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Programación  

Robótica Educativa  
mBlock + Arduino = Creatividad 

y 



Fundamentación: 
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Las tecnologías de la información y la comunicación 

avanzan imprimiendo un ritmo constante de cambio 

desafiando a la educación, que debe adaptarse a través de 

la innovación en los aspectos pedagógicos para integrar 

saberes, como la programación y la robótica, que son 

fundamentales para la sociedad actual y del futuro.  
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El aprendizaje de la robótica , sustentado en a programación, 

es necesario para introducir a los estudiantes en la 

comprensión  de las interacciones entre el mundo físico y el 

virtual, es un campo de la tecnología de creciente 

importancia en procesos de automatización y, por ende, un 

objeto de estudio en sí mismo y genera en los estudiantes un 

alto nivel de motivación, lo cual lo convierte en un recurso 

sumamente potente.  
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“La cultura digital promueve la transformación y 

tiene  como ejes el pensamiento computacional,   

la programación  y la robótica.” 
 



Buenas Prácticas para mejorar la 

enseñanza 
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Se ofrece a continuación una propuesta pedagógica para 

dar los primeros pasos en la implementación de la 

programación y robótica en el nivel secundario. La 

misma se  propone como un modelo y esta  abierta a la 

adaptación en función de las particularidades locales y  

los intereses  particulares del grupo de alumnos. 



Objetivos: 
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Introducir los conceptos fundamentales de la 
programación y Robótica 

  

Reconocer el alcance que tiene la robótica 
educativa  y su aplicación el aula. 

 

Conocer el funcionamiento básico de Arduino y 
sus componentes. 

 

Conocer  el entorno de desarrollo IDE de mBlock 
y programar actividades sencillas, aplicables al 
aula. 



Contenidos: 
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Competencias de educación digital relacionadas con la 
robótica  educativa.  Usos de la robótica educativa. Sistema 
Arduino. Reconocimiento de diferentes partes , accesorios  
y funciones. Nociones  básicas de conexionado en la placa de 
prueba. 

Entorno de programación mBlock: 

mBlock instalación general del IDE.  

Entorno de trabajo de mBlock: 

Bloques de programación  y su vinculación con el hardware. 
Ejercicios y prácticas.  

 



Actividad 1: 
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Arduino: reconocimiento de la placa e identificación de 

componentes y sus características. Entradas y salidas 

analógicas/digitales.   

 



Actividad 2: 
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Identificación de componentes que se conectan Arduino: 

actuadores, sensores y placa de prueba. 

 



Actividad 3: 
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Entorno de programación: instalación general de entorno 

IDE mBlock, bloques de programación y su vinculación con el 

hardware. 



Prácticas de programación: 
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Instalación general de entorno IDE mBlock, bloques de 

programación y su vinculación con el hardware.  

Explicaciones de los códigos generados en cada ejercitación. 

 



Prácticas de programación con hardware: 
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Interacción con la extensión de mBlock, Arduino y 

actuadores. 

Posibilidades y ejemplos aplicables al aula. 

   



Resultados esperados: 
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Que el grupo de docentes logren: 

Comprender la importancia de incorporar el pensamiento 

computacional y la programación en las prácticas áulicas, 

como saberes indispensables, entendiendo que abarcan un 

campo de saberes interconectados y articulados. 

Aumentar sus competencias , capacidades  y recursos 

narrativos que se introducen en la dimensión de lo digital. 

Construir conocimientos y oportunidades mediante el uso de 

mBlock y Arduino como herramientas sumamente potentes. 

Manifestar y poner en común experiencias y posibles 
resultados, utilizando las herramientas propuestas en el taller.   

 

 



Cupo y Tiempo estimado: 
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 40 decentes 

 2 horas reloj  

 



Profesora  de Educación Secundaria en Informática. 

Profesora de Educación Secundaría en Ciencias de la 

Administración . 

Especialista de Nivel  Superior en Educación y TIC 
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