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“‘Hay una fuerza motriz mas poderosa que el vapor, la electricidad, y la
energia atomica: La voluntad”

Albert Einstein
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Resumen.

La estrategia de robotica educativa surge después de una larga investigacion tanto
tedrica como préctica, en la empresa DAGABOT S.A.S

Esta dirigida a los docentes que pretenden incluir, la tecnologia como parte
importante de la pedagogia. la guia consta de 20 clases, las cuales fueron
distribuidas en cinco fases, para la ensefianza de robdtica, iniciando desde
conceptos muy basicos de robdtica hasta la creacion de un proyecto (robot) y
luego la implementacién del programa robi. Cada clase esta distribuida para que el
docente, organice y prepare sus clases de la mejor forma para que el estudiante
aprenda divirtiéendose con robotica.

Vil
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1. INTRODUCCION

Con el objetivo de darle a la robética un nuevo rol en la sociedad, se ha venido
introduciendo en la educacion de una forma que las clases sean mas interesantes,
que los estudiantes aprendan de una forma diferentes a la tradicional y que los
profesores exploren nuevas formas de ensefar.

El mundo est4 en un constante cambio o evolucion como propone Darwin con su
teoria, pero este tipo de cambios son inevitables y en cuestion de tecnologia se
puede decir que ha venido evolucionando exponencialmente, convirtiéndose en un
factor importante para sociedad, es de aqui donde se deben pensar en estrategias
de utilizar la tecnologia para la ensefianza en las aulas de clases.

En este trabajo se investigé y se plasmoé en una guia la forma como se podra,
realizar un curso, en el cual, por medio de la robética se explore con los nifios una
nueva forma de ensefiar, en dicha guia esta compuesta por tres partes, la primera
es la parte de hardware de los robots, en esta parte se aprende muchos conceptos
de la construccion de robots, la segunda es el software, donde por medio de la
programacion se desea que los nifios desarrollen una légica para la solucion de
problemas y por ultimo se unen las dos partes para desarrollar un proyecto que
sera un robot, en el cual ellos apliquen todo lo aprendido durante el desarrollo del
curso, lo importante es que el instructor logre que los nifios aprendan divirtiéndose
y asi la ingenieria estaria aportando un granito de arena en los futuros
profesionales de nuestro pais.
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1.1 PROBLEMA Y JUSTIFICACION

Debido al avance de la tecnologia de manera acelerada, es notoria la presencia de
la misma en muchos ambitos de la vida cotidiana, para facilitar las tareas ya sean
domesticas o0 en el ambito laboral, en el entretenimiento, en la seguridad y en
muchos mas aspectos, generando un gran impacto en la sociedad.

En Colombia, la aplicacion del aprendizaje tecnolégico en la educacion basica es
supremamente limitado, puesto que se presenta en muy pocas instituciones
privadas, ya que se cree que su implementacion es complicada, manteniéndose el
modelo obsoleto haciendo tediosa la pedagogia lo que causa desinterés y
desercion de los alumnos en muchos colegios del pais.

Con el proyecto desea innovar en la formacion de competencias TIC para
estudiantes de educacién basica, creando guias que los docentes de diferentes
instituciones pueden aplicar de forma sencilla y creativa, induciendo a los
estudiantes a aprender de una forma diferente y creativa, para incentivar que
decidan a futuro ser profesionales en este campo de la ingenieria y aporten
nuevas ideas o generen conocimiento.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo general

Disefiar una estrategia pedagdgica de robdtica educativa para instituciones de
educacion béasica en la empresa Dagabot S.A.S

1.2.2 Objetivos especificos

o Disefar tacticas para la ensefianza haciendo uso de la robdtica.

e Profundizar en las fases de la programacion mediante la conceptualizacion
y uso de algoritmos.

e Mostrar el caracter multidisciplinario de la robética educativa y su aplicacion
en las ciencias.

e |dentificar los tipos de robots educativos y su aplicacibn en ambientes de
aprendizaje.

e Desarrollar aplicaciones bajo la PLATAFORMA ROBI.
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2.1 ANTECEDENTES

Scratch y Necesidades Educativas Especiales: Programacion para todos

Este trabajo tiene como objetivo animar a los maestros y educadores a utilizar el
lenguaje de programacion Scratch en sus clases con alumnos con necesidades
educativas especiales. Scratch es un lenguaje visual de facil uso y de libre
distribucion que favorece un método de aprendizaje activo y constructivo. Para
gue los maestros se animen a utilizar este programa exponemos experiencias de
uso del programa con nifios con diferentes necesidades y estilos de aprendizaje y
ofrecemos una lista de recursos para hacer el programa accesible. También
proponemos diferentes usos del programa, como es crear proyectos que sirvan
para la rehabilitacién de dificultades de aprendizaje. Las experiencias de utilizar
Scratch con estudiantes con NEE, realizadas hasta la fecha, han sido siempre
positivas y motivadoras. [1]

Nuevas identidades de aprendizaje en la era digital. Creatividad. Educacion.
Tecnologia. Sociedad. [2]

Es uno de los libros mas recientes que relaciona la educacion y la tecnologia,
pues como ya se sabe estamos en la “era digital”. Escrito por Avril Loveless y Ben
Williamson con mas de treinta afios de experiencia en educacion, plasman una
vision de educacion actual y futurista, incluyendo la tecnologia como una
herramienta fundamental para que los educadores exploren nuevas formas de
ensefianza, comparando los métodos y formas que se venian trabajando anterior
mente, buscando que el lector se plantee varias preguntas al igual que los
escritores se las plantearon al escribir este libro: ¢ Como pensaban en esto antes?
¢ Como han llegado a pensar en esto del modo que lo hacen ahora? ¢Cémo se
sitlan al pensar sobre el futuro de la educacion y la tecnologia?

