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LA ROBOTICA COMO UN RECURSO PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE
Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENERALES

Resumen: La creciente importancia que tiene la tecnologia en el mundo hoy en dia y su
continuo desarrollo, hace que la tecnologia, en si misma, se convierte en parte integral
del proceso de formacién en la nifiez y la juventud. Por esta razén es importante
desarrollar propuestas en las que se ofrezca a nifios y jovenes la posibilidad de entrar en
contacto con las nuevas tecnologias; esto es posible a través del manejo de herramientas
de software y hardware, como prototipos roboticos y programas especializados con
fines pedagogicos.

Este articulo muestra la importancia que tiene el uso de la robdtica como una
herramienta de aprendizaje y presenta las etapas tipicas que se deben afrontar al
implementar proyectos de robotica educativa en el aula de clase. También se da a
conocer un proyecto de robdtica educativa denominado “Mundo Robotica” el cual
busca involucrar la robotica en el aula de clase por medio de actividades practicas y
recursos de aprendizaje articulados desde una plataforma virtual.

Palabras clave: robdtica educativa; ambientes de aprendizaje.
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ROBOTICS AS A RESOURCE TO FACILITATE THE LEARNING AND
GENERAL SKILLS DEVELOPMENT

Abstract: The growing importance of technology in the world today and its continuous
development, makes the technology becomes an integral part of the formation process
in childhood and youth.

For this reason is important to develop proposals that are offered to children and young
people to come into contact with new technologies, that is possible through the use of
software and hardware tools, such as robotic prototypes and specialized programs for
educational purposes.

This paper shows the importance of the use of robotics as a learning tool and presents
the typical stages that must be confronted in implementing educational robotics projects
in the classroom. It also presents an educational robotics project called "Mundo
Robdtica" which seeks to involve robotics in the classroom through practical activities
and learning resources, all this is articulated from a virtual platform.

Keywords: robotics education; learning environment
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1.- INTRODUCCION

La robdtica en el ambito educativo se convierte en un recurso para facilitar el
aprendizaje y desarrollar competencias generales como la socializacion, la creatividad y
la iniciativa, que permitan al estudiante dar una respuesta eficiente a los entornos
cambiantes del mundo actual. La presencia de la roboética en el aula de clase no intenta
formar a los estudiantes en la disciplina de la robotica propiamente dicha, sino
aprovechar su caracter multidisciplinar para generar ambientes de aprendizaje donde el
estudiante pueda percibir los problemas del mundo real, imaginar y formular las
posibles soluciones y poner en marcha sus ideas, mientras se siente motivado por temas
que se van desarrollando (Del Mar, 2006; Aliane, 2007).

Los ambientes de aprendizaje permiten activar procesos cognitivos y sociales que
propician un aprendizaje significativo en el estudiante y las destrezas necesarias para
desempenarse adecuadamente en el contexto diverso y complejo que requiere la
sociedad. Estos espacios son generados gracias a las relaciones e interacciones que
ocurren en el aula de clase entre los estudiantes y docentes, y entre ellos con los
recursos con los que se cuenta (Acufia, 2006). El principal objetivo de los ambientes de
aprendizaje es convertir el aula de clases en un laboratorio de exploracion y
experimentacién en donde los estudiantes se pregunten constantemente el cémo y el por
qué de las cosas en su entorno; en particular, se quiere que las nuevas generaciones se
cuestionen respecto a los diferentes elementos que podemos encontrar en el entorno
tecnoldgico actual, pero, sin una excusa como la robdtica, estos elementos suelen pasar
desapercibidos. Asi pues, la robética educativa pretende despertar en ellos el interés por
los temas de clase y facilitar la comprension de una variedad de conceptos y fendmenos.

. L]
192 Flor Angela Bravo Sanchez y Alejandro Forero Guzman —i—




Teoria de la Educacion i
Educacién y Cultura en la ’ ‘5@3}
Sociedad de la Informacion VNIVERSIDAD

