro: bit se encendiera
y acordamos utilizar un valor intermedio entre los niveles de luminosidad (0 es oscuro y 255
es brillante). Pueden ver los mensajes que aparecen en pantalla, como ayudas emergentes

Al comenzar a programar, en general conversan entre ellas/os. Es interesante ver los
mecanismos de cada grado y los roles de cada una/o de las/os estudiantes. Algunas/os toman
un rol protagénico, se las/os escuchan entusiasmados, muestran sus pantallas y justifican los
bloques seleccionados. Otros trabajan en silencio, pero, por lo que se va visualizando en cada
equipo, acceden a resolver la situacion planteada sin dificultad.

La actividad resultd muy interesante y emocionante. Programamos el sensor de luz en
la placa micro: bit. Apagamos la luz del aula y todos los dispositivos se encendieron.
Entendieron como aplicar la tecnologia en una situacion de la vida cotidiana. Esta simulacion
nos ayudd a comprender la utilidad de la tecnologia en situaciones del mundo real y también
nos desafié a pensar de manera creativa y técnica.

Durante la actividad, demostraron una familiaridad creciente con el dispositivo, sus
conexiones, la programacion y la interaccion con la placa. Programar el dispositivo se
convirtidé en un valioso ejercicio para desarrollar las habilidades en programacion. Avanzaron

en la propuesta y probaron diferentes soluciones.

Actividad #5
Comenzando con el aprendizaje de conceptos fundamentales en el uso de micro: bit,

exploramos practicas que involucran sensores y dispositivos externos. En este contexto,
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https://drive.google.com/drive/folders/1_lbN5UdNxXAexL8DdrAu76XKKPcpJPnP?usp=sharing

avanzamos desde la comprension del sensor de luz para llegar a la manipulacion de pines® y
LEDs utilizando cables cocodrilo. Estas experiencias nos preparan para resolver un ejercicio
que combina la creatividad y la capacidad técnica. En este ejercicio, nos enfrentamos a un
desafio que implica la interpretacion de un video y la resolucién de una propuesta utilizando
micro: bit. Incorporando la estrategia de “caja negra”, los estudiantes sienten una curiosidad
natural por desentrafiar los secretos de los artefactos, buscando comprender como funcionan

en su interior.

Encuentro presencial
- Duracién: 1 encuentro de 2 HC

« Destinatarias/os: Alumnas/os de 6°y 7° grado
+ Participantes: Docentes de 6° y 7° grado y FPD

« Metodologia: Parejas de dos o tres estudiantes. Cada una con un dispositivo micro: bity

una netbook. Repartimos cables cocodrilo y LEDs
« Detalle del encuentro:

El encuentro comienza viendo entre todas/os un video®! donde se observa el

funcionamiento de un micro: bit, conectado a un LED con cables cocodrilos.

Identificamos los elementos que no conocemos: LED y cables cocodrilo. Hablamos
sobre la programacion del micro: bit para que se encienda el LED, Vemos como esta

conectado el LED a la placa micro: bit, qué pin es el utilizado para realizar la conexién.

Visualizamos el video® para profundizar en el uso de los pines de micro: bit. Vamos
deteniendo el video para reforzar la explicacion y aclarar algunas dudas. El video menciona
pines de entrada y salida. Retomamos lo conversado en la actividad 4, el sensor de nivel de
luz, ¢era de entrada o salida? Vemos el LED encendido de la propuesta planteada, ¢es de
entrada o salida el encendido de un LED? Acordamos que el LED es una luz que

encendemos, le damos una orden, que puede estar encendido o apagado.

%0 Pin. Los pines se utilizan para comunicar la placa con sensores o actuadores, por ejemplo, con el uso
de cables cocodrilo

51 Anexos. Capitulo 2. Actividad 5. Video y materiales

%2Pines de micro: bit. https://www.youtube.com/watch?v=EDgdHbOR96|&t=54s
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Por grupos, ingresamos al MakeCode. Vemos una nueva categoria de blogues: Pines.
Conversamos, ¢como se enciende el LED que esta conectado al micro: bit? Si le damos una
orden para que se encienda, y es un dispositivo de salida, ¢cuél seria la instruccién para
prender el LED?

k& Bloques JavaScript

C Bucles Pines
Lc')gica lectura digital pin PO v
Variables escritura digital pin PO ¥ a o
Matematica lectura analégica pin PO v
Extensiones escritura analégica pin PO ¥ a
Avanzado
Funciones
Arreglos
Texto
] 2 W o) a w establecer periodo analégico pin P@ v en (ps) (@LELE]

Juego

establece pin de audio PO ¥

Imagenes

© Pines

Figura N° 33. Imagen de programacion en MakeCode, pns. Elaboracion propia

establecer pin de audio habilitado falso ¥

Vemos la diferencia entre la escritura y la lectura de pines que es por donde entra o
sale la informacidn, en este caso sale la orden para que se encienda el LED. De esta forma y
mirando las opciones que nos brinda el programa, definimos que la opcién para que se
encienda el LED es “escritura ... de pin” Asimismo, visualizamos que hay datos que son
digitales, como el encendido y apagado de la luz, y otros analdgicos, como la onda del
sonido. En este caso, es “escritura digital de pin”.

Volvemos a ver el video y pensamos el problema completo. (Cuando funciona el
LED? ¢Siempre enciende igual? ¢Hay repeticiones? ;Podemos determinar patrones? Luego
de los intercambios realizados, rescatamos los saberes previos recorridos en otras actividades
realizadas y comenzamos con la programacion de las placas®® segun la consigna dada.

Distribuimos micro: bit, cables y LED para construir los dispositivos.

53 Anexos. Capitulo 2. Actividad 5. Experiencias con pines y LED
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Sintesis de los registros de observaciones de los encuentros:

Esta actividad da cuenta de una familiaridad progresiva en el uso del dispositivo
micro: bit que se evidencia en las actitudes de chicas y chicos. Esperan la propuesta, varias/os
cuentan que vieron los materiales por Classroom y entraron a Makecode desde sus
domicilios. Entienden el proceso y se comprometen con su recorrido. Ademas, observamos
un desarrollo de autonomia y una actitud de experimentacion. A medida que participan en los
encuentros se las/os ve mas activas/os. Preguntan, y realizan précticas colectivas en el
proceso de construccion del dispositivo.

A lo largo de la actividad, exploramos nuevos conceptos en el uso de micro: bit,
avanzando desde la comprension de sensores y dispositivos externos hasta la manipulacion de
pines y LEDs, utilizando cables cocodrilo.

La incorporacion de la estrategia de "caja negra”, siempre despierta la curiosidad
natural de las/os estudiantes por desentrafiar los secretos de los artefactos tecnoldgicos.
Buscan comprender cémo funcionan en su interior, promoviendo la investigacion y la
experimentacion.

Asimismo, en algunos grados, no solo han logrado cumplir los objetivos de la clase,
sino que también han demostrado iniciativa al incorporar audios utilizando otros dispositivos
para que micro: bit emita sonidos. Este nivel de motivacion se refleja en las practicas
colectivas y los intercambios en el aula, que muestran un crecimiento constante en cada
encuentro.

Es importante destacar la creciente colaboracion de algunas/os docentes de grado y la
presencia de equipos de conduccion que se acercan a ver la experiencia. Cuando ocurren estas
intervenciones del personal de la escuela se genera una sinergia que permite a toda la

institucion entender estas acciones.

Actividad #6

En esta actividad desarrollamos una experiencia con micro: bit para crear un
dispositivo que interactle con distintos materiales, para establecer si son conductores o
aislantes eléctricos. Buscamos que los estudiantes apliquen conceptos tedricos en un entorno

tangible y real.
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Ademas, esta consigna fomenta el pensamiento cientifico y la experimentacion, ya
que los estudiantes podran formular hipotesis, disefiar pruebas y recopilar datos para respaldar

sus conclusiones sobre la conductividad eléctrica de los materiales.

Encuentro presencial
- Duracién: 2 encuentros de 2 HC

+ Destinatarias/os: Alumnas/os de 6°y 7° grado
- Participantes: Docentes de 6°y 7° grado y FPD

« Metodologia: Parejas de dos o tres estudiantes. Cada una con un dispositivo micro: bit y
una netbook. Repartimos cables cocodrilo y materiales para definir su conductividad.
Libro

- Detalle del encuentro:

Compartimos en Classroom la actividad y realizamos la lectura del texto®.