2.2 ROBOTICA EDUCATIVA
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La robotica educativa también conocida como robdtica pedagogica es una
disciplina que tiene por objeto la concepcion, creacion y puesta en funcionamiento
de prototipos robéticos y programas especializados con fines pedagdgicos. [3]

Est4 claro que en pleno siglo XXI se debe investigar en nuevas formas de
potencializar las habilidades cognitivas de los estudiantes, de esta forma con los
avances tecnoldgicos, se estd introduciendo en los colegios nuevas estrategias
para que, utilizando robots y su teoria, se puedan educar a los alumnos.

Una caracteristica especial que tiene la robotica 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
robdtica hace que pueda centrar sus percepciones y observaciones en la actividad
gue esta realizando. Un testimonio en este sentido lo dan Pierre Nonnon y Jean
Pierre Theil, quienes afirman que el uso de herramientas roboticas 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 adquisicion
de nociones cientificas [3].

Para poder aplicar proyectos de robdtica 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 roboéticos. Los kits comerciales de robética
son una gran opcion para involucrar la robdtica en el aula de clase. Estas
herramientas educativas permiten a personas de todas las edades construir
diferentes prototipos robdéticos sin necesidad de tener conocimientos avanzados
en mecanica, electrénica o programacion.

Teorias afianzadas a la robética para educar

La robotica educativa est4d 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 [4]. El constructivismo sostiene que el aprendizaje se
manifiesta a medida que el estudiante interactia 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.

Los ambientes de aprendizaje generados por la robética educativa estan basados
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fundamentalmente en la accién de los estudiantes. Los proyectos de robdtica
educativa posicionan al estudiante en un rol activo y protagonico 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 comparferos; 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. [5]

2.2.1 ROBOTS EDUCATIVOS

Entre las nuevas herramientas pedagdgicas se encuentran los robots educativos,
gue son una parte importante para la incursion de nuevas estrategias pedagogicas
para las aulas de clase y el mejoramiento de la educacion en nuestro pais.

Los robots educativos se clasifican en dos categorias:

2211 Robots educativos comerciales

En esta categoria es importante reconocer el trabajo que han realizado empresas
como es el caso de dagabot S.A.S y muchas mas, en la creacién de productos
robéticos a fines de la ensefianza y el aprendizaje.

Mindstorms EV3: Lego son las piezas que se utlizan en la mayoria de
extraescolares, cursos y talleres de roboética, ya sea Lego Mindstorms o Lego
Education WeDo. El kit de construccion Lego Mindstorms EV3 es el mas popular,
lo encontraras sin problema en Amazon y jugueterias. Ideal para nifios a partir de
10 afios. [6]

Dash: Dash es el robot para mentes curiosas, un androide con un disefio muy
llamativo y ideal para aprender a programar en primaria. Se controlan por
Bluetooth a través de movil o tablet (ya hay 5 apps compatibles para iOS y
Android). Es de los robots que cuesta acabarselos porque va con mucho material
e ideas para jugar.

Ideal para experimentar, imaginar miles de retos y estimular el pensamiento lateral
con juegos y aprendizaje evolutivo. Comprando solo a Dash ya se pueden hacer
muchas cosas, pero si se tiene el paquete de accesorios, es inevitable el aumento
exponencial de la diversion. Viene un xil6fono para transformar a Dash en un
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hombre orquesta y un pack de accesorios para darle nuevas habilidades y
aspecto. [6]

2212 Robots educativos no comerciales

Este tipo de robots hace referencia a los que se pueden crear como proyectos de
clase, utilizando las diferentes tarjetas de desarrollo como es el caso de arduino,
estructuras mecanicas, actuadores y sensores.

Moviles: en este caso se hace referencia a los robots que se construyen en
proyectos de clase y su principal caracteristica es la translacion de un lugar a otro,
esta el caso de autos, orugas y aviones.

Estaticos: se definen este tipo de robots a los que se utilizan en la pedagogia
como forma de ensefianza y no tienen ningun tipo de translacion de un lugar a
otro, pero si pueden tener movimiento, tal es el caso de una cinta transportadora
que se pude utilizar como herramienta pedagdgica para ensefiar a los estudiantes
de forma practica como funcionan un sistema de seleccion en una fabrica o una
linea de produccion automatica.
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ROBOTS
EDUCATIVOS

COMERCIALES NO COMERCIALES

Mindstorms
EV3

Robi Dash Moviles Estaticos

figura 1: Clasificacion de los robots educativos.

Esta clasificacion esta basada en criterios de aprendizaje-ensefianza, ya que
través de una ardua investigacion se llega a concluir los dos grupos de robots
educativos. En el cuadro siguiente se comparan las caracteristicas principales que
se determinaron.

