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Breve presentacion

El escrito documenta aspectos de la experiencia de imple-
mentacion de un proyecto de formacion docente para inte-
grar la robética en aulas de escuelas secundarias pablicas
de la provincia de Cérdoba, realizada durante el ciclo lec-
tivo 2023, en la Universidad Blas Pascal (UBP).

El proyecto formé parte del programa Capacitacion en pro-
gramacion y robotica educativa para docentes, organizada por
la Secretaria de Asuntos Estratégicos en el marco del Con-
sejo Econémico y Social, y financiado por el Préstamo BID
5084/0OC-AR. La UBP fue una de las instituciones partici-
pantes aportando experiencias, como, asimismo, recursos
humanos y tecnolégicos a esta iniciativa. Se apunté a que
los docentes participantes integraran a su formacién de
base el uso de otras estrategias pedagdgicas y didacticas,
enfocadas a la programaciény la robética.

Fuente: Foto de EducAbot tomada por integrantes
del equipo de capacitacion y robética, uBP




La propuesta de formacion implicé el armado de contenidos digitales con respectivas acti-
vidades de transferencia, con consignas para realizar de manera online y presencial; se
utilizaron estrategias innovadoras como robots educativos, artefactos que fueron especial-
mente disefiados para la capacitacion. El equipo a cargo del disefio de los materiales educa-
tivosy suimplementacion tuvo caracter interdisciplinario, compuesto por docentes de nivel
secundario, ingenieros investigadores, pedagogos, comunicadores y disefadores graficos.

En los sucesivos apartados se narran aspectos relevantes del disefio e implementacion del
proyecto, con relacién al campo de la robética educativa como objeto de estudio, y como
marco del trabajo realizado durante la capacitacion. Luego, se introduce concerniente a la
capacitacion en programacion y robética educativa llevada a cabo, en el contexto de la UBP y
destacando sus aspectos generales.

La ensefanza de larobdticay la programacion

Los contenidos que se abordaron desde este programa de capacitacién fueron la robética
y la programacion y los saberes que de ellas se desprenden: habilidades STEAM (Ciencias,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas). En el contexto educativo tienen un valor tras-
cendente en los procesos de ensefianza y aprendizaje de nifios y jévenes en tanto que con-
tribuye “al desarrollo de competencias de comunicacién, trabajo en equipo, creatividad y
resolucion de problemas” Gonzalez Fernandez, Flores Gonzélez, y Munoz Lépez, (2021, p. 1).

En su investigacion, Gonzalez Fernandez et al. (2021) argumentan acerca de la evolucién
que ha venido teniendo el campo de ensefianza de la robdtica educativa, enfatizando que
en nuestros dias tienen un beneficio demostrado para el aprendizaje STEAM (sigla derivada
del inglés, responde a los conceptos: Science, Technology, Engineering, Arts & Mathema-
tics). Se pone de relieve su contribucién a un tipo de que ensefanza que favorece la interdis-
ciplinay el desarrollo de la autonomiay el emprendimiento, el aprendizaje colaborativo, la
creatividad, la innovacién para disenar nuevos productos apelando al pensamiento criticoy
alaresolucién de problemas.

En el estudio que venimos resefiando, se otorga un papel fundamental a rol del profesional
docente:

El papel del docente es fundamental para la implementacién de cualquier tecno-
logia, se sugiere formar a un profesor competente en pedagogia y con capacidades
especificas segiin la tecnologia a utilizar. Ademas, debe tener un pensamiento flexi-
ble-creativo e interdisciplinar para plantear el desarrollo de estrategias y configurar
ambientes de aprendizaje favorables. Por tal motivo, las teorias pedagdgicas hacen
referencia a la evolucién del constructivismo al construccionismo a partir del apren-
dizaje contextual y social. (Gonzalez Fernandez et al., 202, p. 12).

En la Argentina, la ensefianza de estas ciencias también fue declarada de interés particular
en el senodel Consejo Federal de Educacidn, y parasuincorporacion en la escolaridad nacio-
nal obligatoria.
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La Universidad Blas Pascal asumié el rol del asesoramiento pedagdgico para este proyecto
considerando principalmente, la trayectoria de su equipo de profesionales con mas de 25
anos de trabajoy experiencia, lo que actualmente avala el funcionamiento de su oferta edu-
cativa, tanto en las carreras on line como on campus.

Se tuvo en cuenta los rasgos particulares de la audiencia a la que se dirigié la capacitacién,
y se lo hizo reafirmando la perspectiva pedagdgico-didactica que sustentan las propues-
tas académicas que en general se ofrecen en la Universidad. Estas se enfocan en una vision
constructivista del proceso de aprendizaje, donde el estudiante tiene un rol activo en el
conocimiento que adquiere. Se apela a que el estudiante resuelva problematicas de la rea-
lidad a través de la investigacion, el desarrollo del andlisis y el sentido critico forjando cri-
terios fundados para dar respuesta a situaciones del contexto circundante. Esta vision esta
alineada directamente al lema que identifica a la UBP, el del Sabery Saber Hacer.

