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Resumen:

Las empresas e industrias han incorporado procesos de produccidon y multiples
elementos tecnoldgicos que incluyen automatismos y control de procesos. Los ingenieros
mecdnicos, electrénicos y mas recientemente los informaticos han asumido un papel
protagénico en estos desarrollos. Sin embargo, también existen las demandas de las
poblaciones jévenes de contar con opciones de formacion en esta especialidad (Zuiiga,
2006). 77 TESI, 13(2), 2012, pp. 6-445 . La robdtica educativa se posiciona como un
elemento nuevo y necesario de conocer por las nuevas generaciones. Utilizar la robdtica en
la educacion implica el disefio y construccién de un robot. Siendo un robot un mecanismo
controlado por un ordenador, programado para moverse, manipular objetos, hacer
diferentes y determinados trabajos por medio de la interaccién con su entorno (Encarta,
2008). La robdtica educativa abarca temas multidisciplinarios como lo son: la electrdnica, la
informatica, la mecdnica y la fisica, entre otros. Este articulo se desarrolla dentro del marco
del Proyecto de Robdtica Educativa APR- I-P09, financiado por la Secretaria Nacional de
Ciencia, Tecnologia e Innovacidn de la Republica de Panam3, y ejecutado por un grupo de
docentes/investigadores de la Universidad Tecnoldgica de Panamd, Centro Regional de
Chiriqui; y una doctoranda de la Universidad de Salamanca, Espafia. El mismo estard
estructurado de la siguiente manera: en la seccion |, la introduccién al articulo con el tema
de la robdtica educativa; en la seccién Il, la Metodologia y Desarrollo utilizado en el
proyecto; en la seccién lll los Analisis de los Resultados obtenidos durante el desarrollo del
proyecto; en la seccion IV se presenta las conclusiones y los trabajos futuros que se
proponen a partir del proyecto; y por ultimo en la seccién V se presenta la bibliografia a la
cual se hace referencia durante todo el articulo.
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Objetivo de la investigacion

El objetivo principal del proyecto fue demostrar como la robotica aplicada a la
educacion, facilita y motiva la ensefianza-aprendizaje de las ciencias y las
tecnologias. Los resultados demostraron que la robética se puede convertir en una
herramienta excelente para comprender conceptos abstractos y complejos en
asignaturas del area de las ciencias y las tecnologias; asi como también permite
desarrollar competencias bésicas tales como trabajar en equipo.

Metodologia:

En el caso de Panam4, la robdtica educativa se ha venido desarrollando como
una actividad extracurricular en colegios secundarios de la ciudad capital del pais,
participando en pequefias competencias amistosas. Hasta el momento del desarrollo
del proyecto, en la Provincia de Chiriqui no existia Colegio Secundario o Escuela
Primaria que hubiera experimentado con la robotica educativa en sus aulas de clase.
El Proyecto de Roboética Educativa que se describe tuvo como objetivo general
demostrar como la robdtica aplicada a la educacién facilita y motiva la
ensefianzaaprendizaje de las ciencias y las tecnologias, como asignatura
multidisciplinaria; dirigida tanto a estudiantes como a docentes de los colegios
secundarios, utilizando los Mindstorms NXT de Lego, como elemento robético de
bajo costo.

Para ello, el proyecto se desarrollé en tres etapas. La primera consistio en la
revision bibliografica, giras de entrenamiento, formacion de los grupos participantes,
lanzamiento formal del proyecto, preparacion de ayudantes-instructores, disefio y
desarrollo de un sitio Web. La segunda consistio en el desarrollo propio de los cursos
con la participacién de estudiantes y docentes de seis colegios diferentes que
involucraron a tres distritos diferentes de la provincia y en esta etapa se desarroll6
una serie de contenidos que formarian a los participantes en el uso de los Mindstorms
NXT de Lego.

En la tercera etapa los 81 TESI, 13(2), 2012, pp. 6-445 . estudiantes y
docentes participaron de una videoconferencia con la Universidad de Salamanca,
pusieron en practica y de una forma auténoma nuevas aplicaciones y formaron grupos
para participar en competencias amistosas con los demas comparfieros.