ROBOTS EDUCATIVOS
Comerciales No comerciales
e Costo fijo. e Costo variable.
e Funciones limitadas. e Sin limes en sus funciones.
e Material de apoyo especifico e Elinstructor debe tener
para el instructor. conocimientos de programacion
e Software especifico. y hardware.
e Guia de instrucciones. e Usos de tarjetas de desarrollo
e Accesorios. como es el caso de Arduino.

10
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2.2.2 Desarrollo de habilidades cognitivas

Durante el crecimiento del ser humano, se desarrollan habilidades cognitivas este
tema se hace un poco complejo por la cantidad de teorias o percepciones, para
este trabajo se decidié tomar como referencia al principal exponente del enfoque
del desarrollo cognitivo. Jean Piaget Se interesa por los cambios cualitativos que
tienen lugar en la formacién mental de la persona, desde el nacimiento hasta la
madures. Mantiene que el organismo humano tiene una organizacion interna
caracteristica y que esta organizacién interna es responsable del modo Unico del
funcionamiento del organismo, el cual es invariante. [7]

También sostiene que por medio de las funciones invariantes el organismo adapta
sus estructuras cognitivas. Estos tres postulados, organizacion interna, funciones
invariantes e interaccion entre el organismo y el entorno, son basicos para Piaget.

[7]

2.2.3 SCRATCH

Es un lenguaje de programacion visual disefiado para ser muy facil de utilizar, es
software libre por lo que pude ser utilizado sin restricciones, esta disponible en un
version descargable (Scratch 1.4) y en una version online (www.scratch.mit.edu),
donde se pueden subir proyectos para ser compartidos con otros usuarios del
software, desarrollado por el Lifelong Kindergarten Group en el Laboratorio de
Medios de MIT.

La mejor forma de describirlo, es una herramienta pedagdgica muy util a la hora
de la ensefianza, es un apoyo para que los nifios y jovenes desarrollen mayores
capacidades intelectuales. Sus creadores piensan que aprendiendo a programar
en scratch, el usuario desarrolla importantes estrategias para la resolucién de
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problemas, disefio de proyectos y se facilita la comunicacién de sus ideas ya que
se pueden compartir en una comunidad por internet.

PR

T’ Full 16 Frame Scratch Cat Walk Cycle F . Scripts | Costumes | Sounds 4" See project page
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" 1.
Sprites New sprite: '@ / & 3 _I
ol e | R
Y %
z ¢
| <2F ? Gf \Y
>
Stage ScratchCat)  Tree 3 5,1ass.m . GlassTal..  grass3
1 backdrop
New backdrop: M ?
G/ an

grass2 Tree_2

I

figura 2: Inter faz online de SCRATCH.

La pantalla se distribuye de la siguiente forma:

1. Pantalla gréfica: en este espacio se puede visualizar la ejecucion del
programa.

2. Bloque de funciones: se encuentran las diferentes funciones que se
podran utilizar.

3. Espacio de programacion y modificacién grafica: en esta parte se
organiza la programacion y se hacen arreglos al gréfico.

4. Lista de instrucciones: al seleccionar una funcion, se despliega las
diferentes instrucciones que se tienen para realizar el programa, se
selecciona la que es necesaria arrastrandola al espacio de programacion.

5. Lista de objetos: en esta secciébn se encuentran las diferentes figuras,
fondos y hasta se puede subir su propio disefio, para ser programado.

6. Ejemplos: en este espacio se encuentran los ejemplos mas destacados
subidos por los usuarios, donde se puede observar como fueron hechos.

Falta agregar que scratch cumple una funcién importante en este trabajo, se
realizaron clases para que los chicos utilizaran su creatividad, se divirtieran
creando y explorando sus capacidades intelectuales.
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Cuando se presenta el uso de este programa es interesante, porque llama la
atencién de todos los nifios y cuando comienzan a trabajar se pierden en ese
mundo de la programacion, creando sus proyectos y luego compartiéndolos en el
salon de clase, un fuete importante de este programa, es que tiene una plataforma
por internet la cual permite compartir programas y comentarlos, convirtiéndola en
una red social muy util para facilitar la comunicacion entre los usuarios (nifios del
programa de robdtica para educar).

2.2.3.1 ¢,Como se programa en scratch?

Es muy facil de programar en scratch, habiendo seccionado la interfaz
anteriormente, en la parte izquierda se tiene la pantalla grafica donde se podra
crear con caricaturas (objetos) y fondos, animaciones esto se logra por medio de
los comandos predeterminados. Para darle una apariencia de movimiento a la
animaciéon se pueden agregar varios disfraces al objeto y cambiar de disfraz cada
vez que se requiera.
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Stage
4 backdrops

New backdrop:
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figura 3: pantalla grafica.

En la parte derecha de la interfaz, se encuentra la parte mas importante de este
programa pues, aqui es donde se realzar4d toda la programacion de las
animaciones, se pude modificar los fondos y los objetos, seleccionando cada
objeto o fondo se abrira una ventana diferente para cada uno donde se podran
realizar dichos cambios.
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Disfraz nuevo:
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figura 4: modificacién gréfica.