P SALAMANCA

1

TESI, 13(2), 2012, pp. 120-136

La puesta en marcha de un proyecto de robotica involucra diversas areas del
conocimiento, tales como las matematicas, la fisica, la electronica, la mecéanica y la
informatica, eso sin contar el area propia de la aplicacion (p.e j. la cadena de
suministros, en una empresa logistica que almacena y reparte mercancias; o la medicina,
en una aplicacion médica). Este confluir de muchas disciplinas la convierte en una gran
alternativa integradora para la ensefianza. Pero la robédtica no solo tiene la ventaja de
integrar multiples areas del conocimiento, quiza su mayor cualidad en el ambiente
educativo sea lo atractiva que resulta para jovenes y adultos. Evidencia de este atractivo
es la multiplicidad de peliculas cuya trama gira, de una u otra forma, alrededor de los
robots. Todo esto lleva a que la presencia de la robotica en el aula de clase ofrezca a
nifios, nifias y jovenes la posibilidad de interactuar con este elemento motivador, que
ademas de centrar el interés de quien aprende en los temas que se ensefian, conecta a los
estudiantes con las nuevas tecnologias mientras se le imprime sentido a los saberes que
se pretenden ensefiar.

En este articulo se exploran los beneficios que trae la aplicacion de la robdtica en
procesos de aprendizaje y se presentan las etapas tipicas que se deben afrontar para
generar ambientes de aprendizaje interdisciplinarios basados en la robdtica.
Adicionalmente se presenta un proyecto de robdética educativa denominado Mundo
Robdtica, que articula desde una plataforma virtual diferentes recursos de aprendizaje
basados en robdtica.

El resto del presente articulo se divide asi: en la seccion 2 se presenta una breve
introduccidn a la robotica educativa. En la seccion 3 se exploran algunas de las teorias
pedagogicas vinculadas a la robética educativa. En la seccidn 4 se presentan las etapas
que hay que afrontar para poder generar ambientes de aprendizaje interdisciplinarios
basados en la robdtica. En la seccién 5 se presenta el proyecto Mundo Robética.
Finalmente en la seccion 6 se presentan las conclusiones y trabajos futuros que podrian
desprenderse desde la implementacion del proyecto Mundo Robotica.

2.- LAROBOTICA EDUCATIVA

La robotica educativa también conocida como robotica pedagogica es una disciplina que
tiene por objeto la concepcidn, creacién y puesta en funcionamiento de prototipos
roboticos y programas especializados con fines pedagdgicos (Ruiz-Velasco, 2007). La
robotica educativa crea las mejores condiciones de apropiacion de conocimiento que
permite a los estudiantes fabricar sus propias representaciones de los fendmenos del
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mundo que los rodea, facilitando la adquisicion de conocimientos acerca de estos
fendmenos y su transferencia a diferentes areas del conocimiento.

A través de la robotica educativa el
docente puede desarrollar de forma
practica 'y didactica aquellos
conceptos tedricos que suelen ser
abstractos y confusos para los
estudiantes; usar estd estrategia
tiene la ventaja adicional de
, simultaneamente despertar el interés
. 2 del estudiante por esos temas, al

En la imagen se observa a estudiantes del colegio Sagrados ~ tiempo que pone de manifiesto la
Corazones de Mosquera desarrollando una actividad relacion entre el contexto

practica con robgtica para su clase de fisica. ;.
tecnologico en el que se

desenvuelve la vida actual y los temas que se ensefian. En este sentido, un ambiente de
aprendizaje con robética educativa, es una experiencia que contribuye al desarrollo de
nuevas habilidades, nuevos conceptos, fortalece el pensamiento sistémico, logico,
estructurado y formal del estudiante, al tiempo que desarrolla su capacidad de resolver
problemas concretos, dando asi una respuesta eficiente a los entornos cambiantes del
mundo actual (Odorico, 2004).

Una caracteristica especial que tiene la robética educativa es la capacidad de mantener
la atencion del estudiante. EI hecho de que el estudiante pueda manipular y
experimentar con estas herramientas de aprendizaje basadas en robdética hace que pueda
centrar sus percepciones y observaciones en la actividad que estd realizando. Un
testimonio en este sentido lo dan Pierre Nonnon y Jean Pierre Theil, quienes afirman
que el uso de herramientas robdticas favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues
permite facilmente la integracion de lo tedrico con lo practico, el desarrollo de un
pensamiento sistémico y la adquisicidn de nociones cientificas (Ruiz-Velasco, 2007).

