Seybot: curiosidad en movimiento.
Exploracion, creacion y aprendizaje
Steam en cada rincdn del aula.

Category: Comunidad Tecnoldgica
3 de diciembre de 2025

INDAGACION

Tema /Subtemas:

Robdtica educativa, Programacion, Pensamiento Computacional.

Pregunta impulsora:

¢{COmo podriamos incluir una alfabetizacion digital democratica mas acorde a los
contextos actuales y propiciar en los alumnos en edades tempranas la adquisicién
de habilidades que consideramos altamente necesarias en el siglo XXI?

Contexto:

Desde del afno 2022, con alumnos y docentes de las E.E.T.P N°: 601 “Leandro N.
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Alem” llevamos adelante el proyecto “Progra-Armar”. Se trata de un proyecto de
capacitacidn en programacion y robética, donde los alumnos de la escuela técnica
en rol de tutores, capacitan a los alumnos del Gltimo afio del nivel primario de
distintas escuelas de la ciudad de Santa Fe. En la Ultima versidn del proyecto,
“Progra-Armar IV”, durante el 2025, visitamos y capacitamos a siete escuelas de
la ciudad.

Esta experiencia, nos permite considerar que, en muchas escuelas publicas de la
ciudad de Santa Fe, especialmente en niveles iniciales; se observan limitaciones
en la incorporacion de tecnologias educativas activas. Existe una carencia de
recursos y propuestas que permitan a nifas y nifios ser protagonistas de su
aprendizaje tecnoldgico. A pesar de los avances en politicas de inclusién digital, la
implementacién efectiva de la tecnologia como herramienta pedagdgica aun
presenta desafios. Esto limita el desarrollo de competencias digitales tempranas,
fundamentales en la sociedad del conocimiento (Ministerio de Educacién de la
Nacién Argentina, 2006). El proyecto Seybot busca saldar esta brecha mediante
una propuesta pedagdgica innovadora, inclusiva y articulada con los contenidos
curriculares de cada area y grado.

Objetivo general del proyecto:

Disenar, desarrollar e implementar el robot educativo Seybot como herramienta
pedagdgica y recurso didactico para la ensefianza de programacion y robética en
niveles inicial y primario en escuelas publicas de la ciudad Santa Fe. Ademas,
capacitar a docentes en el uso pedagdgico del robot Seybot mediante el enfoque
STEAM y el Aprendizaje Basado en Proyectos.

DISENO PEDAGOGICO

Objetivos de Capacidades y de Aprendizajes que se
desarrollaran con el proyecto:

De capacidades clave:

Analizar la situacién en las escuelas primarias con respecto a la alfabetizacion
digital (pensamiento critico).

Disefar un automatismo educativo adecuado a la posibilidad de ser programado y
utilizado tanto en nivel inicial como primario (creatividad, curiosidad, recursos del
estudiante, bien comun).

Confeccionar equipos de trabajo para las distintas partes y sistemas del
automatismo (trabajo en equipo, recursos del estudiante).

Disefar y programar el sistema de desarrollo de programacién del automatismo
(trabajo en equipo, trabajo colaborativo, autonomia).

Participar en la capacitacién a docentes de nivel primario e inicial de escuelas
publicas de la ciudad (confianza, comunicacién efectiva).



De aprendizajes esperados:

Comprender la importancia del aprendizaje l6gico y el pensamiento
computacional a través de la programacién en bloques.

Conocer los fundamentos y la importancia de la robédtica educativa en edades
tempranas.

Construir habilidades para trabajar en equipos, desempenar roles y la importancia
del trabajo interdisciplinario.

Desarrolla e implementar sistemas informaticos que permitan el funcionamiento y
programacion del robot Seybot.

AREAS Y CONTENIDOS

Taller de informatica, Taller de electrénica, Taller de gestidn, Practicas
Profesionalizantes, Programacién, Hardware, Software, Lengua, Matematica,
Proyecto tecnolégico.

Contenidos curriculares:

Taller de Informatica: 16gica de programacion, robodtica, desarrollo web;

Taller de Electrénica: conceptos eléctricos basicos, componentes electrénicos
discretos y smd, disefio de circuitos electrénicos;

Practicas Profesionalizantes: habilidades blandas: trabajo en equipo, creatividad y
curiosidad, autonomia;

Taller de gestidén: administracién de los recursos, cumplimiento de los tiempos.
Programacion: programacién C++;

Hardware: periféricos, sensores, actuadores;

Software: implementacion y desarrollo de software;

Lengua: expresién oral y escrita: cohesion y coherencia en la redaccién;
Matematica: operaciones matematicas basicas, combinaciones.

Proyecto Tecnoldgico: etapas del proyecto, seguimiento, retroalimentacién.

Producto final esperable:

El automatismo Seybot, un robot didactico innovador y adaptado para ser
programado y manipulado por estudiantes en edades tempranas. Incluyendo la
formacién de los docentes de educacion primaria e inicial, en nuevas
metodologias activas vinculadas a STEAM; para introducir conceptos de
programacion y robética desde una perspectiva inclusiva y situada.