En la primera etapa, se entrend a los ayudantes del proyecto, se participd en
reuniones de cooperacion con el Centro de Tecnologias Avanzadas, CITA, de la
Fundacién German Sanchez Ruipérez, en Salamanca Espafia, y se adquiri6 el equipo
que se utilizaria para la implementacion del proyecto. Ademas, en esta etapa, cada
colegio eligié los docentes y estudiantes que participarian en el proyecto. Se les
solicitd previamente a los directores de los colegios, que eligieran a tres docentes de
las areas cientificas o tecnoldgicas, y que ademas por lo menos uno de ellos les
dictara clases a los estudiantes que participarian del Proyecto. En el caso de los
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estudiantes, los colegios tuvieron criterios propios de seleccion, tales como los
mejores estudiantes, o los que querian participar, o los que presentaban una mejor
conducta en el aula de clase

Durante la segunda etapa, se formaron tres grupos, dos grupos de estudiantes
y un grupo de profesores. En cada grupo se tuvieron 18 participantes, seis Kits de la
Lego Education y seis ordenadores; por lo tanto, tres participantes utilizaron un kit y
un ordenador para realizar los programas informaticos que se instalaron en los
diferentes modelos robéticos implementados por los grupos. Los participantes fueron
entrenados en temas de roboética, tales como disefio mecéanico, electronica y
programacién; durante 4 horas, una vez a la semana, por 12 semanas. Cabe
mencionar que en cada grupo existia un programador, un ingeniero y un periodista; y
estas tres funciones se rotaban dentro del grupo de tres participantes en cada sesion.
Esto ultimo permitié a cada uno de los participantes experimentar los tres roles,
reforzar fortalezas y superar debilidades.

En la Figura 1 se observa tanto a los docentes como a los estudiantes
realizando actividades que corresponden a la segunda etapa del proyecto, en donde se
formaba a los participantes en el uso de la robdtica como herramienta que se puede
utilizar en el proceso educativo para las asignaturas de las &reas cientificas-
tecnologicas.

Por otro lado, de los seis colegios participantes, dos colegios pertenecian a
comunidades rurales y los otros cuatro a comunidades urbanas. Entre los estudiantes,
24 eran del sexo femenino y 12 del sexo masculino; es méas, en un colegio todo el
equipo estaba conformado por nifias. Por el lado de los docentes, se conté con la
participacion de 10 docentes del sexo masculino y 8 docentes del sexo femenino, que
dictaban indistintamente asignaturas de matematicas, informatica, fisica y quimica.

Conclusiones:

La necesidad de contar con escenarios diferentes para lograr vencer las
barreras en el proceso ensefianza-aprendizaje justifica el desarrollo del proyecto que
presentamos en este articulo, siendo uno de los principales retos despertar el interés
de estudiantes y docentes en el uso y la aplicacion de la robdtica educativa en el aula.
Ademas, dota al 88 TESI, 13(2), 2012, pp. 6-445 estudiante de un espacio controlado
en donde puede cometer errores y no generar perjuicio en el propio estudiante (se
aprende mas de los errores).

Con el desarrollo de este proyecto ha quedado demostrado que la utilizacién
de la robdtica educativa empleada como herramienta adicional para la docencia
mejora la atencion del estudiante y también la productividad del docente.

En cuanto al docente, renueva su compromiso por estar actualizado y el grado
de satisfaccion del docente respecto al proceso ensefianza aprendizaje es mucho
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mayor. Por otro lado, desde el punto de vista de los estudiantes el proyecto ha
permitido despertar el interés por la investigacion y la busqueda de soluciones que
generen nuevo conocimiento.

Por su parte, el tema de la formacién y capacitacion del docente fue algo
innovador en el proyecto, ya que por lo menos en Panama sélo se habia trabajado la
robdtica educativa con los estudiantes.

Adicional, podemos mencionar que la robética educativa nos ofrece un vasto
campo para la investigacion y un nuevo enfoque para la academia, que desarrolla y
refuerza competencias necesarias para los futuros campos laborales. Finalmente,
como trabajo futuro se pretende extrapolar esta experiencia a estudiantes de otros
niveles académicos y de otras regiones del pais.