Para poder aplicar proyectos de robotica en el aula de clase es necesario disponer de
diferentes herramientas de software y/o hardware que permitan al estudiante construir o
simular diferentes prototipos roboticos. Los kits comerciales de robdtica son una gran
opcidén para involucrar la robdtica en el aula de clase. Estas herramientas educativas
permiten a personas de todas las edades construir diferentes prototipos robdticos sin
necesidad de tener conocimientos avanzados en mecanica, electrénica o programacion.
Actualmente el mercado ofrece una variedad de herramientas para el aprendizaje y la
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estimulacion. Entre los Kkits mas
conocidos en el mercado se pueden
comentar: los Bee-Bot, Parallax
Scribbler, VEX Robotics,
Fishertechnik PROFI y Computing,
LEGO MINDSTORMS education,
LEGO WeDo, LEGO NXT, sistema
BIOLOID, DYNAMIXEL y
DARwIN-OP.

En la imagen se observa a estudiantes del colegio Parroquial
Santiago Apostol de Funza desarrollando una actividad

En el mercado también se pueden practica con robética para su clase de Matematicas.

encontrar programas especializados

en robdtica que permiten a nifios y jévenes controlar y simular diferentes prototipos
roboticos. Se pueden destacar los siguientes programas educacionales: NXT-G
Educacion, ROBOTC, ROBOLAB, Microsoft Robotics Developer Studio, Scratch,
RoboRealm, LabVIEW y MATLAB (Lrobotikas, 2011).

Aungue no todos los colegios estan en la capacidad de adquirir uno o mas Kits de
robdtica, esto no debe ser un impedimento para que los estudiantes entren en contacto
con estas tecnologias y en particular estd metodologia de integrar la practica con la
teoria de que se aprende. Se puede hacer uso del material reciclado de diferentes
dispositivos electronicos para la construccién de los prototipos roboticos, o alterar los
juguetes tecnoldgicos para construir los prototipos de los robots (Heli: Reciclaje y
proyectos electrénicos, 2012). En Colombia, el programa Computadores Para Educar
desarrolla plataformas de Robdtica y Automética Educativa, como una estrategia para el
aprovechamiento de los residuos electronicos. Este programa recupera un gran nimero
de partes eléctricas, mecanicas y componentes electrénicos que se utilizan para la
construccién de Kits de robdtica educativa y plataformas de desarrollo. El objetivo de
estas herramientas de robotica de material reciclado es la generacion de ambientes de
aprendizaje en las escuelas publicas beneficiarias del programa en todo Colombia
(Computadores para Educar, 2008).

A nivel de proyectos con Hardware Libre, se destacan los desarrollos basados en el
sistema Arduino (Arduino, 2006), que es una plataforma de desarrollo abierta que
facilita el uso de la electronica en proyectos multidisciplinares. Lo atractivo del sistema
Arduino es que permite programar y controlar prototipos robéticos sin necesidad de
tener conocimientos avanzados en electronica o programacion. Los sistemas Arduinos
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pueden ser programados en cualquier Sistema Operativo (Windows, Mac y Linux) en
un entorno propio en lenguaje C/C++ o en Scratch for Arduino-S4A para nifios (Ruiz,
2012). Una de las grandes fortalezas de los sistemas Arduino es su capacidad de
integracion con sistemas mecanicos de LEGO Education, LEGO Technic y
Fischertechnik, con sensores y actuadores de Hitec Robotics o Mindsensors, con los
motores y baterias de LEGO Power Functions y con dispositivos Android.

En herramientas software libre, se destaca OpenQbo Robotic, una distribucion de Linux
basada en Ubuntu, que incluye software y aplicaciones dirigidas a la robdtica. Algunas
aplicaciones predeterminadas en OpenQbo Robotic son: Gnome (entorno gréafico),
Festival (motor de sintesis de habla), Julius (motor de reconocimiento vocal), OpenCV
(sistema de vision artificial), ROS (sistema meta-operativo), SSH (intérprete de 6rdenes
bajo protocolo seguro), Apache (servidor Web), Mysql Server (servidor de base de
datos) y Qbo GUI (interfaz gréafica entre el robot y el usuario) (OPENQBO, 2010).

3.- TEORIAS PEDAGOGICAS VINCULADAS A LA ROBOTICA
EDUCATIVA

La robdtica educativa esta fuertemente vinculada con las teorias del constructivismo y la
pedagogia activa. La teoria constructivista de Jean Piaget (1976) asegura que el
aprendizaje no es resultado de una transferencia de conocimiento Sino que es un proceso
activo de construccion del aprendizaje basado en experiencias (Acufia, 2004). El
constructivismo sostiene que el aprendizaje se manifiesta a medida que el estudiante
interacta con su realidad y realiza concretamente actividades sobre ella. Desde el punto
de vista de la teoria constructivista, el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula de
clase aporta una manera alternativa de aprender y crea en los estudiantes experiencias
para la construccion de conocimientos (Hernandez, 2008).