@ Los materiales y la electricidad Publicado 26 :

Conversamos acerca de qué es la electricidad, para qué |a utilizamos y las fuentes de energia de ésta.

La electricidad es utilizada como fuente de energia, para lo cual, es necesario que la misma circule por un material de la
electricidad.

Leemos el texto adjunto.

Creamos un circuito electrico utilizando la placa Micro:bit como bateria o pila.

1=
i~ materiales.pdf
A PDF

Ver material

Figura N° 34. Imagen de actividad en Classroom, los materiales y la electricidad. Elaboracién propia

La lectura del texto se realiza con la intervencion de las/os docentes del grado. Este tema fue
comenzado en el aula y se continda durante la actividad propuesta con micro: bit.

Visualizamos circuito eléctrico utilizando el proyector:

54 Anexo. Capitulo 2. Actividad 6. Texto
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{

lamparita

pila

cables

Esquema de un circuito
eléctrico simple.

Figura N° 35. Imagen de esquema de circuito eléctrico simple. Elaboracidn propia.

los materiales para el armado de un circuito eléctrico con el uso de la

Distribuimos

iy S A
A T T iy e S

6n de la pila conectando los 3

placa micro: bit. Determinamos que el dispositivo tiene la funci
Voltios como polo positivo y GND como polo negativo. Para la conexion, repartimos cables

cocodrilos y como lamparita, LEDs.

Figura N° 36. Imagen de circuito eléctrico realizado con micro: bit. Elaboracion propia.
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En este caso, el micro: bit no se programa, solo se enciende la luz como un circuito
eléctrico simple, se cierra el circuito. Hasta aca modelizamos la propuesta del manual.

Luego, realizamos una practica®® con cables y materiales conductores y aislantes en
funcidn a imagenes compartidas por la docente. Intercambiamos oralmente qué sucede en
cada caso para verificarlo con la conexion. ;Qué ocurre si colocamos un clavo, una cuchara
de plastico, una llave, un lapiz de madera? Luego de explicar las hipotesis, realizan la practica
con dichos materiales,

Después, comenzamos a explorar la idea de crear un dispositivo que pudiera detectar
y clasificar materiales conductores y aislantes de electricidad.

Nuestra primera tarea fue aprender sobre la programacién y como leer los valores de
los pines analdgicos en un dispositivo electronico. Hasta este momento habiamos trabajado
con pines digitales, la escritura de un LED. Ahora necesitdbamos tomar el valor de

conductividad de un material. Aparece la opcion “lectura analdgica del pin”

ER Microsoft | O micro:bit & Bloques JavaScript v

al presionarse el botén A v

#22 Basico
o
© Entrada
OM
© LED al presionarse el boton B *
all Radio
C Bucles
A Logica
= Variables
B = « a =
B Matematica

Figura N° 37. Imagen de un ejemplo de la programacién con lectura de pines analdgicos. Elaboracion propia.

A partir de una conexion®® sencilla, descubrimos que estos pines podian devolver un
valor entre 0 y 1023, y que este valor dependia de la conductividad del material al que estaban
conectados.

Juntas/os, determinamos un rango intermedio que consideramos como nuestro punto
de corte para clasificar los materiales. Si el valor devuelto por el pin analdgico era menor que
nuestro punto de corte, el dispositivo informaria que el material no era conductor. En caso

contrario, indicaria que si era conductor.

55 Anexo. Capitulo 2. Actividad 6. Practica conductores y aislantes
% Anexo. Capitulo 2. Actividad 6. Conexidn
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.Microsoft | ) micro:bit & Bloques 8 JavaScript v

= al presionarse el botén A w
222 Basico
si lectura analégica pin PO v <w @ entonces
© Entrada
-
- < mostrar icono
¢» Musica Baliu
© LED si no
wll Radio mostrar icono
C Bucles ®
% Logica mostrar nimero lectura analdgica pin PO v
= Variables
B2 x « A =
E Matematica
O Extensiones al presionarse el boton B v
A Avanzado borrar la pantalla
fw Funciones

Figura N° 38. Imagen de un ejemplo de la programacién con lectura de pines analégicos y condiciones.
Elaboracion propia.

Compartimos materiales para realizar su clasificacion®con el uso del dispositivo

construido. En una tabla del manual de la clase, completamos los datos relevados.

Sintesis de los registros de observaciones de los encuentros:

Esta actividad marca un punto de inflexion importante en nuestra propuesta
pedagogica, ya que representa la primera propuesta en pareja pedagdgica entre docentes y
FPD, en este caso la que escribe este trabajo. A lo largo de nuestras interacciones previas y el
acercamiento al dispositivo tecnoldégico, hemos construido entendimiento y colaboracion,
permitiendo la planificacion y articulacion de esta actividad.

Las/os docentes han desempefiado un papel fundamental al acercar su experiencia y
conocimientos previos sobre el tema, lo que ha facilitado enormemente la comprensién de las
posibilidades que ofrece el dispositivo que disefiamos. De esta manera, comprendimos como
este dispositivo puede convertirse en un recurso valioso para facilitar el aprendizaje de ciertos
conceptos, como la conductividad eléctrica.

La creacién de un dispositivo que mida la conductividad eléctrica se convirtié en un
ejemplo concreto de como la tecnologia puede ser aprovechada para resolver problemas
reales en el entorno escolar. Esta experiencia no solo enriquecio nuestro entendimiento de la

tecnologia y la ciencia, sino que también nos inspird a explorar mas posibilidades.

57 Anexo. Capitulo 2. Actividad 6. Clasificacién de materiales
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La actividad fue muy bien recibida por chicas y chicos, estaban entusiasmadas/os y
motivadas/os. Desde el momento en que comenzamos a trabajar en la programacion y
ensamblaje del dispositivo, se mostraron comprometidos y emocionados. Sin embargo, lo que
més les ha interesado fue poner en funcionamiento el dispositivo y realizar pruebas para
medir la conductividad de diferentes materiales.

Cambiaron los iconos, ajustaron el valor medio de referencia y trabajaron
colaborativamente en roles rotativos para asegurarse de que todos tuvieran la oportunidad de
manejar los dispositivos y realizar mediciones. Fue una experiencia que no solo enriquecié su
comprension de la tecnologia, sino que también fomentd habilidades de trabajo en equipo,
resolucion de problemas y toma de decisiones.

En resumen, esta actividad refleja la importancia de la colaboracién entre docentes y

FPD, y, sobre todo, de la participacién activa de las/os alumnas/os.

Actividad #7

En esta propuesta, utilizamos el dispositivo micro: bit, las habilidades de educacion
digital y pensamiento computacional para identificar el problema de los ruidos fuertes en
distintos espacios escolares, disefiar y construir un dispositivo que permita medir la intensidad
del sonido, lograr comunicar y reducir el nivel de ruido en el ambiente escolar. Esto permite
que apliquemos la programacién y robdtica para resolver un problema de la vida cotidiana, en

este caso escolar.

Encuentro presencial
+ Duracion: 2 encuentro de 2 HC

+ Destinatarias/os: Alumnas/os de 6°y 7° grado
+ Participantes: Docentes de 6° y 7° grado y FPD

- Detalle del encuentro:

Comparto por Classroom, previo al encuentro presencial.
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@ Contaminacion sonora: la contaminacion in... Publicado: 13:29 :

La contaminacion acustica hace referencia al ruido o sonido excesivo y molesto que se puede percibir en un momento y
zona determinados. La particularidad de la contaminacion sonora es que su impacto es “invisible”.

Observamos los videos.
Leemos el folleto.

w 6 Contaminacion sonora: la...
B Video de YouTube * 2 minutos

wrenaoeiruoo  Folleto RUIDO - Fundacio...

. PDF

Ver material

Contaminacion sonora e...
Presentaciones de Google

Figura N° 39. Imagen de actividad en Classroom, contaminacion sonora. Elaboracién propia

Conversamos sobre los materiales compartidos®® con alumnas/os y participa docentes
de ciencias que aborda esta problematica. Vemos entre todas/os los dos videos compartidos
utilizando el proyector. En varias de las escuelas, este contenido forma parte del proyecto
institucional al ser una problematica que afecta la convivencia escolar. Las/os docentes
intervienen y realizan preguntas durante la observacion del video. Intercambiamos opiniones
sobre los lugares de cada escuela donde el ruido es muy alto y puede ser molesto o incluso
perjudicial para nuestra salud y aprendizaje. Chicas/os pueden identificar espacios y
actividades donde el ruido interrumpe el desarrollo habitual de la clase. Vemos los
dispositivos utilizados en los videos para medir el sonido y consultamos qué podriamos hacer
en la escuela para intervenir sobre esta problematica.