Aporte del antecedente ante el trabajo de investigacion:
Muestra como la creacion de una competitividad saludable influye en un buen
desarrollo e interés por la robética

2. La robotica educativa como agente promotor del estudio
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Resumen

El siguiente articulo destaca la importancia de la utilizacion de la robdtica
educativa para motivar e incentivar el interés por el estudio de la ciencia y la
tecnologia en sectores de la poblacién rural con limitado acceso a las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC). Asi mismo, se resaltan las bondades de esta
disciplina en el marco de la educacion abierta impulsados a través de proyectos de
accion social inscritos en la Sede del Atlantico de la Universidad de Costa Rica e
implementados en las regiones de Pococi y Turrialba, en centros de educacion
primaria y secundaria publicas de Costa Rica. Ademas, se describe la metodologia y
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resultados obtenidos en la implementacion del proyecto desarrollado en este marco
durante el periodo 2012.

De la misma manera, en este documento se destaca el uso de la robdtica
educativa en la educacion general basica de Costa Rica y su aplicacion en centros
educativos universitarios, planteando algunos retos para la educacion secundaria y
superior en términos de atender las demandas de formacion profesional que requiere
el pais con miras a lograr una participacion mas activa de la sociedad en el desarrollo
econdmico y social de la region.

Objetivo:

Promover un cambio cultural en favor de la ciencia, la tecnologia y la
innovacion, a partir del desarrollo del conocimiento cientifico, donde nifios, nifias y
jévenes emprenden procesos de indagacion e investigacion de un hecho, evento o
fendmeno natural, social o cultural, para el logro de una formacion integral( MICIIT,
2014).

Conclusion:

En términos generales, los estudiantes de primaria y secundaria valoran
positivamente la participacion en los talleres de robdtica educativa, expresando de
manera generalizada su gusto por asistir a estos talleres. Sin embargo, existen
inconvenientes en la asistencia y permanencia de algunos estudiantes del colegio,
cuando las actividades se realizan en su centro educativo.

Lo anterior, se debe principalmente a que la asistencia al taller, si bien no es
obligatoria, en periodos de pruebas de materias basicas o de actividades docentes, los
estudiantes tienden a faltar con regularidad, ocasionando inconvenientes en el
desarrollo del club.

Por esta razon, se recomienda inscribir esta iniciativa de robdtica educativa,
como taller institucional de reforzamiento, de manera que el MEP pueda ofrecer
espacio y tiempo para brindar este apoyo estudiantil, con la participacion de la
Universidad acompafiando estos procesos.

En cierta medida, este estudio preliminar demuestra que se puede cultivar el
interés por el estudio de la ciencia y la tecnologia, con el apoyo de recursos que
faciliten un aprendizaje significativo en ambientes ludicos, como lo es la robética
educativa, pero para comprobarlo se requiere de estudios méas extensos donde se
pueda verificar esta hipotesis y para ello se requiere de mayores inversiones en el
campo de la investigacion, sobre todo a nivel regional.

Existe en la Sede del Atlantico de la Universidad de Costa Rica, los recursos
tecnoldgicos para apoyar la educacion secundaria en actividades que permitan
reforzar conocimiento y mejorar el aprendizaje de las ciencias, las matematicas y las
tecnologias, pero se puede tener mejor impacto cuando estas iniciativas se brindan en
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el marco de relaciones interuniversitarias, con objetivos claros en la reduccion de las
brechas region-centro.

Por altimo, como se ha indicado en Programa del Estado de la Nacién (2014),
al evaluar las condiciones del pais en el tema de ciencia, tecnologia e innovacion, se
debe atraer mas jovenes hacia los oficios relacionados con la ciencia y la tecnologia y
para ello se debe mejorar habilidades en la resolucién de problemas, el trabajo en
equipo, la creatividad y la innovacion y esto se puede cultivar con iniciativas como
las que se estdn desarrollando en el area de la accién social, sin embargo, la
Universidad debe realizar mejores ofertas educativas en las regiones para atender las
disciplinas consideradas como prioritarias y de mejor demanda en el mercado laboral.

Metodologia:

La metodologia utilizada contemplaba actividades con nifios y nifias que
posteriormente se convertian en tutores de otros compafieros haciendo efecto
multiplicador del aprendizaje en el disefio, construccién y elementos basicos de
programacion de robots, para lo cual se utilizaron equipos de LEGO WeDo y RCX.
Para este proceso, se contd con el apoyo de cinco estudiantes de la carrera de
informatica educativa, quienes ejecutaban los talleres y charlas en las comunidades o
bien recibian a las nifias y nifios de las escuelas, en la Sede de la Universidad.