Los ambientes de aprendizaje generados por la robdtica educativa estan basados
fundamentalmente en la accion de los estudiantes. Los proyectos de robética educativa
posicionan al estudiante en un rol activo y protagénico en su propio proceso de
aprendizaje pues permiten al estudiante pensar, imaginar, decidir, planificar, anticipar,
investigar, hacer conexiones con el entorno, inventar, documentar y realimentar a otros
compafieros; en la vivencia de todo este proceso, desarrollaran diversos conocimientos y
habilidades esenciales para desenvolverse eficientemente ante los retos y desafios que
impone el mundo actual (Acufia, 2004).
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4.- IMPLEMENTACION DE PROYECTOS DE ROBOTICA EDUCATIVA EN
EL AULA DE CLASE

El proceso necesario para la implementacion de proyectos de robética educativa en el
aula de clase puede dividirse en cuatro etapas; el punto de partida depende del grado de
concientizacion que tenga la institucion educativa que pretende implementar estos
ambientes de aprendizaje o las experiencias previas que se hayan realizado en la
institucion. A continuacion se detalla cada una de las cuatro etapas:

4.1.- Etapa de integracion de recursos tecnoldgicos basados en robdtica al curriculo

En esta etapa se sitian muchos colegios donde se emplea algtn tipo de herramientas de
robotica, estas no suelen aprovecharse al maximo. El principal inconveniente que se
presenta al momento de involucrar la robotica en la educacion es que se considera como
una actividad extracurricular; los colegios crean clubes o talleres de robotica para un
grupo limitado de estudiantes o intentan involucrar la robdtica a través de algunos
proyectos en clase de tecnologia, pero sin articularla con las demas éareas del
conocimiento, desaprovechando asi las posibilidades integradoras y motivacionales que
trae el uso de esta tecnologia en el aula de clase.

Es importante superar el paradigma que se tiene de la robdtica como una actividad
extracurricular y reconocer la robética como una herramienta de aprendizaje, que
permite generar interesantes ambientes interdisciplinarios de aprendizaje donde el
estudiante como actor principal de su aprendizaje, pueda crear sus propias ideas de los
conceptos que estan siendo impartidos, al tiempo que los relaciona con su propia
realidad.

Hay que tomar conciencia de las ventajas y beneficios que se tienen cuando se hace uso
de esta tecnologia en el aula de clase como un componente mas del proceso de
aprendizaje. Se debe evaluar el plan curricular e involucrar proyectos basados en
robotica en las diferentes asignaturas y fortalecer asi el proceso de ensefianza-
aprendizaje del estudiante.

4.2.- Etapa de restructuracion en las practicas pedagdgicas

Aplicar la robdtica en el aula de clase requiere un cambio en las précticas pedagogicas.
Se debe dejar a un lado el esquema tradicional del aula de clase, donde el papel y el
lapiz tienen el protagonismo principal y establecer una nueva metodologia de
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aprendizaje que fortalezca los procesos de ensefianza-aprendizaje del estudiante a traves
del uso de prototipos robdticos y programas especializados con fines pedagodgicos.

Este nuevo ambiente tecnoldgico requiere un cambio de actitud tanto del estudiante
como del docente. En esta etapa, los estudiantes deben adoptar un rol méas activo y ser
protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, mientras que el docente debe asumir
el rol de mediador del aprendizaje, incentivando a los alumnos a la busqueda del
conocimiento. Se deben fomentar el uso de herramientas de busqueda y participacién en
Internet para enriquecer la experiencia y alcanzar una vision integradora que no se
limita a las actividades dentro del aula. La mediacion de los docentes tiene la intencion
de organizar los contextos y orientar los procesos de aprendizaje que permitan una
comprension profunda de temas tratados (Acufia, 2004). Sin embargo es importante
resaltar el protagonismo del estudiante, pues contrario a modelos anteriores, las
experiencias propuestas no se deben agotar en la organizacién del docente, ese debe ser
solo el elemento inicial, motivador, que despierta la curiosidad de los estudiantes,
quienes actuando como grupo enriquecen la actividad.