La intencidn es dirigir la propuesta para generar la necesidad de medir el ruido en la
escuela y reducirlo. En este caso, el proyecto sera disefiar y construir un dispositivo utilizando
micro: bit, sensores y actuadores para medir y reducir el nivel de ruido en el ambiente escolar.

Para llevar a cabo este proyecto, comenzamos investigando sobre sensores y

actuadores compatibles con micro: bit que puedan ser utilizados para medir el nivel de ruido.

58 Anexos. Actividad 7. Materiales compartidos
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Leemos el material compartido en Classroom:

Titulo
Médulo sensor de sonido.

Instrucciones (opcional)
El dispositivo micro:bit no cuenta con sensor de sonido incorporado. En su lugar, se utiliza un médulo de sensor de sonido externo que
se conecta al micro:bit para medir los niveles de sonido del ambiente.

Un médulo de sensor de sonido es un pequefo dispositivo que puede detectar el sonido en su entorno. Tiene un microéfono incorporado
que convierte las ondas sonoras en sefiales eléctricas. Estas sefiales eléctricas son leidas por el micro:bit y utilizadas en el codigo
programado en MakeCode para recuperar los datos y evaluarlos.

Para usar un médulo de sensor de sonido con el dispositivo micro:bit, primero se conecta utilizando la placa expansora y cables de
puente. Luego, puedes usar un codigo para leer las sefiales del sensor de sonido y realizar diferentes acciones en funcion al problema
que se desea resolver.

Observamos el video.

BT U= 5N

" Sensor sonido %
[ Video de YouTube * 4 minutos

Figura N° 40. Imagen de actividad en Classroom, mddulo sensor de sonido. Elaboracién propia

Repartimos las cajas con sensores, actuadores, placa expansora y micro: bit por grupo.

su uso. Conectamos la placa expansora®® al
dispositivo micro: bit. Buscamos el Modulo
sensor de sonido y lo conectamos a la placa
mencionada. Tenemos en cuenta los saberes
previos abordados en actividades anteriores,

sobre positivo 'y negativo. Hacemos

referencia sobre la sefial, que se visualiza en
uno de los pines del sensor de sonido,
aclarando que por ahi se transfiere la
informacion del programa que realizamos en
MakeCode.

Figura N° 41. Imagen de dispositivo micro: bit conectado a placa expansora y al médulo sensor de sonido.
Elaboracion propia

% Placa expansora. Es una placa que permite conectar sensores y actuadores externos a la placa micro:
bit.
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Una vez conectado, pensamos como seria la programacion. Ejecutamos Makecode
para ver las posibilidades que nos brinda el programa. En este caso, necesitamos medir
decibeles y, dentro de las categorias de los bloques de programacion no encontramos ninguna
para realizar esta tarea.

De esta forma abordamos la posibilidad de buscar nuevas opciones dentro de
extensiones®® y elegimos “environment and science iot” una libreria utilizada para el medio
ambiente y las ciencias necesaria para realizar esta propuesta.’Al seleccionar esta libreria
elegimos “value of noise”que toma el valor del ruido en decibeles.

Entre todas/os realizamos la programacion®?, que utiliza una nueva orden para que lo
tomado por el sensor de ruido se grafique en MakeCode.

Probamos el dispositivo en el ambiente®® escolar para medir su efectividad.

Analizamos los resultados copiando los datos en una planilla de célculo.

Autoguardado @) oy v s lectura analogica del pin v
et

20 256
3 l0.026 256
4 0089 256
5 [0.076 255
6 0.102 255
7 l0.120 256
8 |0.151 256
9 0176 255
10 0.199 256
11 0.224 256
12 |0.247 256
130275 256
140296 256
150319 255
16 0354 256
17 |0.367 256
180.392 256
19 0.426 256
200.444 255
21 0.473 256
22 |0.493 256
230517 256
240,543 255
25 |0.565 256
26 |0.59 255
27 |0.613 256
280,64 256
29 |0.661

256
lectura analogica del pin | Gréfi

Figura N° 42. Imagen con la representacion de los resultados en planilla de calculos. Elaboracién propia
Sintesis de los registros de observaciones de los encuentros:
El cierre de esta actividad fue un momento realmente gratificante. Atravesamos

distintas etapas en el proceso de construccion de este contenido. Las/os estudiantes no solo

participaron activamente, sino que también mostraron un entusiasmo palpable a lo largo de

80 Extension. Es una libreria o biblioteca. Es un archivo importable que puedo agregar a mi proyecto.
Contiene fragmentos de codigo y funciones ya desarrolladas por otras personas que puedo utilizar en mi
programacion

61 Anexos. Capitulo 2. MakeCode sensor de sonido

62 Anexos. Capitulo 2. Programacion y prueba

83 Anexos. Capitulo 2. Dispositivos de sonido.
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todo el proceso. Desde el momento en que comenzamos a conectar los cables y a ver el
funcionamiento del dispositivo que habian creado comenzaron con las pruebas y se
asombraron al ver su funcionamiento.

A medida que avanzaban en la construccion y programacion del dispositivo,
comenzaron a entender los conceptos detrds de los sensores y actuadores. De esta forma
interpretaron el codigo de programacion utilizado y los resultados en el grafico visualizado.

Lo mas destacado que se repite a medida que avanzamos en estas experiencias es ver
cémo las/os estudiantes trabajan juntos en equipo, comparten ideas y resuelven situaciones.

Con los dispositivos armados y por equipos, pasearon por la escuela y midieron el
sonido en diferentes espacios para definir los mas ruidosos. Explicaban al resto de docentes y
alumnos el trabajo que habian realizado, pudiendo utilizar, en muchos casos, conceptos
técnicos apropiados.

Con lo relevado, trabajaron en planillas de calculos realizando gréaficos estadisticos.

En resumen, esta actividad no solo logré sus objetivos educativos al abordar el
problema del ruido en la escuela, sino que también dejé una impresion duradera en los
estudiantes. Esta experiencia volvié a evidenciar el uso de la tecnologia para resolver
problemas reales. Asimismo, cred atencion en el resto de la escuela lo que se visualiza como

una posibilidad de trabajo con otros grados.
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Capitulo 3. Conclusiones
Introduccion

En este capitulo, presentamos el cierre de una propuesta de intervencion e
investigacion que ha transformado las practicas educativas en escuelas primarias del Distrito
Escolar 14 de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires desde que comenzé a implementarse en
2020. Nuestra meta ha sido analizar y comprender la implementacion de la placa programable
micro: bit en la formacidn de pensamiento computacional entre estudiantes de 6° y 7° grado.

En primer lugar, en este capitulo, retomamos los objetivos que nos planteamos al
inicio de esta propuesta. Identificamos la necesidad de transformar la ensefianza y el
aprendizaje, incorporando dispositivos robdticos programables para fomentar el pensamiento
computacional.

En la recuperacion de la propuesta didactica nos adentramos en como se ha logrado
una adecuada integracion curricular de la educacion digital, relacionandolos de forma efectiva
con los contenidos curriculares. Luego de las actividades realizadas, pudimos relevar las
voces de loas/os docentes quienes resaltaron cémo esta tecnologia cambi6 la dinamica en las
aulas, despertando el interés de las/os estudiantes por su trabajo y aumentando su
compromiso y atencion. Estos relatos dan testimonio de como las y los estudiantes asumen un
papel protagonico en su propio aprendizaje, como los docentes se convierten en facilitadores
de conocimiento y como el aula se convierte en un escenario de activa construccién de
saberes.