Aporte del antecedente ante el trabajo de investigacion

Nos muestra que la roboética educativa crea un interés por la ciencia y la
investigacion en donde los jovenes puede encontrar un lugar al que pertenecer de la
mano cientifica

3. IMPACTO SOCIAL Y ACADEMICO DE LA
IMPLEMENTACION DE PROYECTOS ROBOTICOS EN
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Resumen

El presente estudio de investigacion se establecio con el objetivo de analizar el
impacto social y académico que tendra incluir en el PEI temas relacionados con
robética para nifios y jovenes de 9 a 15 afios de edad en colegios publicos en la
localidad de Kennedy (Bogotd), 2014. El disefio de investigacion utilizado fue de
tipo descriptivo y exploratorio.

Se cont6 con una poblacién total de mas de 2000 estudiantes de 10 colegios
oficiales de la localidad de Kennedy, teniendo una muestra de 80 estudiantes que
han recibido los talleres teoricopracticos de robética. Los resultados evidencian que
del 100% (80) de los estudiantes, el 90% (72) presentaron un excelente desempefio
durante los talleres, el 10% (8) presentaron un bajo rendimiento; también del 100%
(80) de los estudiantes, el 72,5% (58) presentaron mejores resultados académicos en
los colegios durante el desarrollo de los talleres y el 27,5% (22) no mostraron
mejorias académicas. Los resultados finales responden al objetivo general planteado
ya que se mostré que un gran porcentaje de los estudiantes a los que se les aplico el
taller de robotica mejoraron su nivel académico durante el desarrollo de los mismos;
ademas al finalizar el proyecto los estudiantes con resultados positivos continuaron
con mejoras académicas.

Objetivo
El fortalecimiento de habilidades creativas, de aprendizaje y disefio en los aprendices
Conclusion

Como aportes finales puedo concluir que estos tipos de proyectos orientados a educar nifios
y jovenes a traves de la aplicacion de robética y tecnologias innovadoras son la base que
llevara a transformar los actuales modelos de educacion en nuestro pais y los convertira en
modelos pedagdgicos innovadores, con alta carga de investigacion, uso de tecnologias,
practicas en laboratorios, capacitaciones y demas herramientas que ayuden a consolidar el
sistema de educacion nacional, el cual motive a sus estudiantes a desarrollar habilidades y
capacidades orientadas al manejo y creacién de software y tecnologias que contribuyan al
desarrollo y mejoramiento de nuestro pais.

Este proyecto supone un cambio importante en la forma de abordar la ensefianza en
nuestro pais, al leerlo y analizarlo podemos ver como podria ser aplicado en cualquier
entorno educativo, y orientado a todos los nifios y jovenes, siempre y cuando este
acompariado de profesionales y pedagogos capaces de transmitir sus conocimientos y
experiencias de una forma practica y didactica; los profesores podrian asi plasmar su saber
pero también podrian compartir sus dudas e inquietudes con otros profesores del pais.

Por lo tanto los actuales y proximos profesionales en temas de educacion no puede seguir
educando con herramientas y modelos obsoletos con los cuales no se les permite a los nifios
y jovenes desarrollar todas sus actitudes y destrezas con el fin de aprovechar al maximo las
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posibilidades y ventajas que les ofrecen los medio tecnoldgicos mejorando su calidad
educativa
Disefio metodolégico

Los elementos de robotica educativa anteriormente mencionados son
fabricados en paises desarrollados, con mejores condiciones econémicas Yy
tecnologicas que paises como Colombia en via de desarrollo. En nuestro caso
particular se dificulta la implementacion de modulos como Mindstorms, FT y Handy
Board al ser componentes importados que son necesarios para mejoras mecanismos
de su propia marca, estos elementos no se encuentran en Colombia, por lo cual se
hace necesario traerlos de los paises donde los fabrican, esto genera un sobrecosto lo
cual imposibilita mas aun la implementacion en los colegios de Colombia por su
limitacion econdmica.

Ademéas de lo descrito, estos kit vienen predisefiados para funciones y
prototipos predeterminados, por lo cual dificilmente pueden ser usados para un
objetivo distinto al que fueron disefiados, generando asi un limite en la generacién de
usos para estos elementos..(Jiménez Builes et al., 2013)

Aportes del antecedente ante el trabajo de investigacion:
Nos muestra como este desarrollo e implementacién de estas herramientas agilizan la
transformacion de los modelos educativos