Para el espacio de programacion como se muestra en la figura 3, donde se
pueden observar las diferentes funciones predeterminada y cada funcién tiene un
banco de bloques, el cual estan disefiados para conectarse entre si, facilitando al
usuario su légica de programacion.
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figura 5: espacio de programacion.

Para terminar con el tema de scratch, se debe resaltar los alcances que se tienen
al trabajar en la educacion basica, porque se potencializan habilidades cognitivas
en los nifos.

Como son: la memoria, la atencidén, razonamiento y el lenguaje, al utilizar este
lenguaje de programacion se aumenta el conocimiento y la inteligencia.

2.2.4 Dagabot
Es una empresa especializada en el desarrollo de herramientas roboéticas para la

educacién y otras areas, con el objetivo de ayudar a desarrollar el maximo
potencial de las personas de forma divertida y eficiente.
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@dagabot

Descubre , crea , diviertete

figura 6: logo de la empresa.

El programa ROBOTICA PARA TODOS, es una iniciativa social de un grupo de
docentes comprometidos con el desarrollo integral de la nifiez y la juventud
colombiana. El programa busca potenciar las habilidades intelectuales y la
formacion de competencias TIC enfocadas en la resolucion de problemas, en
estudiantes de instituciones educativas de bajos recursos mediante la
implementacién del programa ROBOTICA PARA EDUCAR, el cual se compone de
robots didacticos, software especializado y un completo material de soporte
pedagdgico tanto fisico como virtual. [8]
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Objetivo

El objetivo primordial es el de contribuir a la formacion integral de las personas,
aportando herramientas pedagdgicas que les ayuden a desarrollar su maximo
potencial, sus habilidades intelectuales y creativas. [8]

Ayudamos a

La formacion de competencias TIC, en investigacion y resolucion de problemas,
logrando asi promover la competitividad y la productividad para transformar el
entorno y mejorar la calidad de vida de la region y del pais. [8]

2.2.4.1 Programa Robi

Este programa fue disefiado en la empresa dagabot, que consta de un hardware
(robi) y un software (robisoft), para ser utilizado en la potencializacion de
habilidades intelectuales en los nifios y adolescentes.

figura 7: programa robi. [8]
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2.2.4.1.1 Robi

Es un pequefio robot mévil autbnomo que se puede programar desde un
computador o dispositivo movil (tableta o celular) para crear divertidas
aplicaciones y proyectos de robotica, programacion y tecnologia. [8]

Luces
r--1--¢ 3 sensores """"?led blancas
! .| deobjetos Sensores Lo
T I . 1 !
de linea
—_ Rueda loca
- --..'-__-__.‘_ )
-‘_. ‘\‘
Sensor de luz
.
Timbre
monofonico .
e LUZled T
% tricolor RGB Luces led
- . L] L]
Carcasa o eeee L H
de plastico . Interruptor : % % i
LUCES Ied Encendldﬁfﬁpagadﬂ Ruedas de traccio’n

figura 8: caracteristicas técnicas. [8]

e Conexion por USB

e Tarjeta electronica con dos microcontroladores para paralelismo

e Tres sensores de proximidad

e Cuatro sensores de linea

e Un sensor de luz

e Un sensor de carga de bateria

¢ Dos micro moto reductores de corriente directa con pifioneria metalica
e Dos luces frontales tipo LED

e Dos luces inferiores tipo LED

e Tres luces traseras tipo LED

e Un LED superior tricolor RGB

e Parlante generador de melodias monofénico

e Bateria de lon de litio de larga duracién (méas de 4 horas continuas)
e Carcasa plastica Inyectada de alta resistencia
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e Carga por USB o con cargador convencional para teléfono movil

e Software RobiSoft V2.0.

e Software RobiSoft V4.1 con editor de mundos virtuales y simulador RobiSim

e Versiones disponibles para Windows, Mac, linux y dispositivos moviles
Android (RobiApp)

e Software RobiScratch V1.0.

e Guias practicas en PDF y video para aprendizaje autonomo.

e Paguetes de Guias de soporte pedagogico para la aplicacion del programa
en las aulas de primaria y bachillerato.

e Capacitacion y herramientas online: aula virtual, video tutoriales, foro.

e Completos servicios postventa: mantenimiento, soporte, manuales,
reparacion y actualizaciones. [8]

2.2.3.1.2 Robisoft

Es un software didactico especializado con interfaz grafica agradable e intuitiva, su
lenguaje de programacién es en diagramas de flujo. Este programa tiene multiples
herramientas para su implementacion, Incluye simulador virtual y esta presente en
dos idiomas (inglés y espafiol).

Fue disefiado en la empresa dagabot, con el fin de ser una herramienta util para la
La pedagogia en las aulas de clase, explorando la inteligencia del usuario. No es
necesario tener ningun conocimiento basico para su implementacion ya que esta
dirigido para nifios y jovenes.
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figura 9: Interfaz robisoft.
2.3.4 ARDUINO

Arduino es una platafoma de electrénica de cddigo abierto basada en hardware y
software facil de usar. Las placas Arduino pueden leer entradas (luz en un sensor,
un dedo en un botdén o un mensaje de Twitter) y convertirlo en una salida, activar
un motor, encender un LED y publicar algo en linea. Puede decirle a su tablero
gué hacer enviando un conjunto de instrucciones al microcontrolador en el tablero.
Para hacerlo, utiliza el lenguaje de programacion Arduino (basado en el cableado)
y el software Arduino (IDE) , basado en el procesamiento . [9]
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ARDUINO

figura 10: Logo Arduino.