La introduccion de la tecnologia en el aula y sus impactos en el pensamiento
computacional de estudiantes de primaria nos permitié hacer una lectura de obstaculos y
fortalezas de la propuesta desarrollada en este trabajo. Este estudio es el resultado de una
observacién profunda, una inmersion en las practicas educativas, y una colaboracion activa
con las/os docentes comprometidos. Recorremos los obstaculos que se presentan en este
contexto educativo, desde la falta de alfabetizacion digital de los estudiantes hasta la
formacion de docentes y el apoyo institucional, que pueden ser barreras para la efectiva
implementacién de la educacién digital. Asimismo, a lo largo de esta lectura, descubrimos las

fortalezas y logros notables de esta innovacion educativa. La integracion de micro: bit, la
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promocion del pensamiento computacional, el acceso al conocimiento y el aumento de la
motivacion y el compromiso de los estudiantes son logros que destacamos en esta narracion.
Finalmente, concluimos con una reflexion sobre los frutos de este trabajo que se han
traducido en una serie de contribuciones y en caminos a seguir. Hemos brindado formacion
integral a docentes, empoderandolos con el uso del dispositivo micro: bit, que trasciende la
tecnologia en si y se convierte en una herramienta para la creatividad y la innovacion en el
aula. Nuestra presencia en las actividades institucionales ha despertado la curiosidad y el
entusiasmo de toda la comunidad educativa. Presentamos propuestas para los estudiantes de
7° grado desde su transicién a la secundaria hasta llevar la educacion democratica en el aula a
través de una votacion electrénica. Ademas, hemos desencadenado un proceso que nos
motiva a explorar nuevas tecnologias y experiencias educativas, para que la educacion siga
evolucionando y preparando a las futuras generaciones para un mundo en constante cambio.
En términos generales, este capitulo, no solo marca el final de un proceso, sino el
comienzo de nuevos desafios, oportunidades y el compromiso continuo de mejorar nuestras

practicas de ensefianza y aprendizaje mediadas por las tecnologias educativas.

Recuperacion de la propuesta didactica

En esta propuesta de intervencidn e investigacion, nos propusimos analizar el impacto
de la implementacion de la placa programable micro: bit en escuelas primarias del Distrito
Escolar 14 de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, con el fin de fomentar el pensamiento
computacional entre estudiantes de 6° y 7° grado.

Planteamos la necesidad de resignificar las actividades de ensefianza y de aprendizaje,
integrando dispositivos roboticos programables que intervienen en el desarrollo del
pensamiento computacional de las/os estudiantes y cdmo esta innovacion educativa se alinea
con el enfoque construccionista, permitiéndoles construir artefactos y productos que refuercen
su comprension de los dispositivos tecnoldgicos que les rodean.

Identificamos las habilidades que las/os estudiantes desarrollaron a través de practicas
de interaccion con los dispositivos, demostraron un progreso significativo en la resolucion
creativa de problemas y desafios. Esto incluyd la comprension de cémo funcionaba el
dispositivo, como escribir instrucciones de programacion efectivas y cémo solucionar

problemas cuando sus programas no funcionaban como se esperaba.

88



A lo largo de esta propuesta de intervencion e investigacion, hemos abordado
sistematicamente cada uno de estos objetivos a través de una investigacion-accion que
combind las préacticas y observacion en aulas, entrevistas con docentes y el analisis de
material didactico relacionado, que han revelado una comprension integral de como esta
tecnologia se integra en el entorno educativo y cémo las/os estudiantes se involucran en su
uso.

La introduccion de micro: bit en el aula ha tenido un impacto significativo en el
desarrollo del pensamiento computacional de las/os estudiantes. Las/os alumnas/os de 6°y 7°
grado de las escuelas seleccionadas participaron activamente en la programacion y armado de
estos dispositivos tecnoldgicos, lo que les permite comprender cdémo funcionan los
dispositivos tecnoldgicos que los rodean.

El pensamiento computacional, como hemos explorado, va mas alla de la mera
programacion. A medida que avanzamos en el recorrido, hemos observado que, a través de
las diferentes practicas con los dispositivos, las/os alumnas/os demostraban un progreso
significativo en sus competencias relacionadas con la interaccion con el dispositivo. Esta
evolucion les ha permitido aprender a pensar como programadores; pueden releer el conjunto
de instrucciones, intervenirlo y modificarlo, intercambiar opiniones, visualizar otras formas
de arribar al resultado y compararlas. Ademas, hemos notado que a medida que avanzamos,
las/os estudiantes se sienten cada vez mas confiadas/os y capaces de crear diferentes
dispositivos que resuelvan la situacion planteada.

Asimismo, reconocemos que la adecuada integracion curricular de la educacion digital
es fundamental. No se trata solo de utilizar recursos educativos, sino de incorporarlos de
manera efectiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Cuando la practica se relacion6
con contenidos curriculares, la utilizacion de dispositivos programables permitié la
problematizacion y la modelizacién de los contenidos seleccionados.

micro: bit se ha revelado como una herramienta poderosa para fomentar el
pensamiento computacional y el interés de los estudiantes.

Las/os docentes involucradas/os comparten que el uso del micro: bit tiene un impacto
positivo en el interés y actitudes de los estudiantes con el trabajo escolar. En las

intervenciones realizadas refieren:
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“los chicos se enorgullecen més por su trabajo, y es mas probable que las tareas fueran
completadas a tiempo.”

“...los chicos estan mas atentos, comprenden con facilidad el lenguaje simbdlico que
se presenta, los emociona....”

“conversamos con mis colegas... para mi los pibes que tienen muchas dificultades de
concentracion los favorece... es lo que hago yo fuera de la escuela... para que se puedan
empezar a concentrar.”

“Es mas atractivo, le despierta curiosidad”

“Los alumnos esperan con entusiasmo la practica.”

“Es la realidad que viven los chicos fuera de la escuela... viven con el celu...se los ve
motivados”. Se traslada la mecéanica de los juegos extraescolares al ambito educativo,
facilitando el acceso al conocimiento a partir de una experiencia positiva para el alumno.

Sin embargo, se tiene que ir mas alla de este elemento externo que motiva a los
alumnos.

El hecho que el uso de dispositivos tecnoldgicos sea atractivo para los alumnos por
hacer “mas divertidas” las propuestas, se puede considerar como motivador para el
aprendizaje.

Este trabajo tiene objetivos precisos que se relacionan con las practicas que
favorezcan habilidades y pensamientos propios que surgen de la interaccion reflexiva e
intencionada con la programacion y la robdtica, mas alla del efecto novedoso que pueda
provocar su uso en los alumnos.

En esta propuesta de intervencion e investigacion se trabaja en funcion de anticipar el
uso de los dispositivos que se fundamenta en el contexto de la ensefianza y se aprendizaje y
no en el Unico principio del entretenimiento como motivador del aprendizaje.

Segun Sanchez en relacion a la integracion de las tecnologias digitales “...el profesor y
el aprendiz se apropian de ellas y las utilizan en un marco situado del aprender (2003, p. 53).
Se entiende que, al apropiarse, el papel del alumno es méas activo mientras que el docente
facilita la construccion de los aprendizajes.

En este sentido, cuando se trabaja la integracion de la programacion y la robotica,

las/os docentes entienden que las/os estudiantes asumen un rol protagénico.
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“Los chicos trabajan en equipos, ayudan al que no terminé y me ayudan a mi
también...”

“es mas interesante y a ellos les llega, les permite que todo sea més visible. No es lo
mismo escribir en el papel... por ejemplo hacen un Power Point o un Canva y lo presentan
con el candn en la pantalla; todo lo hacen ellos”

“Participan mas... parecen mas confiados, seguros...prueban con distintos
programas.”

Las/os estudiantes son protagonistas en la construccién del conocimiento, dando
cuenta de la postura constructivista que sostiene esta propuesta de intervencion e
investigacion. Se consideran sus intereses, habilidades, necesidades, actitudes. Las/os
alumnas/os construyen el conocimiento a través de la interaccion activa con objetos presentes
en una situacion que le genere un conflicto. Los estudiantes se sienten motivados,
comprometidos y emocionados por las actividades relacionadas con la programacion y la
robotica. Esto sugiere que el uso de dispositivos tecnoldgicos no solo es atractivo para los
alumnos por ser elementos de entretenimiento, sino que también puede ser un poderoso

motivador para el aprendizaje.

Obstaculos y fortalezas

A partir de lo mencionado, de las observaciones participantes durante todo el proceso
de esta intervencion e investigacion y de los intercambios con los docentes y directivos

involucrados, podemos definir los principales obstaculos.
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Alfabetizacion Digital: La mayoria de las/os estudiantes
carecian de habilidades bésicas de alfabetizacion digital, como
la transferencia de archivos, el manejo de formatos de archivos
y el uso de unidades de almacenamiento.

Participacion: Aunque estaban presentes, las/os docentes de
grado no participaron activamente en las précticas ni
colaboraron en la documentacion de la experiencia

Planificacién: La gestion del tiempo y la planificacion de las
actividades pueden ser desafiantes, lo que puede llevar a una
falta de cierre adecuado o la necesidad de ajustar las actividades
sobre la marcha.

