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Resumen

Una propuesta inclusiva de robdética y programacién que nacié en la Feria de Ciencias y se
transformé en una practica curricular en la Escuela de Educacion Especial N° 501 de Lomas
de Zamora. Realizado con estudiantes de segundo afo, en articulacion entre la docente de
la modalidad y el Facilitador de Educacion Digital. A partir del interés del grupo por la
robética y la programacion, se propuso una secuencia de actividades accesibles y ludicas
que integraron el uso del entorno Pilas Bloques para introducir conceptos de programacién
y, posteriormente, la programacion fisica de prototipos con kits R502 “Mis Ladrillos” y el
software Ardublock.

Tras la participacion en la Feria de Educacién, Ciencia y Tecnologia, la experiencia se
amplié con el uso de Scratch, un entorno que permitié a los estudiantes crear, modificar e
interactuar con objetos y sonidos en escenarios digitales disefiados por ellos mismos,
fortaleciendo la expresion creativa y el pensamiento computacional.

El proyecto evidencié la importancia del trabajo en pareja pedagdgica, combinando saberes
disciplinares vy digitales, y la adaptabilidad de la propuesta desde un evento especifico hacia
una experiencia curricular sostenida en el nivel especial.
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Descripcion general de la experiencia de educacion digital

La practica surge en el marco del acompanamiento del Programa de Educacién Digital de la
Provincia de Buenos Aires, ante la necesidad de fortalecer las habilidades digitales de los
estudiantes del ciclo basico de Educacion Especial. La institucion dispuso espacios
especificos para el trabajo con robdtica y programacion, gestionando el uso de netbooks del
Programa Conectar Igualdad y los kits R502, con apoyo técnico y pedagdgico conjunto
entre la docente y el Facilitador de Educacion Digital.

La experiencia se enmarca en un enfoque pedagodgico que concibe a los estudiantes como
protagonistas activos de su aprendizaje y a las tecnologias como mediadoras de procesos
inclusivos, expresivos y colaborativos. El grupo, conformado por estudiantes curiosos,
creativos y con interés por explorar materiales tecnologicos, encontré en la robdtica
educativa un espacio para experimentar, aprender y expresarse de forma significativa.



El proyecto surgié con la intencidon de acercar la programacion y la robdtica a estudiantes
con diversas formas de aprendizaje, garantizando el derecho a acceder al conocimiento
cientifico y tecnoldgico. Se propuso integrar los kits R502 “Mis Ladrillos” con actividades
progresivas que incluyeron el uso del entorno visual Pilas Bloques como puerta de entrada
a la logica de la programacion. Este primer acercamiento permiti6 comprender conceptos
como secuencia, orden y repeticién, construyendo una base sélida para luego avanzar
hacia la programacion fisica con Ardublock.

El trabajo en pareja pedagdgica entre la docente y el Facilitador de Educacién Digital se
constituyd en una fortaleza central del proyecto, permitiendo la planificacion conjunta, la
reflexion sobre las estrategias didacticas y la atencidén personalizada a las necesidades del

grupo.

Desarrollo y analisis

El diseno de la propuesta partid de los intereses del grupo y del reconocimiento de la
robotica educativa como medio para favorecer la inclusion y el aprendizaje activo. En las
primeras etapas se trabajo con Pilas Bloques, donde los estudiantes resolvieron desafios
que implicaban planificar acciones paso a paso, anticipar resultados y corregir errores,
fortaleciendo el pensamiento légico y la autonomia.

Posteriormente, se incorporaron los kits R502 “Mis Ladrillos” y el software Ardublock,
trasladando lo aprendido en el entorno virtual al mundo fisico. Los estudiantes lograron
controlar luces LED, motores y sensores, comprendiendo la relacion entre el codigo y la
accion real del robot.

Tras la participacion en la Feria ACTE, el proyecto se transformd en una experiencia
curricular sostenida. Se incorpord el entorno Scratch, que permitié continuar desarrollando
habilidades digitales a través de la creacion de animaciones y juegos interactivos. Los
estudiantes trabajaron en la modificacion de objetos, escenarios y sonidos, aplicando
nociones previas de secuencia y condicionales para construir relatos digitales propios.

La eleccion de las herramientas digitales respondi6 a criterios de accesibilidad, gratuidad y
adecuacion a las necesidades del grupo. Pilas Bloques y Scratch se seleccionaron por su
lenguaje visual y su potencial ludico, mientras que Ardublock se empled para vincular la
programacion con la robdtica fisica de los kits “Mis Ladrillos”. La preparacién de los equipos
requirio tareas de instalacién y configuracion de software libre, asi como sesiones iniciales
de exploracion guiada para familiarizar a los estudiantes con el entorno digital.

La propuesta, que comenzd como una preparacion para la feria, se consolidd como un
espacio de ensefianza interdisciplinario, integrando contenidos de tecnologia,
comunicacion, arte y expresion. Este proceso evidencio la capacidad del proyecto para
adaptarse a los tiempos y contextos del nivel especial, transformando una experiencia
puntual en una practica pedagdgica sostenida.



Reflexiones finales

La experiencia permitié constatar que la integracién de tecnologias en el aula favorece la
inclusion, potencia las capacidades individuales y colectivas, y abre nuevas posibilidades de
ensefianza en la Educacion Especial. A través del uso de Pilas Bloques y otros programas
de programacion visual, los estudiantes pudieron experimentar el poder de “hacer con la
tecnologia”, desarrollando habilidades cognitivas, comunicacionales y socioemocionales.

Entre los principales logros se destaca el entusiasmo sostenido del grupo, la apropiacion de
los lenguajes tecnolégicos, la consolidacion del trabajo en equipo y la continuidad del
aprendizaje mas alla del proyecto original. La pareja pedagdgica docente—facilitador se
consolidd como una estrategia potente, favoreciendo la reflexion conjunta, la co ensefianza
y la inclusion real de las tecnologias en el curriculo del nivel especial.

Como plantea Mariana Maggio (2018), transformar las practicas docentes en contextos con
alta disposicion tecnolégica requiere mas que herramientas: necesita redisefio pedagoégico
donde estudiantes sean protagonistas, proyectos reales y continuidad curricular. Esta
perspectiva se ve reflejada en la experiencia desarrollada en la Escuela de Educacion
Especial N° 501, donde la robdtica y la programacién se integraron al proyecto institucional
como parte de un proceso sostenido de ensefianza y aprendizaje.

Como desafio futuro, se proyecta profundizar la articulacion entre robdtica y programacion
creativa, promoviendo la autonomia, la expresion personal y la construccién de ciudadania
digital. Esta experiencia demuestra que la educacién digital, cuando se orienta desde un
enfoque inclusivo y colaborativo, puede transformar las aulas en espacios de participacion,
exploracion y descubrimiento, garantizando el derecho de todos y todas a aprender con y
desde la tecnologia.
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