4.3.- Etapa de instrumentacion

Para llevar la robotica al aula de clase es necesario disponer de diferentes herramientas
de software y hardware que permitan la construccion y programacion de diferentes
prototipos roboticos. Hay que tener en cuenta que se debe disponer de méas de una
herramienta roboética para trabajar con un grupo numeroso de estudiantes. Cuando se
dispone de una sola herramienta, es muy dificil captar la atencion de todos los
estudiantes, que pueden estar muy motivados al iniciar la actividad, pero, al perder la
oportunidad de actuar directamente, pierden interés cuando no pueden apreciar
claramente las actividades realizadas por el prototipo robético. Igual sucede cuando la
participacion en la actividad se ve reducida a unos pocos estudiantes.

Uno de los inconvenientes que se presenta al trabajar con herramientas de robotica es
que se cree que solo deben ser manipuladas por personas que tengan experiencia y
conocimientos de robotica y programacion. La falta de conocimiento y experiencia en el
manejo de estas herramientas robdticas por parte de los docentes puede llegar a generar
en ellos temor e inseguridad al momento de usarlas frente a sus estudiantes. Por eso, en
esta etapa es importante realizar diferentes actividades con los docentes para
capacitarlos en el manejo de estas herramientas para concientizarlos de sus bondades y
dejar en claro que no se requiere ser experto para su manipulacion. Todo esto debe darse
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antes de ocuparse de la adquisicion de las herramientas propiamente dichas; ese es el
ultimo paso dentro de esta etapa.

4.4.- Etapa de definicion del uso pedagogico de los recursos tecnolégicos

Contar con herramientas de aprendizaje basadas es robotica no es suficiente para la
generacion de ambientes de aprendizaje, hay que saber también cdmo aplicar estos
recursos adecuadamente en el aula de clase. El uso de estas herramientas debe estar
acompafiado de buenas practicas pedagdgicas para que puedan contribuir en los
procesos de aprendizaje y la construccion del conocimiento de los estudiantes.

El disefio de actividades practicas basadas
en recursos roboticos permite definir un
planteamiento pedagdgico previo que guie
y regule el uso de estas herramientas. El
desarrollo de estas actividades practicas i
incentiva a los estudiantes a participar en la ey
clase, generando interesantes ambientes de -“
aprendizaje en donde pueden poner en Dﬂ ol
practica todos los temas vistos, crear sus ~— Matematicas basada en robotica

propias ideas de los conceptos que estan

siendo aplicados y al mismo tiempo

relacionarlos con la realidad. El uso de un prototipo robotico en el desarrollo de las
actividades fomenta en los estudiantes curiosidad, interés y concentracién por los temas
de clase.
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Muchas veces es dificil para los docentes el disefio de estas actividades practicas.
Generalmente no tienen claro como usar estas herramientas en las asignaturas que
dictan o no tienen el conocimiento del manejo de estas herramientas robéticas; y cuando
estos inconvenientes estan solucionados, el tiempo que le demanda a los docentes dar
este cambio suele ser otro impedimento. Por esta razon es importante que personas
expertas en el tema apoyen el disefio de actividades practicas y la definicion de los
recursos de aprendizaje con todas las pautas necesarias para que puedan ser facilmente
replicadas por los docentes en el aula de clase.

Esta seria la dltima etapa en la implementacion de un curriculo que emplea
cotidianamente la robdtica educativa como una herramienta que simultaneamente es

-_— z s . s
:i_ Flor Angela Bravo Sanchez y Alejandro Forero Guzman 129




Teoria de la Educacion
\‘?"' 4 Educacién y Cultura en la —
VNiVERSiDAD Sociedad de la Informacion _I ——

D SALAMANCA

TESI, 13(2), 2012, pp. 120-136

integradora, motivadora y a la vez el instrumento
mismo con el cual se desarrolla la actividad en el aula,
y posiblemente fuera de ella. Esta es una etapa que
hasta ahora empieza a construirse impulsada por la
suma de esfuerzos colectivos que diferentes
instituciones empiezan a apoyar, un ejemplo de este
confluir de actores se muestra en la seccion siguiente.