Formacidn. Falta de formaciones presenciales integrando a los
contenidos curriculares los dispositivos tecnologicos

Alcance Institucional: Poca participacion y visibilidad por
parte de los equipos de conduccién. Esto puede obstaculizar la
implementacion efectiva y transversal de estos recursos.

Apoyo Distrital: Escaso interés a nivel distrital en la
promocion de la educacién digital como parte fundamental de la
alfabetizacion de los estudiantes. Esto puede traducirse en una
falta de recursos, capacitacion y orientacion para los docentes y
equipos de conduccion.

Figura N° 43. Grafico de los principales obstaculos de este trabajo de intervencion e investigacion.
Elaboracion propia

Esta propuesta de intervencion e investigacion nos ofrece la posibilidad de incorporar
de manera integral dispositivos digitales en el curriculo, fortalecer la confianza para llevar a
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cabo esta integracion y disponer del respaldo profesional necesario para implementar
efectivamente los recursos tecnologicos propuestos en el ambito educativo.

Sin embargo, una de las limitaciones méas evidentes es la falta de formacion y
capacitacion en el nuevo Disefio Curricular de Educacion Digital, Programacién y Robdtica,
que interpela a la poblacion docente como protagonistas en el uso de estos recursos. La
mayoria de los docentes no posee la autonomia necesaria en el uso de dispositivos y en su
integracion para enriquecer las propuestas didacticas. Este panorama subraya la necesidad de
politicas educativas que implementen formaciones en sintonia con los nuevos documentos
curriculares y que respalden un proceso de formacion continua para que los docentes puedan
ser autdbnomos en el uso de la tecnologia y la programacion en el aula.

Es fundamental resaltar el papel crucial de los Facilitadores Pedagdgico Digitales en
la continuidad de estas propuestas de robdtica y pensamiento computacional en las escuelas
involucradas, proporcionando la comprension de las herramientas tecnoldgicas desconocidas,
interpretando la realidad del aula y permitiendo de forma sencilla y progresiva que las/os
docentes y estudiantes se familiarizaran con los dispositivos tecnoldgicos presentados y los
conceptos esenciales de programacién y robética de manera mas efectiva. En este caso, quien
escribe este trabajo ocupo ese rol.

Los logros mas notables de esta propuesta de intervencién e investigacion son los

siguientes:
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Integracion de micro: bit:

+La implementacion exitosa de
tecnologia educativa, como micro:
bit, en un contexto de desigualdad
socioecondémica demuestra la
capacidad de innovacion incluso en
entornos desfavorecidos.

Acceso al conocimiento

«La implementacion de estrategias
educativas basadas en tecnologia
favorecid el acceso al conocimiento y
la construccion de saberes.

Promocién de la Educacion
Inclusiva:

+Los resultados resaltaron la
importancia de politicas educativas
gue garanticen formaciones
adecuadas para docentes y
promuevan una educacion digital
inclusiva y de alta calidad.

Pensamiento Computacional:

+La propuesta no solo se limit6 a la
programacion, fomenté el
pensamiento computacional,
permitiendo a los estudiantes
aprender a pensar como
programadores y abordar problemas
de manera logica.

Motivacion y Compromiso:

*Los estudiantes demostraron un alto
grado de interés y compromiso en las
actividades con micro: bit, lo que es
esencial para el proceso de
aprendizaje activo y reflexivo.

Posible Modelo a Seguir:

«Esta investigacion podria servir
como modelo para futuras
implementaciones de tecnologia
educativa en contextos similares,
brindando un enfoque efectivo y
probado.

Figura 44. Grafico de los logros de este trabajo de intervencidn e investigacion. Elaboracion propia

De la lectura de los logros, se desprenden aportes significativos al abordar la
implementacién de la placa programable micro: bit en escuelas primarias del Distrito Escolar
14 de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. Este enfoque es novedoso porque propuso
actividades innovadoras, en un contexto especifico que se caracteriza por una diversidad
socioecondémica y la presencia de desafios sociales y culturales particulares. Es crucial
abordar las desigualdades en la disponibilidad de recursos de esta comunidad y garantizar una
formacion adecuada para todos los docentes, con el objetivo de promover una educacion
digital inclusiva y de calidad en todas las instituciones educativas.

Esta propuesta de intervencion e investigacion proporciona una nueva perspectiva

porque demostramos como la implementacion de micro: bit y las estrategias de pensamiento
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computacional pueden ser efectivas en la educacion primaria, especialmente en contextos
desfavorecidos. Esto agrega valor al campo de la educacion digital al ofrecer un enfoque
concreto y probado.

Nuestros hallazgos subrayan la transferibilidad de las habilidades de pensamiento
computacional que proporciona una nueva perspectiva sobre como pueden aplicarse en
diversos contextos educativos y abordar la construccién de conocimientos. La robdtica y la
programacion permiten a los estudiantes aprender haciendo, construyendo y resolviendo
problemas. Esta aproximacion no solo les acerca al conocimiento tedrico, sino que también
les proporciona las habilidades y la motivacion necesarias para comprender como funcionan
las cosas en el mundo digital y real que les rodea.

La posibilidad de interactuar con artefactos y ver cdmo sus creaciones toman forma
genera un alto grado de interés y compromiso; les brinda una retroalimentacién inmediata, lo
que fomenta un proceso de aprendizaje activo y reflexivo.

Por otra parte, este estudio ha logrado cumplir con éxito los objetivos establecidos,
proporcionando una comprension mas profunda del impacto de la tecnologia en el
pensamiento computacional de los estudiantes. Estos hallazgos tienen importantes
implicaciones para la promocion de una educacién digital inclusiva y de alta calidad en todas
las instituciones educativas, contribuyendo al campo de la educacion digital y el pensamiento
computacional.

Al centrarnos en la educacién primaria en un distrito escolar especifico, incorporamos
una perspectiva unica y localizada a la discusion sobre la integracion de la tecnologia en la
educacion, lo que puede ser relevante para otros contextos similares.

En relacion con el marco teo6rico recorrido en el capitulo correspondiente,
confirmamos y ampliamos la alfabetizacion digital, el pensamiento computacional y la
innovacion educativa, al tiempo que aportamos nuevas perspectivas sobre cémo estas ideas
pueden aplicarse en la educacion primaria en contextos determinados. Nuestros hallazgos
contribuyen significativamente al conocimiento en el campo de la educacion digital y ofrecen

un enfoque valioso para futuras investigaciones y practicas educativas.

Caminos a seguir

95



Maria Valeria L’Abbate

El cierre de esta propuesta marca no solo el fin de un proceso de investigacion e
intervencion, sino el comienzo de nuevos desafios. Hemos descubierto nuevos horizontes y
posibilidades pedagdgicas que transformaran la forma en que ensefiamos y aprendemos.

Los frutos de este trabajo se han traducido en una serie de contribuciones. Hemos
brindado formacion integral a docentes, empoderandolos con el uso del dispositivo micro: bit,
una herramienta que trasciende la tecnologia en si y se convierte en un instrumento para la
creatividad y la innovacion en el aula. Estos docentes, a su vez, han participado activamente
en intercambios de ideas, colaborando en la implementacion de esta tecnologia en
consonancia con los contenidos curriculares, lo que ha enriquecido el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Participamos de Jornadas Espacio de Mejora Institucional (EMI), reuniones de
ciclo, formaciones en servicio a demanda de docentes de Educacion Tecnoldgica.

Nuestra presencia en las Ferias de Ciencias, las muestras escolares y las reuniones de
familias han sido un testimonio de los logros alcanzados a lo largo de esta investigacion e
intervencion. Cada una de estas instancias han servido para compartir nuestro trabajo,
despertando la curiosidad y el entusiasmo de toda la comunidad educativa.

Por otra parte, capacitamos a todos los Facilitadores Pedagogico Digitales del Distrito
Escolar 14, para liderar y ejecutar las propuestas delineadas en el Disefio Curricular
relacionadas con el Pensamiento Computacional, la Programacién y la Robdtica. Esta
capacitacion no solo ha mejorado las habilidades de estos facilitadores, sino que ha
potenciado su capacidad para guiar y apoyar a sus colegas, creando una red de conocimiento
y colaboracidn que se extiende por todo el sistema educativo al que pertenecemos.

Las préacticas cotidianas con el uso de micro: bit se han convertido en una realidad en
todos los grados de las escuelas del Distrito 14. Esta innovacion se ha materializado a través
progresiones, espiraladas y acumulativas. Las/os estudiantes, desde los grados iniciales, se
introducen en el mundo de micro: bit a través de actividades de exploracion, donde
fomentamos la curiosidad y la investigacion. Trabajamos con nameros, letras y palabras al
azar, utilizamos el dispositivo ya programado o intervenimos una programacion sencilla.