PLANIFICACION

Duracion del proyecto:
2026, 2027

Acciones a llevar a cabo:

1-Planificacién y disefio pedagdgico: reunién con docentes de inicial y primario;
definicion del propdsito del robot (narraciéon, movimiento, musica, emociones);
disefio del enfoque pedagogico y las competencias que busca desarrollar;
definicidn de objetivos educativo; disefio conceptual del robot (funciones,
sensores, estética); disefio del enfoque didactico (STEAM, ABP, uso en aula).

2-Desarrollo técnico del robot: revisidn iterativa guiada por docentes y
estudiantes. Seleccién de componentes electrénicos (Arduino, sensores, motores);
eleccién de componentes accesibles y econdmicos; programacién inicial
(movimiento, sonidos, luces, interaccién); armado del prototipo con ESP32 s3
supermini; revision iterativa guiada por docentes y estudiantes. Seleccion de
componentes electrénicos (Arduino, sensores, motores); eleccion de componentes
accesibles y econémicos; programacion inicial (movimiento, sonidos, luces,
interaccion); armado del prototipo con ESP32 s3 supermini; programacion de
animaciones, movimientos, sonidos y sensores; Construccion de prototipo
mecanico; iteraciones y mejoras del prototipo.

RECURSOS

Necesarios para llevar adelante el proyecto:

IMPRESORA 3D
PC

KIT ROBOTICA
KIT LIBRERIA

Organizaciones aliadas:

Escuelas Primarias y Nivel Inicial. Escuelas de Educacién Técnico Profesional.
Instituto del Profesorado Guillermo Brown. Escuela Normal Superior. Extensién
Universitaria Universidad Nacional del Litoral.

FORMACIONES ESPECIFICAS REQUERIDAS:

Arduino, programacion de aplicaciones mdéviles y robédtica, cooperativismo,



mutualismo y emprendimientos, disefio e impresion 3D, disefio web, disefio y
produccidén de juegos didacticos, educacion financiera y comercializacion.
Escritura creativa y produccion literaria, estrategias de comunicacién, estrategias
lUdicas, gestién cultural (actos escolares, eventos deportivos, comunitarios,
juegos cooperativos), herramientas digitales para el aula, uso de inteligencia
artificial.

EVALUACION

Criterios e instrumentos de evaluacion:

Por medio de una rabrica integral, se pretende evaluar el impacto y los resultados
del proyecto educativo Seybot.

Esta disefada para evaluar el proyecto en escuelas publicas de nivel inicial y
primario, contemplando dimensiones pedagdgicas, institucionales, tecnolégicas y
socioemocionales. Se puede utilizar para realizar evaluaciéon diagndstica,
evaluacién de proceso, evaluacion de resultados, autoevaluacién docente y
retroalimentacion institucional.

Criterios: Participacién y compromiso de los estudiantes; desarrollo del
pensamiento computacional; creatividad y resolucién de problemas; trabajo
colaborativo; integracion curricular (STEAM); inclusidén pedagdgica; motivacion por
ciencia y tecnologia; competencias socioemocionales; competencias docentes
STEAM/ABP; uso pedagdgico de Seybot; impacto institucional; sostenibilidad y
replicabilidad.

Los Instrumentos que se sugieren para la recoleccion de datos son: Lista de cotejo
de observacién en clase; registro anecddético docente; entrevistas breves a
estudiantes; encuestas a familias; portafolio de proyectos; bitacora docente;
evidencias audiovisuales.

Algunas de las ventajas de esta rubrica: mide proceso y producto; evalla
aprendizajes, clima, inclusion, institucién; promueve mejora continua; alinea con
STEAM + ABP; facilita informes a supervision.

Una de las maneras que consideramos adecuadas para interpretar los resultados
teniendo en cuanta que los niveles de desempefio serian: 1 Insuficiente, 2 Basico,
3 Adecuado y 4 Excelente.



SOCIALIZACION

Del proyecto:

Pagina Web de la EETP Nro 601 “Leandro N. Alem”.
Pagina Web SeyBot.

Instagram EETP Nro 601 “Leandro N. Alem”.

Canal de difusién WhatsApp “Leandro N. Alem”.
De los resultados:

Informe que detalle metas, cantidad de docentes capacitados, cantidad de
estudiantes participantes, actividades implementadas (ABP, talleres, programas
de practicas), evaluaciones y evidencias de aprendizaje, propuestas de
continuidad; dossier visual: fotos de docentes y estudiantes usando Seybot en las
actividades de capacitacion; documental o mini-documental (1-3 min): narracion
de por qué el proyecto; muestra del robot en accién; entrevistas breves;
resultados y observaciones; para redes sociales. Portafolio digital del proyecto con
evidencias de aprendizaje , programas realizados por los estudiantes; material de
formacion docente; fotos, videos e infografias; reflexiones o diarios de proyecto.

Integrantes del proyecto:

Leibovich Federico Alfredo, docente Met. Informatica;
Villareal Jorge, docente Met. Informatica;

Kling Marisel Met Gestién;

Aguirre Stella Maris, docente Practicas Profesionalizantes;
Musuruana Maria Leandra, docente Matematica;
Altamirano Elisabet, docente Lengua;

Echeverria Patricia, docente Proyecto Tecnoldgico;
Gonzalez Sebastidn, docente Programacién, Hardware

Cantidad estimada de participantes:
Docentes y directivos: 8
Estudiantes: 40

Apellido y Nombre del Referente de contacto: Leibovich Federico Alfredo
Email del referente: federicoleibo@gmail.com