El proyecto de capacitacion en programacion y robatica educativa para docentes,
implementado en la UBP: aspectos generales.

El presente apartado describe el proyecto de capacitacion en programaciony robdtica consi-
derando sus objetivos, destinatarios, alcances. Se hace referencia al rol y tareas de los capa-
citadores, las instancias virtuales y presenciales de la capacitacion, los contenidos ensena-
dosy lainstancia evaluativa.

> Objetivos, destinatarios y alcances del proyecto

El proyecto se llevo a cabo en la Universidad Blas Pascal durante el afo 2023 y su objetivo
general fue el de capacitar a docentes del area de tecnologia de escuelas secundarias pabli-
cas de la provincia de Cérdoba, para aplicar la robética como estrategia didactica interdis-
ciplinaria en los primeros tres afos del mencionado nivel. Se apunté a incluir contenidos
referidos a educacion digital, programacion y robética en el espacio curricular Educacién
Tecnolégica, y poder articularlos con contenidos de espacios afines como matematica y
ciencias naturales, entre otros posibles.

Se esperaba que los destinatarios poseyeran destrezas o habilidades previas relativas a los
principios basicos del proceso tecnolégico y nociones de algoritmia.

Directamente vinculado al objetivo del proyecto, hubo un desafio importante en cuantoala
cuestion didactica porque no se traté tanto de ensefiar sobre robdtica, sino de enseiiar a usar
la robatica, que, al igual que la IA, son algunos de los desafios de nuestro tiempo. La situacion fue
desafiante y podria compararse a lo ocurrido en su momento con la aparicién e incorpora-
cioén de internet en las aulas. En esa oportunidad el acento de las capacitaciones no estaba
en adquirir conceptos tedricos de internet, sino en aprender sobre su aplicacion a la vida,
sobre su uso, y en brindar criterios de integracion a los procesos educativos.
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De algtin modo, esta mirada estratégica se traslada hoy al proceso de integrar la robética y
la programacion en el campo educativo, especificamente del nivel secundario. Ademas, se
contribuye a desmitificar la idea de que “todos los educadores tienen que saber robdtica”.

Si bien la propuesta estuvo dirigida a docentes de educacion tecnolégica, no fue excluyente
para quienes desearon instruirse en el tema siendo expertos de otras disciplinas. El disefo
de los contenidos y materiales de la capacitacion contemplé la posibilidad de que hubiese
participantes que no contaran con conocimientos y habilidades basicos de programaciény
robética.

Ciento cincuenta docentes secundarios recibieron la formacion y fueron asignados a dos
comisiones de 75 participantes cada una. La convocatoria para capacitarse estuvo a cargo
del Ministerio de Educacion de Cérdoba, que previé una invitacion mas amplia de modo de
cubrir posibles vacantes y aprovecharal maximo la instancia de perfeccionamiento ofrecida.

> Los capacitadores

Cinco profesores expertos del campo de la ingenieria informatica de la UBP condujeron la
capacitacion, tanto virtual (online) como presencial (on campus). A su formacién de base
se sumaba los afios de experiencia docente, especialmente la del nivel secundario. Junto al
equipo de docentes expertos se colaboraron estudiantes de segundoy tercer ano de la men-
cionada carrera, lo que constituyé para ellos la posibilidad de adquirir aprendizajes nuevos
sobre practica docente.

El grupo de expertos desarroll6 los materiales educativos, customizados segin la audiencia
y modalidad de cursado; esto se hizo en colaboracién, en trabajo interdisciplinario con ase-
soras pedagdgicas, disenadores graficos y comunicacionales de la institucion.

La capacitacién comprendi6 60 horas catedra de las cuales 24 horas fueron presencialesy 36
virtuales, el cursado se realiz6 de octubre a noviembre de 2023, y en los 4 meses previos se
elaboré el contenido didactico.

> Instancias virtuales y presenciales

La capacitacion virtual se implement6 desde la plataforma de aprendizaje Tupac, es la pla-
taforma disefiada por la UBP y se convirti6 en la base de los intercambios para el aprendi-
zajey laensefianza. Alli se dispuso el contenido de estudio sobre el que se desarrollaron las
clases sincrénicas online. En este sentido destacamos la sincronicidad de la propuesta de
formacion para una audiencia que se encontraba a distancia, brindando la posibilidad de
cursado sin moverse de sus lugares de origen. La sincronicidad ofrecié, asimismo, la posibi-
lidad de realizar preguntasy favorecer intercambios en la inmediatez, resolviendo dudas, y
clarificando conceptos.
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Cabe destacar, ademas, la utilizacién de los medios asincrénicos de mensajeria a lo largo
del cursado, que permiti6 el contacto permanente entre capacitadores y capacitandos en
caso de ser requerido. Particularmente para instancias de intercambios individualizados
que fueron provechosas para tutorizar sobre contenidos y habilidades puntuales, de modo
que todo el grupo mantuviera un nivel de rendimiento promedio esperado. Quienes las uti-
lizaron, valoraron de forma positiva estas instancias.