Luego abordamos actividades de experimentacion, las/os estudiantes programan la
placa micro: bit y exploran como pueden utilizarlo para resolver problemas del mundo real.
Comenzamos a medir la humedad de las plantas, las caracteristicas de los materiales, los

incendios forestales.
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Las chicas y los chicos que atravesaron las propuestas anteriores pueden trabajar
creando sus propios proyectos con micro: bit. Diseflamos maquetas con peajes, barreras con
motores actuadores, seméaforos y sensores de proximidad.

A partir del recorrido realizado, elaboramos dos propuestas a nivel distrital donde no
solo buscamos enriquecer el proceso de aprendizaje, sino que también generamos puentes
hacia el futuro, ya que guiamos a los estudiantes en la toma de decisiones cruciales sobre su
educacion secundaria y participacion activa en la sociedad.

Comenzamos a implementar la primera de las propuestas en agosto de 2022. En el
contexto de un proyecto del Distrito Escolar 14 cuyo objetivo es trabajar la terminalidad de la
escuela primaria de alumnas/os de 7° grado, que hace hincapié en la expresion escrita, la
oralidad y la comprension de consignas, propusimos realizar un aporte a partir de la
incorporacion de dispositivos tecnoldgicos programables para interpretar problemas, expresar
un conjunto de ideas en forma ordenada e implementarlas en una programacién. A través de
la exploracion de micro: bit, con las/os estudiantes aprendimos a interpretar secuencias,
identificar errores, formular hip6tesis y comunicar ideas con claridad. Ademas, integramos
las habilidades de lectura y argumentacion, lo que potencio la capacidad para comprender y
construir significados a partir de textos. Asimismo, al conocer estos recursos, abrimos las
puertas hacia la eleccion de escuelas secundarias con orientacién en Ciencias de la
Computacion.

En el segundo proyecto, presentado durante el ciclo lectivo 2023, en virtud de los 40
afios de Democracia en Argentina, titulado “Proyecto Voto Electrénico”, abordamos la
importancia de la participacion ciudadana y la educacién democréatica. En un mundo cada vez
mas tecnoldgico, combinamos la adquisicion de habilidades técnicas con el fomento de
valores democréticos y la ética en el uso de la tecnologia. A través de la creacion y la
implementacién de un sistema de votacion electronica utilizando micro: bit, con las/os
estudiantes desarrollamos competencias en programacion y robética, al tiempo que
experimentamos como la tecnologia puede utilizarse de manera ética y responsable,
resolviendo problemas de la vida cotidiana. Presentamos esta propuesta en reunion de
directivos y supervision del Distrito Escolar 14 en el mes de mayo de 2023 donde se voto el
nombre del proyecto distrital. A lo largo del afio, en cada escuela realizamos votaciones a

partir de la programacion y creacion de un dispositivo en funcion de acciones escolares
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donde, en muchos casos, participa toda la comunidad. VVotamos el nombre de la biblioteca, de
la huerta, uno de los derechos de las/os nifias/os, etc.

El impacto de estas acciones ha sido innegable, y como resultado, presentamos una
solicitud para adquirir nuevos equipamientos programables y robotizados que generalizaran
los contenidos abordados y crearan nuevas experiencias educativas. Estamos firmemente
comprometidos a seguir explorando las posibilidades que la tecnologia ofrece en el aula, y
estamos seguros de que estas innovaciones continuaran enriqueciendo la experiencia
educativa de nuestras alumnas y alumnos.

En resumen, este trabajo marca un punto de inflexiobn en nuestra pedagogia,
impulsando la integracion efectiva de la tecnologia en la educacion. EI camino que se abre
ante nosotros esta lleno de desafios y oportunidades, pero con el conocimiento adquirido y el
compromiso de todos los actores involucrados, estamos seguros de que podemos llevar la
educacion a nuevos niveles de excelencia y preparar a las generaciones futuras para un mundo
en constante evolucion.

El cierre de esta trabajo marca el inicio de una nueva etapa llena de posibilidades y un
compromiso continuo con la mejorar las practicas de ensefianza y aprendizaje mediadas por

las tecnologias educativas.
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AnNexos
Anexos. Capitulo 1.

Entrevistas a los docentes participantes
Las opciones que se presentan en algunas de las preguntas se utilizan como guia para
organizar la informacion recolectada.
1. Nombre
2. Escuela
3. ¢Cual es su antigliedad docente?
3.1. (En el cargo?
3.2. (En la escuela?
4. ;Cual es su situacion de revista?
Titular
Interino
Suplente
5. ¢Cuenta con la notebook del Plan S@rmiento?
6. Durante el dltimo ciclo lectivo ¢realizé alguna capacitacion vinculada con educacién
digital?
Si la respuesta es afirmativa, sigue 8.1 ; sino 9.
6.1. En relacién a la Educacion Digital, ¢cuales fueron los temas en los que se capacit6
durante 2021 y 2022?
ESI y redes sociales: desafios para la tarea docente
La Plataforma de Aprendizaje Basado en Proyectos. Autoasistido
Actualizacion Curricular de Educacion Digital, Programacion y Robdtica.
Autoasistido
Recursos multimedia (edicion de imagenes, videos, sonido)
Disefio de paginas web y/o blogs
Uso de herramientas digitales de colaboraciéon (elaboracion de documentos o
proyectos en grupo, ambientes colaborativos, Drive, OneDrive)

Integracion de herramientas digitales en la ensefianza de mi area curricular
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Proyectos escolares con tecnologias digitales
Uso responsable de los dispositivos tecnologicos. Ciudadania Digital: Grooming,
Ciberbullying, Huella Digital, Datos personales.
7. ¢Cuéles de los siguientes medios utiliza para comunicarse e intercambiar informacién con
sus alumnos?
Correo electronico (acordado con las familias)
Red social
Blog
Aula virtual, Classroom
Carpeta compartida del grado
No utilizo ninguno
8. ¢Qué recursos utiliza en sus clases? Ordenarlas en forma decreciente.
Aplicaciones en linea (buscadores, diarios en linea, portales educativos, videos)
Netbook/Notebook
Pizarrén/Pizarra blanca
TV/DVD
Pizarra Digital Interactiva (P.D.I.)
Proyector
Cuaderno/carpeta
Reuvistas, diarios y/o fotos en papel
Libros de texto/manuales en papel/fichas de actividades
9. ¢Integrd alguna propuesta que incluya educacion digital durante el ultimo ciclo lectivo?
Si la respuesta es afirmativa, sigue 9.1 ; sino 10.
9.1. ;Qué recursos TIC fueron utilizados para su desarrollo?
Produccion multimedial (Edicion de audio, imagen fija, video)
Organizadores graficos (mapas mentales, mapas conceptuales, lineas de tiempo,
infografias)
Constructores geomeétricos
Robdética y Programacion (Scratch, Lego, Etoys, Arduino, Processing)
Cartografia y geolocalizacion

Aplicaciones/ recursos para el trabajo colaborativo (wikis, Google Drive, blogs)
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Herramientas digitales de comunicacion (Classroom, chat, foros de discusion,
redes sociales)
Realidad Aumentada y Cddigo QR
Animaciones / técnica stop motion
10.  ¢Para que tareas escolares utiliza algun recurso digital?
Registro de asistencia de alumnos. Mi Escuela
Registro de seguimiento educativo de los alumnos
Legajo de los alumnos (datos familiares, teléfono, otros datos personales)
Tareas de investigacion y planificacion
Otras tareas de gestion y administrativas (seguimiento de expedientes, actos

escolares, entre otras)

Anexos. Capitulo 2.

Actividad 1.

Presentacion

(Qué e un\
Microbit? /

¢;Qué es una computadora?

—sa
_ ) o P
IEntrada [ lProceso > | Salida = ;vg F"ﬁ
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¢(Cudle
sus pa

3. Matriz de 25 leds

1. Botén pulsador A 2. Botén pulsador B

4. Pines de conexién de elementos externos

5. Antena Bluetooth

6. Microprocesador

10. Sensor de Brujula

11. Sensor acelerémetro

12. Pines de conexion de elementos
externos

¢Por qué Microbit es una computadora?