Arduino esta dirigido a una comunidad dispuesta para la investigacion y para la
creacion de proyectos en electronica, es muy sencillo de aprender ya que cuenta
con una comunidad en internet donde se comparten ejemplos, tutoriales y
soluciones a problemas que se presente a la hora de implementarlo.

Con los afios, Arduino ha sido el cerebro de miles de proyectos, desde objetos
cotidianos hasta complejos instrumentos cientificos. Una comunidad mundial de
fabricantes (estudiantes, aficionados, artistas, programadores y profesionales) se
ha reunido en torno a esta plataforma de cédigo abierto, sus contribuciones se han
afadido a una increible cantidad de conocimiento accesible que puede ser de gran
ayuda para principiantes y expertos por igual. [9]
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3. DESARROLLO

Se pensO en una estrategia para la pedagogia en instituciones de educacién
bésica donde se utilizara los conocimientos de la carrera de ingenieria electrénica,
para demostrar el caracter multidisciplinario que tiene en los diferentes campos
donde se pueda desempefiar esta misma.

Para realizar una estrategia, primero que todo se indag6 con que herramientas
para la pedagogia contaba la empresa dagabot.

3.1 Estructura

En primer lugar, se nombr6 a la estrategia, robotica para educar. dicha estrategia
fue distribuida en 5 partes denominada fases, en las cuales lo que se quiere es
organizar por clases, plantear en cada clase los objetivos y el desarrollo de la
misma. Para potencializar las habilidades cognitivas de los aprendices y facilitar al
instructor una guia de como hacer sus clases, recordando los objetivos de robdética
para educar.

Las clases se estructuraron de la siguiente manera, al inicio de cada clase lo que
quiere es que los estudiantes tengan la mejor disponibilidad en la misma, por esta
situacion se propone realizar una actividad recreativa de 10 0 15 minutos, en cada
clase se encuentra el nombre y al final de las clases se podra encontrar la
explicacion de dicha actividad. En la segunda parte de la estrategia se encuentran
los objetivos tanto cualitativos como cuantitativos, luego comenzar con una parte
de conceptos, los cuales el tutor debe tener la capacidad de transmitir de la mejor
manera y por ultimo una descripcién de cémo se podria impartir las clases.
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Introduccion

Electronicay
mecanica

Programacion

Proyectos

Prgrama robi.

figura 11: Diagrama de la estrategia.

La estrategia fue desarrollada en 5 fases importantes:
3.1.1 Fase deintroduccion

Los que se busca en esta fase, es hacer que los nifilos se encanten por las
maravillas de a robdtica, se imaginen las cosas que pueden crear, claro esta que
siempre buscando potencializar sus habilidades intelectuales de una forma
divertida, utilizando las diferentes herramientas, como son el uso de motores dc,
estructuras hidraulicas, kit de roboética, y programas como robi, este ultima
herramienta es presentada en la empresa dagabot, como un programa bastante
completo.

3.1.2 Fase electronicay mecanica

Haciendo uso del kit de snap circuit fue posible complementar esta fase para que,
con otros instrumentos de la electronica y mecanica, se puedan disefar las
diferentes clases, donde se logre que los estudiantes utilicen esta parte de la
robética (hardware), como una herramienta para potencializar factores
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intelectuales generales.
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figura 12: circuito generador de energia.

Con los circuitos Elenco Electronics Snap kit RC Rover, el estudiante puede
construir un trabajo, robot con control remoto. Con los componentes eléctricos

disefiados especialmente traba a presion, este kit innovador ofrece una diversion,
la educacion practica en la electrénica, lo que permite a los nifios a crear vehiculos

de exploracion y otros dispositivos mediante el ajuste de la diversion juntos
circuitos de trabajo.

26



DISENO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA DE ROBOTICA EDUCATIVA PARA INSTITUCIONES DE
EDUCACION BASICA EN LA EMPRESA DAGABOT S.A.S

figura 13: Conexiones eléctricas snap Rover carro control remoto.

3.1.3 Fase de programacion

Es la fase mas importante de la estrategia, porque es donde el estudiante lograra
explotar mayor sus habilidades intelectuales, pues el lenguaje utilizado es
bastante completo he ideal para la pedagogia, ya que el software tiene una
interfaz agradable, la cantidad innumerables de ejercicios que se pueden realizar y
su red social donde se pueden compartir proyectos e interactuar con otros
programadores del mundo.
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figura 14: rutina baile de robi.

Los sofware de programacion utilizados en los programas de robotica para educar,
son estructurados en una plataforma muy sencilla y agradable. El cual los
estudiantes deben sentirse comodos y agusto, que entiendan y desarrollen sus
ideas, tal es el caso de Scracht y Robisoft, este ultimo, es el que se muestra en las
figuras, como se puede observar hay dos programs diferenetes, el primero es uan
estructura secuencial, de ordenes que robot (Robi) debe cumplir.el segundo
consiste en una ciclica para cumplir con el objetivo de seguir una linea negra.