5.- CASO DE ESTUDIO: PROYECTO MUNDO
ROBOTICA

La empresa de telecomunicaciones Telefonica S.A e =

canaliza su Accion Social y Cultural través de la En la imagen se observa la seccién
Fundacién Telefonica. La estrategia de actuacion de  Formacidn del portal Mundo-
Fundacién Telefénica se desarrolla a través de — RoPotice

diferentes programas cuyo objetivo es favorecer la implantacion de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion (TIC) en los procesos educativos, potenciando la
Sociedad de la Informacion del presente y del futuro en los diferentes paises en donde el
Grupo Telefénica esté presente. Con dos ejes de trabajo, erradicacion del trabajo infantil
y promocion de la calidad de la educacion, Fundacion Telefdnica articula sus esfuerzos
en los siguientes programas: Pronifio, Educared, Voluntarios Telefénica y Debate y
Conocimiento (Ibarra; Arteaga; Maya, 2008).

Educared es un programa que Fundacion Telefonica desarrolla en Argentina, Brasil,
Chile, Colombia, Venezuela, Espafia, México y Perl, para mejorar la calidad de la
educacién y fomentar la igualdad de oportunidades, mediante el uso de las TIC en los
procesos de ensefianza y aprendizaje (Telefonica Colombia, 2008; EducaRed, 2009).
Educared ofrece a los docentes, padres, estudiantes y demas personas relacionadas con
la comunidad educativa capacitaciones y talleres sobre el uso de las TIC en la
educacion. También esta iniciativa cuenta con un portal educativo global con una gran
variedad de contenidos y herramientas educativas.

El portal educativo EducaRed es un espacio para la generacion de conocimiento,
interactividad e interaccion entre participantes de diferentes realidades y contextos.

Una de las iniciativas que tiene el portal educativo EducaRed para el fomento de las
TIC en la educacidn es el proyecto Mundo Robotica. A continuacion se detalla en que
consiste este proyecto.
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5.1.- Mundo Robética

Mundo Robotica es una comunidad virtual de EducaRed
(www.educared.org/global/mundo-robotica), especializada en la aplicacion de la
robotica en la educacion. Se cre6 en 2008, en alianza con el Departamento de
Electrénica de la Facultad de Ingenieria de la Pontificia Universidad Javeriana-Bogota,
con el objetivo de fomentar el uso de la robédtica en el aula de clase como una
herramienta de aprendizaje.

Mundo Robotica invita a la comunidad educativa y académica interesada en la tematica
a participar en un espacio virtual en el que pueden compartir sus experiencias, conocer
nuevas practicas de otros miembros de la red y construir conocimientos en torno a la
robotica educativa. Los usuarios pueden poner en practica los contenidos difundidos en
Mundo Robética en el ambito educativo, para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje del estudiante y despertar su interés hacia la ciencia y la tecnologia (Ibarra;
Arteaga; Maya, 2008).

Los contenidos publicados en el portal de Mundo Robética se distribuyen en siete
secciones. A continuacion se detalla cada una de ellas:

v' Intercambio de experiencias: Aqui los usuarios del portal de Mundo Robotica
comparten sus experiencias de robotica educativa.

v Formacion: El objetivo de esta
seccion es proponer a los docentes de
""""""" diferentes areas actividades practicas que
involucren el wuso de la tecnologia,
W‘ especialmente la robdtica.

Un equipo de trabajo conformado por
integrantes del grupo de investigacion en

 Sistemas  Inteligentes,  Robdtica vy
Percepcion (SIRP) y estudiantes de pregrado
y maestria en ingenieria electrénica de la

En la imagen se observa la pagina principal del Portal . . . .
de Mundo Robética (www.educared.org/global/mundo- Universidad Javeriana dedican sus esfuerzos
robotica). al desarrollo de actividades préacticas y
recursos de aprendizaje usando robotica que

Qué es y como
funciona Creative
Commons?
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permitan al docente introducir sus temas de clase de una manera diferente y
divertida para el estudiante.

En esta seccidn los usuarios encontraran un listado de actividades précticas basadas
en robdtica. Cada taller cuenta con un marco tedrico, una guia para el estudiante y
una guia para el docente con las pautas necesarias para el desarrollo del taller.

v' Comunidad: Esta seccion esta compuesta por un Blog y un foro. El Blog es
administrado por el equipo de trabajo de la  Javeriana
(http://solorobotica.blogspot.com/).

v" Herramientas: Aqui el usuario encontrard un listado de kits recomendados para
realizar los talleres propuestos en la seccion de formacion y algunas herramientas de
software interesantes que pueden ayudar a la ensefianza de los temas de las
diferentes asignaturas en el aula. El usuario también encontrara un listado de sitios
web Utiles en el aprendizaje y profundizacion sobre el mundo de la robdtica y los
lugares donde puede adquirir los materiales y componentes electronicos para la
construccidn de prototipos roboticos.

v' Actualidad: En esta seccion se publican las entrevistas realizadas a personalidades
importantes del mundo de la roboética y articulos relacionados con la robética
educativa.

v' Agenda: Aqui se pueden consultar algunos eventos de robdtica que se realizan a
nivel nacional e internacional.

v Glosario: En esta seccion el usuario encontrara la terminologia técnica empleada en
los talleres, guias y obras publicadas en el portal.