Entrada | O Proceso'E} Salida

¢Como se
Llevan la A través de un Llevan la informacién P
informacion microcontrolador, procesada a los programa:

al microcontrolador encargado de periféricos encargados

procesar los datos de hacer el uso final

de esos datos
Sensores Procesamiento Actuadores
e o Microsoft
wostrar fcono B«
Desafi
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Programar la placa Micro:Bit para que

e Al presionar el boton “A” muestre
un corazén en la matriz

e Al presionar el boton “B” muestre
otro icono

Figura N° 45.Tabla con imagenes de la presentacion de diapositivas: Introduccion al uso de micro: bit.
Elaboracion propia
https://docs.google.com/presentation/d/1i_G5WI_uU_NtN67eHJoMdCnEfoeRfaeo/edit?usp=sharing&ouid=10
6169945275089278244 & rtpof=true&sd=true

Programamos un desafio

Figura N° 46. Registro audiovisual, primera actividad. Elaboracién propia

Actividad 2.
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https://docs.google.com/presentation/d/1i_G5WI_uU_NtN67eHJoMdCnEfoeRfaeo/edit?usp=sharing&ouid=106169945275089278244&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1i_G5WI_uU_NtN67eHJoMdCnEfoeRfaeo/edit?usp=sharing&ouid=106169945275089278244&rtpof=true&sd=true

Animacion.

B vicrosoft | @ microbit

o) 0:12/018 B % IE

Figura N° 47. Video animacién. Elaboracion propia
https://drive.google.com/file/d/1DynoMolDxIf34PndA708YblgzbRk1VJIN/view?usp=sharing

Programacion realizada por FPD

ER Microsoft | @ micro:bit

222 Basico
para siempre
© Entrada
-

€ Musica mostrar icono "L v

- L]
© LED
il Radio pausa (ms)
C Bucles

mostrar LEDs

>4 Légica

Variables . . .
Matematica . . .

Extensiones . .
Avanzado . .

pausa (ms)

o &

_—
<

Figura N° 48. Imagen con programacion de la animacion. Elaboracion propia
https://makecode.microbit.org/S53242-46998-22663-93541
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Otras animaciones

ot y
Figura N° 49. Registro audiovisual, animaciones. Elaboracion propia
https://drive.google.com/file/d/1n5GDb46CgbqzjnKLKINCkSylGnabBDY8/view?usp=sharing

Archivo micro: bit
microbit-ejercicio-viernes.hex:
https://drive.google.com/file/d/1IMj L5G80tYOPKLV8yfOnNzmgwZQ7w2-/view?usp=sharing
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Programacion realizada por FPD:

BR Microsoft | @ micro:bit

© Entrada
(1]

Masica
© LED
il Radio
C Bucles
%

% Logica

Variables

al presionarse el botén A

e ° o

ejecutar

pausa (ms) (@04

mostrar LEDs

B Matematica

© Extensiones

I Vv Avanzado

Figura N° 50. Imagen con programacion andlisis de patrones. Elaboracién propia

() @

mostrar LEDs

pausa (ms) (2084

borrar 1a pantalla

=

https://makecode.microbit.org/S95449-55927-88693-18000

Documento

(Como esta programado?

.Qué podemos observar?

¢(Presiono algun componente para

Ordena las instrucciones

que funcione

a programacion? ;Cual?

Figura N° 51. Imagen de actividad en Classroom, documento para evaluar la programacion. Elaboracién

propia
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Documentos compartidos

BENJAMIN ANIBAL - Actividad 13 de mayo

;Como esta programado?

S1 presiono un boton es el A
:.Qué podemos observar?

¢(Presiono algun componente para que funcione la programacién? (Cudl?

podemos observar una x un cuadrado vy un copo de nieve

.Cuales son los bloques involucrados?

[ =

los blogues involucrados son entrada. bucle

y basico

.Qué elementos se repiten? ;Cuantas veces?

Ordena las instrucciones

Figura N° 52. Imagen de actividad en Classroom, documentos completados por estudiantes (1). Elaboracién

propia

DAMARIS - Actividad 13 de mayo

;.Como esta programado? |

In componente para que funcione

<Qué podemos observar?

el munhequito

.Cuales son los bloques involucrados?

[4

Ordena las instrucciones

la programacion? ;Cual?

Figura N° 53. Imagen de actividad en Classroom, documentos completados por estudiantes (2). Elaboracion

propia
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LORENA ABIGAIL - Actividad 13 de mayo
¢Como esta programado?

¢,Presiono algun componente para que funcione la programacién? ;Cual?

no

.Qué podemos observar

el movimiento de la animacion

Luales &S0 los bloques involucrados

( es sor 1
los de monstrar led
Qué elementos se repiten? ;Cuantas veces?

se repiten la orden de mosntrar led para siempre

Ordena las instrucciones
yo tuve que agarrar los led y ponerlos en la programaciéon llamada
para siempre para luego poner varios de los led para surgir el

efecto animacidén y repetirlos varias veces

Figura N° 54. Imagen de actividad en Classroom, contaminacion sonora. Elaboracion propia

Figura N° 55. Registro audiovisual, animacion. Elaboracion propia
https://drive.google.com/file/d/11jil-sSuNR9YZZx8wjQfxISpmM610q8kV/view?usp=sharing
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Actividad 3.

Programacion cuenta regresiva
https://makecode.microbit.orq/S16401-93501-14948-57886

Figura N° 56. Video cronémetro cuenta regresiva. Elaboracion propia
https://drive.google.com/file/d/1jvYBBKgOCYc3blj6 CAFSAA3fISA_jQBu/view?usp=sharing
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Ejemplo de una programacion

B8 Microsoft | @ micro:bit

uscar Q

#2% Basico al presionarse el botén A ¥
© Entrada

** mas

¢» Mdsica

4 Logica
= Variables
B Matematica

© Extensiones

I Vv Avanzado

mostrar LEDs

Figura N° 57. Imagen programacion cuenta regresiva. Ejemplo realizado por alumno. Elaboracién propia

Figura N° 58. Video prdgramacién cuenta regresiva. Ejemplo realizado por alumno. Elaboracion propia
https://drive.google.com/file/d/1ejZKUYatF3owAGmraU4dYafhviZuOi-X/view?usp=sharing
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Actividad 4.

Materiales compartidos

.Microsoft | O micro:bit B JavaScript  w
Buscar.

al presionarse pin PO v

o2 Y entonces

botén A v presionado
Musica
aceleracién (mg) x v

pin P@ v estd presionado
il Radio

Bucles
eciis

Légica

x

= Variables

B Matematica es un gesto agitado v

micro:bit (V2)
I v Avanzado

al detectar el sonido alto v

Figura N° 59. Imagen del programa MakeCode. Categoria entrada, nivel de luz. Elaboracion propia.

Sensores
de luz

Figura N° 60. Imagen del micro: bit. Matriz de LEDs, sensor de luz. Elaboracién propia.

Luminarias en espacios publicos:
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https://images.app.goo.gl/Np1xBFUE2ZqQtuVj6 https://images.app.goo.gl/4ENdd1fWutZrxzSY7

Figura N° 61. Imégenes de iluminacion en la via publica. Licencias creative commons.

Experiencias con el sensor de luz de la placa micro: bit

Figura N° 62. Registro audiovisual. Sensor de luz. Elaboracion propia.
https://drive.google.com/file/d/18N_vzL01UFAgLEgqazfuCs9321J0GCbm/view?usp=sharing

Actividad 5.
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Video y materiales

Figura N° 63. Video encendido de LED. Uso de pines y cables cocodrilo. Elaboracion propia.
https://drive.google.com/file/d/12Vyt6xn-s448Xjlvbc0aOe-O1V6w_tg3/view

Experiencias con pinesy LED
g
/

Figura N° 64. Registro audiovisual. Encendido de LEDs. Elaboracion propia
https://drive.google.com/file/d/1agcPqOqgjaX9ZzgokB toxRUoyr519umr/view?usp=sharing

Actividad 6.
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Textos Los materiales y la electricidad

Los materiales y la electricidad

Los enchufes siempre tienen
una parte de metal.

Los cables son de plastico por
fuera y de metal por dentro.

Cuando manipulamos objetos que funcionan con
electricidad debemos tener algunos cuidados. Todos
los enchufes tienen una parte de plastico y otras par-
tes de metal. Nunca debemos tocar directamente las
partes metadlicas al conectarlos pues podriamos elec-
trocutarnos. Siempre debemos enchufarlos sostenién-
dolos de su parte de plastico.