En cuanto a los momentos de capacitacion presencial, se realizd en las instalaciones de
la UBP para quienes pertenecian a la jurisdiccién Cérdoba Capital, asistiendo 2 dias a la
semana. Para el caso de los participantes del interior, se trasladaron a los Centros de Educa-
cién a Distancia (CED) de los que dispone la UBP en diversos puntos del interior; se utiliza-
ron los CED de San Francisco, Rio Cuarto y Bell Ville. Se seleccionaron los CED mas cercanos
a sus domicilios como lugar de clases presenciales hacia donde también los capacitadores
viajaron una vez por semana.

> Los contenidos que se enseiiaron y el recurso EducAbot

El contenido de la capacitacidn se organizd en 3 ejes tematicos o médulos: - Fundamentos de
la programacion; 2- Fundamentos de la robética; y 3- Didactica de la robdtica y la programacion. El
tercer médulo aglutinaba el sentido de la capacitacién, ya que permitié la transferencia de
los conceptos fundamentales de la robética y la programacién presentados en médulos 1y
2 al armado de planes de clase que incluyeran el uso de robots programados.

Durante el dictado presencial podriamos decir que se exploré una didactica no convencio-
nal que integrd la utilizacion del robot, especialmente disenado para impartir las clases: el
EducAbot, con el que los docentes participantes armaron sus planes de clase. Se traté de
una experiencia educativa estimulante y desafiante para fomentar la creatividad, el pensa-
miento l6gicoy habilidades para resolver problemas de la vida real de modos diferentes. En
total, se utilizaron 15 EducAbot. Esto tuvo impacto en los propios capacitandos que valora-
ron positivamente la manipulacién del artefacto innovador.

> Lasinstancias de evaluacion de saberes

Para evaluar los conocimientos que los participantes adquirieron, se lo hizo de modo pro-
gresivo y formativo. Se proporcioné feedback a quienes entregaron los dos test de caracter
obligatorio, uno sobre programacién y robética, y otro sobre pensamiento computacional.
La tercera instancia de evaluacién integradora consistié en desarrollar un plan de clase
donde se integraron contenidos teéricos aprendidos y el uso del recurso EducAbot. El plan
disefiado debia incluir un manual de usuario que sirviera para adaptar la programacion del
robot a la ensefianza de diversos temas dentro de una disciplina determinada.

TR UNIVERSIDAD ,
DIRECCION DE
Blas Pascal Pedagogia

experiencias- w



La retroalimentacion recibida durante los primeros test permitié que la audiencia pudiese
llegar a la instancia de evaluacion integradora con los conocimientos y habilidades requeri-
das. El disefio de los materiales educativos contemplé también la realizacién de actividades
no obligatorias que estaban a disposicién de los participantes que desearan realizarlas. Esta
instancia brindé un espacio de oportunidad para aquel cursante que tuviese la necesidad de
profundizar conceptos complejos, permitiendo estar en mejores condiciones para respon-
der las consignas de la evaluacion.

Especial mencién merece el proceso de feedbak que llevé a cabo el area técnica del equipo
interdisciplinario a los planes de clase realizados. Los ajustes contribuyeron a enriquecer
la propuesta de clase que cada docente desarrollf, dejandola lista para implementar en el
aula de las instituciones escolares en las que se desempefaban.

Ecos de la formacion recibida

La experiencia de formacidn realizada revel6 que, para el caso de los participantes que eran
profesores en el campo de tecnologia, fue mas facil el cursado y estudio de los contenidos
impartidos, y que, si bien realizaron las actividades de aprendizaje de manera mas agil,
encontraron novedoso utilizar un robot como recurso didactico.

La experiencia de ensefianza también reveld que, para aquellos profesores que no poseian
habilidades y conocimientos previos sobre programacion y robética, encontraron mas difi-
cultades para avanzar en la realizacién de las actividades propuestas (un 10 % de los asis-
tentes, aproximadamente). No obstante, los capacitadores intensificaron la comunicacién
individualizada haciendo posible alcanzar los objetivos planteados.

Cierre
Como hemos indicado al inicio, este escrito plantea aspectos sintetizados del proyecto lle-
vado a cabo y es parte de un informe mas amplio que recoge instancias de asesoramiento
pedagdgico, didactico, comunicacional y de disefio, que se encuentra en proceso de elabo-
racion.

Asimismo, el proyecto de capacitacién en programacioén y robética es objeto de un trabajo
de investigacion que se esta llevando a cabo en el marco de la Secretaria de Investigacién y
Desarrollo de la universidad; entre sus objetivos principales se encuentra el de profundizar
sobre el impacto de la capacitacion ofrecida. La investigacion esta radicada en dos centros
especializados de la Secretaria: el Centro de Investigacién Aplicada y Desarrollo en Informa-
ticay Telecomunicaciones (CIADE-IT), y el Centro de Investigacion Aplicada y Desarrollo de
la Educacion (CIADE-ED).

Estimados lectores, los invitamos a compartir sus comentarios y preguntas, en el espacio de esta
publicacion.
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