28



DISENO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA DE ROBOTICA EDUCATIVA PARA INSTITUCIONES DE
EDUCACION BASICA EN LA EMPRESA DAGABOT S.A.S

@ Fr CEgrama nuewo

figura 15: rutina seguidor de linea.

3.1.4 Fase de proyectos

Al finalizar cada una de las fases anteriores se debe ir trabajando en un proyecto
de un robot, que los aprendices con ayuda del tutor de clase deben definir con el
fin de desmostar, que lo que se esta aprendiendo esta siendo aplicado.

Pero el objetivo se guia mas a la potencializacion de habilidades intelectuales y al
mejoramiento de calidad de persona.

3.1.5 Fase programa robi

Con las fases anteriores lo que se pretende es contextualizar a los aprendices
para que ingresen al programa robi, que es un programa muy completo con
hardware y software con accesorios, ayudas para que el estudiante ingrese al
mundo de la robotica de una forma divertida, potencializando las habilidades
intelectuales.
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3.2 HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS

3.2.1 Maguetas con movimiento

Se utilizan motores, baterias, cables y elementos para la creacion de estas
maquetas las cuales el objetivo principal es que tengan movimientos. En internet
se encuentras muchos proyectos los cuales pueden ser utilizados para realizar las
clases. Como es el caso del robot mosquito es un claro ejemplo de una
herramienta pedagdgica porque cuando se estd construyendo se transmite
conocimiento y se hace interesante la clase.

figura 16: robot mosquito.

En la figura 11 se muestra un robot muy sencillo de construir y muy agradable, el
cual, con un motor vibrador, una bateria modelo boton, cable conector y una
cabeza de cepillo para dientes se logra hacer un robot que al ser puesto en
marcha se asemeje a un mosquito. Con el fin de que los estudiantes demuestren
que es muy facil construir su propio robot, interesandose mucho mas por la
robatica.

30



DISENO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA DE ROBOTICA EDUCATIVA PARA INSTITUCIONES DE
EDUCACION BASICA EN LA EMPRESA DAGABOT S.A.S

3.2.2 Lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion que se escogio fue SCRATCH ya que su objetivo de
imaginar, crear y compartir, se adopta a objetivo al de robética para educar que es
aprender divirtiéndose.

Con este lenguaje se pueden crear animaciones, video juegos y vifietas donde el
nifio puede explorar sus habilidades intelectuales, fue disefiado para aplicarlo en
las aulas de clase, es importante decir que es una plataforma libre la cual no tiene
ningun costo, por lo tanto, sus Unicas limitaciones son no tener un computador y
acceso a internet para no comenzar a trabajar con é€l.

(YA
(X )

figura 17: Logo SCRATCH.

Al utilizar un lenguaje de programacioén el instructor debe ensefiarles a pensar, a
decidir. Con SCRATCH se pueden lograr potencializar estas dos habilidades
intelectuales, sin limitaciones, ademas es un buen abrebocas para trabajar con la
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plataforma robi ya que su software robisoft maneja una estructura de
programacion muy similar.

3.2.3 Tarjeta de desarrollo.

Arduino se convierte en la mejor opcion para este programa, ya que ademas de
manejar tarjetas de desarrollo con muy bajo costo es una plataforma libre la cual
permite utilizarla en proyectos de robdtica.

Sirve como como el celebro de los robots que se desarrollaran para explotar
capacidades en los estudiantes y lograr cumplir con los objetivos propuestos en la

estrategia pedagogica de robdtica para educar.
i

ARDUINO

www.arduino.cc - made in Italy

figura 18: tarjeta de Arduino uno.

En este proyecto es recomendado el Arduino uno, es muy econdémica, facil de
utilizar y se encuentra mucha informacion en la web para aprender a construir los
proyectos de robdtica.
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3.3 POTENCIALIZACION DE HABILIDADES COGNITIVAS

El desarrollo de la estrategia robotica educativa no solo busca que el estudiante
inicie desde una edad temprana el aprendizaje por la robética, sino que también
aumente capacidades cognitivas.

Dichas capacidades cognitivas son:
3.3.1 Creatividad

Es la capacidad que el sujeto tiene para crear nuevas ideas, en los programas de
robdtica educativa se busca que los nifios adquieran la capacidad de elegir la
forma de solucionar los ejercicios propuestos por el tutor.

3.3.2 Inteligencia practica

la inteligencia practica se ha postulado como una inteligencia alternativa a la
inteligencia académica. Ambas se definen mutuamente por oposicién. Se define
como a la aptitud para resolver problemas definidos de manera imprecisa, que
surgen en la vida diaria y para los cuales no existen soluciones claras y explicitas.

3.3.3 Solucién de problemas

En importante que el estudiante pueda iniciar a encontrar solucién a problemas los
cuales son planteados por el tutor, el estudiante al darse cuenta que, si tienen
solucién y que hay otras posibles soluciones, tiene la capacidad de decidir por cual
de estas guiarse para cumplir con su objetivo.