Para incentivar el uso del portal de Mundo Robdtica y la generacion de una comunidad
virtual en torno a la roboética educativa, se han desarrollado, desde los inicios del
proyecto, una variedad de actividades presenciales a docentes y personas interesadas en
la aplicacion robdtica en la educacion. Con el apoyo del equipo de trabajo de la
Javeriana se dictan talleres y conferencias sobre el uso de la robdtica como una
herramienta de aprendizaje. Estas actividades presenciales permiten a los docentes
comprender las multiples ventajas que trae el uso de estas herramientas en el proceso de
aprendizaje del estudiante y lo facil que es implementar este tipo de actividades en el
aula de clase.
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Durante el evento de Campus Party 2009 y 2010 se realizaron conferencias y talleres al
publico en general y en particular a grupos de profesores de todo el pais. En estos
talleres los profesores, asumiendo el rol de estudiantes, interactuaban con las
herramientas de robdtica y las usaban para aproximarse a diferentes areas: aprendian un
poco de historia, matematica o programacion.

9

En la imagen se observa el desarrollo de uno de los En la imagen se observa una de las conferencias de
talleres de robdtica con profesores dictados en robodtica educativa dictadas en Campus Party Colombia
Campus Party Colombia 2009. 2010.

6.- CONCLUSIONES

La sociedad actual estd exigiendo al sistema educativo el desarrollo de nuevas
habilidades y competencias que permitan a los estudiantes dar una respuesta eficiente a
los entornos cambiantes del mundo actual. El uso de la robdtica en el aula de clase
como una herramienta de aprendizaje genera ambientes de aprendizaje
multidisciplinarios que permiten a los estudiantes fortalecer su proceso de aprendizaje
al tiempo que desarrollan diferentes destrezas que les permitiran afrontar los retos de la
sociedad actual.

La robdtica educativa tiene por objeto la concepcién, creacién y puesta en
funcionamiento de prototipos robdticos y programas especializados con fines
pedagdgicos. La implementacion de proyectos de robdtica educativa en el aula de clase
crea las mejores condiciones de apropiacion de conocimiento, las cuales permiten a los
estudiantes fabricar sus propias representaciones de los fenémenos del mundo que los
rodea, facilitando la adquisicion de conocimientos acerca de estos fendmenos y su
transferencia a diferentes areas del conocimiento.
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El proceso necesario para la implementacion de proyectos de robética educativa en el
aula de clase puede dividirse en cuatro etapas. La etapa de integracion de recursos
tecnoldgicos basados en robdtica al curriculo busca superar el paradigma que se tiene
de la robotica como una actividad extracurricular y reconocer la robotica como una
herramienta de aprendizaje. Esta primera etapa plantea evaluar el plan curricular e
involucrar proyectos basados en robotica en las diferentes asignaturas y fortalecer asi el
proceso ensefianza-aprendizaje del estudiante. La etapa de restructuracion en las
practicas pedagdgicas plantea establecer una nueva metodologia de aprendizaje que
fortalezca el proceso de ensefianza-aprendizaje del estudiante a través del uso de
prototipos roboticos y programas especializados con fines pedagdgicos. La etapa de
instrumentacion consiste en la adquisicion de diferentes herramientas de software y
hardware que permitan la construccién y programacion de diferentes prototipos
roboticos. Y, finalmente, la etapa de definicién del uso pedagdgico de los recursos
tecnoldgicos plantea que este tipo de herramientas deben estar acompafiadas de buenas
practicas pedagogicas para que puedan contribuir en la construccién del conocimiento
de los estudiantes. Esta ultima etapa propone el disefio de actividades practicas basadas
en recursos roboticos, con el fin de tener un planteamiento pedagdgico previo que guie
y regule el uso de estos recursos.
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