Algunos materiales dejan pasar la electricidad y otros
no. Por eso, los cables no estan hechos de un unico ma-
terial, como muestra la fotografia de la izquierda.

Para poder detectar como interactuan los diferentes
materiales con la electricidad podemos trabajar con un
dispositivo que funciona con pilas, lo cual nos asegura
que no corramos ningun riesgo, a diferencia de lo que
ocurre si trabajamos con el enchufe directamente. Las
pilas tienen un voltaje mucho mas bajo que el de la co-
nexion eléctrica de los enchufes (las pilas tienen 1,5V y
el del enchufe, 220 V).

El dispositivo que ves en |a siguiente imagen es una
representacion de un circuito eléctrico simple.

lamparita (

cables

—

Figura N° 65. Imagen actividad del Libro Estudiar y Aprender en Cuarto 2023, pagina 342
http://cdn2.buenosaires.qob.ar/areas/educacion/pdf/estudiaryaprender2023/TC-EyA-4G-digital.pdf

Esquema de un circuito
eléctrico simple.

Practica conductores y aislantes
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En un circuito eléctrico simple, la lamparita se enciende al conectar los cables
a las pilas. Para conectar los cables hay que quitarles un poco de la cubierta de
plastico y unir cada extremo de metal con la pila y la lamparita, como muestra el
esquema anterior. Una vez que tenemos todo conectado, observaremos que la
lamparita se enciende. Pero si se corta uno de los cables, la lamparita se apagara.

La lamparita permanecera apa-
gada si alguno de los cables se
— corta.

Al conectar los extremos del cable cortado a distintos materiales podemos sa-
ber si cada uno de ellos deja pasar la electricidad o no.

Dispositivo para detectar si un
material deja pasar la electrici-
dad, construido a partir de un
— circuito eléctrico simple.

Figura N° 66. Imagen del Libro Estudiar y Aprender en Cuarto 2023, pagina 343.
http://cdn2.buenosaires.qob.ar/areas/educacion/pdf/estudiaryaprender2023/TC-EyA-4G-digital.pdf

Circuito conectado a una cuchara de plastico. Laluzse  Circuito conectado a un gancho de metal. La luz se
mantiene apagada prende
Figura N° 67. Imagenes de circuitos eléctricos realizados con micro: bit. Uso de conductores y aislantes.
Elaboracion propia.

Conexion
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https://drive.google.com/file/d/1mpc9cBBYcNIS5HBOb  https://drive.google.com/file/d/101Kb7XTwP8rUsXwjJ
XXEFch5j-b9JXaClview?usp=sharing dHCj_ImFFEB1jl_y/view?usp=sharing
Figura N° 68. Videos con conexiones de micro: bit a materiales conductores y aislantes; devolucién de datos a
partir de la programacion. Elaboracion propia.
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Clasificacion de materiales

Ciencias Naturales

® Para registrar los resultados de la exploracion

Los materiales que dejan pasar la electricidad son conductores de la electrici-
dad o conductores eléctricos. Los que no la dejan pasar se denominan aislantes

eléctricos.

2. Completen la siguiente tabla segun lo que pensaron y observaron. Agreguen en
la ultima columna si son materiales conductores o aislantes.

L G Lo que -:ﬂnu
Objeto Material pensamos que
S g observamos I:hneﬁhcol
%) ulon
Anillo Uala B onentd lam l Londuclor

Figura N° 69. Imagen del Libro Estudiar y Aprender en Cuarto 2023, pagina 345.
http://cdn2.buenosaires.gob.ar/areas/educacion/pdf/estudiaryaprender2023/TC-EyA-4G-digital.pdf
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70. Registro audiovisual de la actividad clasificacion de materiales (1). Elaboracion ﬁ'ropia.

Figura N°

71 Regisiro audiovisual de la actividad clasificacién de materiales (2). Elaboraci

https://drive.google.com/file/d/1JnLYDUz1TdWsEJW1DDzDvcTBbdOXdD

on propia.

M/view?usp

Figura N°

sharing

dad 7

Activi
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Materiales compartidos

15.5a

10dB : Respiracién

MIN AVG MAX
139d8 16.6d8 45.0dB

Figura N° 72 Video: Contaminacion sonora: la contamlnamon invisible. Educar Portal
https://www.youtube.com/watch?v=wZzYziuE378

Contaminacion sonora en la ciudad de Buenos Aires. Recorte video TV publica:

18:08 57202

Figura N° 73. Recorte del Video®: Ambiente & Medio. TV Publica
https://drive.google.com/file/d/1-OlgflimLs2-pZEsdCFDtje4 nm_ 9KTo/view?usp=sharing

Folleto ruido de la Fundacién Ciudad®:

5 Video completo es de Ambiente & Medio de la TV Publica y se encuentra en
https://www.youtube.com/watch?v=aXpOBuCaTiA
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FUNDACION
CIUDAD

BUENOS AIRES
LA REINA DEL RUIDO

Buenos Aires es una de las ciudades
mas ruidosas del mundo. Como otras
ciudades modernas, se ha convertido en
una gran caja de resonancia donde la
convivencia se hace dificil y esta ausen-
te la solidaridad social.

Uno de los factores de la degradacion
ambiental es la contaminaciéon sonora.

El ruido atenta contra la calidad de
vida urbana y la sustentabilidad.

Para que una dudad sea sustentable es
necesario un desarrollo armonico y equili-
brado entre los factores humanos, sociales,
ambientales y econémicos, preservando los
recursos para las proximas generaciones.

Niveles del ruido

[ pe70a75ds
De75080db
B Misdes0ds

Figura N° 74. Imagen Follero Buenos Aires la reina del ruido. Fundacion Ciudad.
https://www.fundacionciudad.org.ar/pdf/Folleto%20RUIDO.pdf

@ Esquinasmas ruidoses

Programar el sensor de sonido

65 https://www.fundacionciudad.org.ar/

125


https://www.fundacionciudad.org.ar/pdf/Folleto%20RUIDO.pdf
https://www.fundacionciudad.org.ar/

Maria Valeria L’Abbate

BR Microsoft | O micro:bit & Bloques I8 JavaScript
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Figura N° 75. Imagen del programa MakeCode. Categoria Extensiones. Elaboracién propia.

Extensiones
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kitronik-motor-driver Grove Environment-and-Science-loT tinkercademy-tinker-kit

Blocks to simplify using Kitronik A Microsoft MakeCode package for Environment and Science loT Kit for Tinkercademy package for the
products in PXT Seeed Studio Grove module micro:bit Tinker Kit

Learn More Learn More Learn More Learn More

Figura N° 76. Imagen del programa MakeCode. Incorporacion de extensiones.Elaboracién propia.
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Octopus

RFID sensor IIC port Detect Card
Entrada

Musica RFID sensor IIC port write ' to card
LED
Radio RFID sensor IIC port read data from card
Bucles v

LED P@ v toggle to - DESACTIVADO.
Logica
Variables UV sensor PO * level(8~15)
Matematica

PIR sensor PO v detects motion

oo s value of BME289 temperature(°C) v

OLED
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value of dust(ug/m®) at LED P16 v out P1 v

value of DS18B20 PO ¥ at pin temperature(°C) v

Figura N° 77. Imagen del programa MakeCode. Visualizacion de la categoria IOT y del bloque medir decibeles.
Elaboracion propia.

Programacion y prueba

Programacion para graficar el ruido ambiente

BR Microsoft | @ micro:bit & Blogues B JavaScript v

Buscar Q
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© Entrada
¢ Musica
© LED

il Radio para siempre

Bucles = 2
¢ plot bar graph of descargar la extension iot-environment-kit

ST o del blogue Octopus elegir value of noise (dB)
. Log up to (@ at pin...con valor hasta 100
Presionar + para activar serial write

Variables serial write

B Matematica ®

( Il Show data Simulador ) -
2 oLed

Figura N° 78. Imagen del programa MakeCode. Programacion del micro: bit: sensar el sonido en decibeles
graficarlo en la aplicacién. Elaboracion propia.
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Figura N° 79. Video del programa MakeCode. Registro del sonido. Elaboracién propia.
https://drive.google.com/file/d/1E_sYwmO3UdUbtMaK12cszMJ1r3MpMxn8/view?usp=sharing

Dispositivos de sonido

|

Figura N° 80. Registro audiovisual. Medicion del sonido en diferentes ambientes escolares. Elaboracion propia.
https://drive.google.com/file/d/1LVjCCcRGbYBvgH1YTIh8BsG4T2xVXCeOlview?usp=sharing
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