3.3.4 Memoria

La memoria es la parte intelectual del ser humano que se encarga de grabar
nuevos conocimientos y guardarlos para luego ser utilizados, en los programas de
robdtica educativa, esta parte es importante porque el estudiante inicia desde una
edad temprana, adquirir conocimientos cientificos y tecnoldgicos para que a futuro
puedan ser utilizados, la potencializacion de esta habilidad cognitiva aumenta las
probabilidades de éxito en el sujeto.

33



DISENO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA DE ROBOTICA EDUCATIVA PARA INSTITUCIONES DE
EDUCACION BASICA EN LA EMPRESA DAGABOT S.A.S
I n

Resultados.

4. RESULTADOS ...ttt sttt sttt et et st st st e be e sbe e saeesatesabesbeenbeenaeesaees 35
o R 10 1 USROS 36
41.1 partes principales de 1@ Clase ........ccceeirireninenecee e 37
4111 ACHIVIA FECIEALIVA ....c.evveuieeicieieece e 38
4112 ODBJELIVOS ..ottt st st e ra et e sbe et e beenaeeras 38
41.1.3 TROTTB ettt 39
4114 DESAITOIO i 40

4.2 Socializacion del programa roboética para educar ........cccceceeeeevevesiecieseeeenene 42

34



DISENO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA DE ROBOTICA EDUCATIVA PARA INSTITUCIONES DE
EDUCACION BASICA EN LA EMPRESA DAGABOT S.A.S

4. RESULTADOS

Como resultado se obtiene una guia de robdtica educativa, para el instructor o
profesor. esta estrategia surge de las clases dadas en dos de las instituciones de
Bucaramanga las cuales la empresa Dagabot S.A.S tiene convenio para fomentar
las buenas practicas TIC en el aula de clase.

Dicha guia esta dirigida los maestros interesados en la ensefianza de robdtica o
por medio de esta potencializar habilidades intelectuales de los nifios, que estén
en instituciones de béasica primaria.

TESIS

Miller Sanchez Balaguera

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA
winw.unipamplona.edu.co

Formando lideres para la conslruccion

de un nuevo pais en paz

figura 19: portada.
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4.1 GUIA

En el indice de la guia de robdtica educativa se distribuye 20 clase, donde se
pretende cumplir los objetivos de estrategia, que son los de potencializar
habilidades intelectuales utilizando los conocimientos de robdtica.

Por medio de la observacion se estructuran las clases, llevando una secuencia,
comenzando desde lo mas basico de la robdtica como es su historia hasta la
creacion de un robot.

F
| E .:
LY 7l
g
FAMFLOMNA
GUIA PARA ROBOTICA EDUCATIVA

Induccicn

Clase 1: Introduccidn & la robotica educativa
Clase 2: Wall e Parte electrdnica y mecdnica
Clase 3: Kit de Circuitos Electranicos

Clase 4: kit de Enap Rover

Clase 5: Dibujo un rotot

Clase 6: Proyecto final primera parte 1. Parte programacicn
Clase T: Un mundo de programacicn

Clase 8: Conociendo a Scratch

Clase 9: Programas sencillos

Claze 10: Animaciones

Claze 11: Videajuegos

Clase 12: Introduccicn a arduino

Clase 13: Programas sencillos

Claze 14: App android

Clase 15: Proyecto final primera parte. 2 Parie Plataforma Robi
Clase 16: Introduccicn a Robi

Clase 17: Aprendiendo a manejar Robisoft
Claze 18: Programas sencillos con Robi
Clase 19: S=guidor de linea y sumo.

Clase 20: Clase final

Formando Ederes paro lo consiuccién
de un nuevo pals 8n paz

figura 20: indice de clase.
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4.1.1 partes principales de la clase

PR —

CLASE 1° INTRODUCCION A LA ROBOTICA EDUCATIVA

Presentacion con ks mhos

El tutor inkcia |3 clase con una corta presentacicn, logrando fa atencion y
dizposicion de loz mines para trabagar amenamente

*introducr a oz estudiantes on of mundo de b robdtica
* Obscrvar of interés que los cstudantes prestan por | robdtica

£} introduccién a la robatica
En c=ta claze se busca que los alumnos comprendan

» (Quc zon robots?

* Los tres principeos de la robdtica
©) Actividad principal

Sc afianzan los conocimiontos con una actividad, gue consistc on amar un
poqueno dispositve Que e ASCMOeNSC 3 W INSoCto.

Materales: Py madelo botén, un whrador de cokilar y un cabezal de copdlo
para dientes

Descnpeson Loz cstidisntos con ayuda dol tistor, mcsan ubicando & pde y ol
whbrador para colulas con cinta doble faz on ol cabozal dod copillo, se debe dogar
que los nines ko hagan con la menor ayuda posile, logrando asi que resuchan
probilommas, la actividad debe ser lo mas dvertda posible (esto e logsa
dependicndo del intorés del tutor)

ram fnalzar con la actwadad s les progunta i & actividad kes gusto. Los
estudiantes debon cxponer los incoaveniontes y como fucson solucionados

Formando Ederes para lo consiruccion

de un nuevo pals en pax

figura 21: estructura de la clase.
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4111 actividad recreativa

Esta parte de la guia es muy importante ya que es con la que se inicia a clase y el
instructor debe crea un vinculo instructor-estudiantes, es recomendable que se
inicie con un juego o actividad recreativa propuesta por los estudiantes.

El fin de estas actividades es lograr que los estudiantes relajen tanto sus cuerpos
y sus mentes, de las actividades anteriores. Luego se podran conectar con las
clases de robdtica.

41.1.2 Objetivos

Los objetivos son propuestos en cada clase, después de indagar que habilidades
se potencializan con cada actividad principal. En esta parte se tienen dos clases
de objetivos.

B
i -
e
; \’(&(Tc\on
R

|
|

o e

figura 22: Clase disefio para pistas colegio Rosario de florida.

Como se puede observar en la figura 22 anterior, se obtienen pistas para el
desarrollo de programas del robot autbnomo mavil robi, en el colegio rosario de
Floridablanca donde se impartieron clases en un semillero de investigacion
durante el semestre actual, el objetivo de la practica fue que los nifios con su
propia creatividad fuesen capaces de realizar pistas diferentes para robi.
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Objetivos cuantitativos

Estos objetivos son obtenidos por resultados fisicos, como las maquetas de
robots, los programas sistematicos y los proyectos realizados en clase.

Objetivos cualitativos

Estos objetivos se definen como los resultados obtenidos no se pueden observar a
simple vista, tales como la creatividad, la inteligencia, el trabajo en grupo, la
solucion de problemas y otros.

411.3 Teoria

En esta parte se propone los conceptos basicos de robdtica que se pretende
ensefar a los estudiantes de una forma divertida. Estos conceptos se encuentran
en el apéndice de la guia, es posible que el instructor deba consultar otras fuentes
para tener mayor informacion de los temas.

-

figura 23: parte tedrica.
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Estos conceptos son planteados de semilleros de robédtica en instituciones que
tienen programas de robética para educar, se busco que los nifios comprendieran
de una manera facil y divertida, conceptos que servirian para el desarrollo de la
practica.

4114 Desarrollo

figura 24: pista de competencias robi.

En esta seccion de la clase se realiza un breve resumen delo que fue la actividad,
estas actividades ya se realizaron con anterioridad, por lo tanto, se dan
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recomendaciones a través de la experiencia, de como distribuir la actividad
principal para poder cumplir con los objetivos propuestos en cada clase.

En el desarrollo la practica se busca que los estudiantes aprendan nuevos
conceptos de una forma divertida, estas clases se prepararon con anterioridad
para luego ser impartidas en dos semilleros de estudiantes, que la empresa
Dagabot S.A.S tienen en convenio.

figura 25: parte practica, Scracth.

Se comprobaron que las clases si eran divertidas y que los estudiantes se
interesaron por las herramientas propuesta para el programa de roboética para
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educar, en la figura se muestra a nifios de una institucion de primaria, el trabajo
con Scracth que fue la herramienta de programacion la cual dio mayor resultado.

4.2Socializacion del programa robadtica para educar

figura 26: socializacion programa roboética para educar.

En la socializaciéon del programa se hicieron acompafiamientos en colegios
interesados por obtenerlo, como se muestra en la figura se ubicaron cubiculos
donde se mostré el alcance de este proyecto, los beneficios que el estudiante
tendra al ingresar a un curso de robdtica para educar, los padres mostraron mucho
interés tal cual como los nifios se sentian atraidos por los robots educativos.
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5. RECOMENDACIONES.

Es recomendable para la continuacion de este proyecto el trabajo con otras
carreras a fines de la educacion en instituciones de educacién basica.

Tal es el caso de pedagogia infantil para que, al aplicar la estrategia de roboética
educativa, el manejo de los estudiantes se realice de una mejor forma que, al ser
aplicada por ingenieros, ya que esta profesion no cuenta con ninguna formacién
en pedagoga infantil.

Para medir que la estratega de robotica educativa esta teniendo un cambio notorio
en las habilidades intelectuales del estudiante, se hace necesario el trabajo en
conjunto con profesionales en psicologia con enfoque infantil. Ya que son ellos
quienes pueden determinar haciendo pruebas e intervenciones al sujeto antes y
después de la aplicacion de la estrategia.
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6. CONCLUSIONES.

El mundo actual esta requiriendo al sistema educativo el desarrollo de nuevas
estrategias y competencias que permitan a los alumnos dar una respuesta
eficiente a los entornos cambiantes del mundo. Utilizar la robética en el aula como
una estrategia de aprendizaje genera ambientes de aprendizaje multidisciplinarios
que permiten potencializar las habilidades intelectuales en los estudiantes al
tiempo que desarrollan diferentes destrezas que les permitiran hacer mejores
aportes a la sociedad.

Los estudiantes se cansan de estar recibiendo sus clases de la forma tradicional,
por esta razon muchos de ellos no prestan atencién y no modifican su inteligencia.
Se observo que, al presentar esta estrategia, a la mayoria de los estudiantes les
gusto, logrando un cambio notorio en el aula de clase.

Los paises desarrollados invierten tiempo y dinero en investigacion para mejor la
educacién de sus habitantes. En Colombia es necesario que apoyen estrategias
gue fomenten el uso de las TIC en las aulas de clase, para mejorar el desarrollo
del pais.
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Anexo.

Anexo A GUIA ROBOTICA PARA EDUCAR.
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