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Resumen el siguiente trabajo da a conocer la experiencia de las visitas educativas de los
estudiantes de secundaria a la Escuela de Informatica de la Universidad Nacional de Costa
Rica, para recibir talleres de robética como una forma de extension universitaria. Ademas, se
da a conocer el impacto que los estudiantes obtienen a recibir este tipo de talleres.

Descriptores: Programacién; Robots; Formacién de Formadores; TIC; Jévenes.

Abstract the following work discloses the experience of educational visits of high school
students to the School of Computing of the National University of Costa Rica, to receive
robotics workshops as a form of university extension. In addition, the impact that students
get to receive this type of workshops is announced.
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Introduccion

(Diaz, 2002) Define que las estrategias, “Son procedimientos que el agente de ensefianza utiliza
en forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizaje significativo en
los alumnos.”

(Dobles, 1941-1971) Dice, “La estrategia consiste en la habilidad para dirigir, conducir un
asunto y en nuestro caso para conducir el aprendizaje.”

Y segun nos confirma (Charlotte, 2014) “Motivar exitosamente a los estudiantes de bajo
rendimiento puede ayudar a reducir las tasas de retencién y abandono en los centros educativos.”

Existen diferentes clasificaciones de estrategias metodolégicas que pueden ser empleadas en
el proceso de ensefianza /aprendizaje. Segun (Diaz, 2002), las estrategias co-instruccionales
apoyan a los contenidos curriculares durante el proceso mismo de ensefianza
aprendizaje. Cubren funciones para que el aprendiz mejore la atencién e igualmente detecte
la informacién principal, logre una mejor codificacién y conceptualizacién de los
contenidos de aprendizaje y organice, estructure e interrelacione las ideas importante.
Se trata de funciones relacionadas con el logro de un aprendizaje con comprension.

Asf pues, Méndez (1995) expone los principios bésicos del construccionismo con respecto al:

-Aprendizaje: Tiene lugar desde que se nace, por medio de una interaccién dindmica con el
mundo fisico, social y cultural donde el individuo est4 inmerso. Asimismo, sostiene que se puede
aprender de formas diferentes, sin implicar que unos sean superiores a otros.

-Conocimiento. Es el resultado de las experiencias vividas y del trabajo propio.

-Ambiente. Serd adecuado para el desarrollo cognitivo del educando: si le permite enriquecer su
trabajo o actividad con sus ideas y motivaciones personales; si estd adecuadamente organizado y
estructurado; si propicia la creatividad; si ademds de ofrecer estimulos brinda respuestas a sus
acciones, y segtin el grado de manipulacién y actuacién que éste le permita.

-Individuo. En un ambiente construccionista disfruta al experimentar con sus ideas, sus
razonamientos y hasta sus errores.

- Educador. Debe estar capacitado para reconocer las caracteristicas propias de cada alumno o
alumna y, de acuerdo con ellas, poder proponer las situaciones de ensefianza requerida.

El propésito de la robdtica educativa no es necesariamente enseflar a los estudiantes a
convertirse en expertos en robdtica, sino més bien, como sefialan diversas investigaciones y
autores (Acufa, 2007), es favorecer el desarrollo de competencias que son esenciales para el éxito
en el siglo XXI, como: la autonomfa, la iniciativa, la responsabilidad, la creatividad, el trabajo en
equipo, la autoestima y el interés por la investigacion.

A finales del 2015, se desarroll el “Proyecto Formacién de Formadores en Robdtica para
Colegios en Areas Vulnerables de Costa Rica” de forma conjunta con el Instituto Costarricense
sobre Drogas y con el apoyo del Ministerio de Educacién Publica de Costa Rica, el cual busca la
capacitacion de profesores de secundaria en 4rea de robdtica educativa. Dando una atencién
prioritaria a reforzar la importancia del docente y su papel como mediador, para generar cambios
en los estudiantes, lo que implica mayor esfuerzo por parte de los profesores y profesoras
(Fonseca y Hernéndez, 2017).
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Como parte de este proyecto, uno de los principales resultados es que ha motivado a la visita de
estudiantes de secundaria a la Escuela de Informética de la Universidad Nacional para conocer
acerca de sus instalaciones y el programa que ofrece en la carrera de Ingenierfa en sistemas de
informacion.

Estos estudiantes se encuentran muy motivados esto debido a que la robética en los tiltimos afos
ha tenido un gran impacto en Costa Rica. Por ejemplo, en el afio 2013 la Universidad Nacional
organizé la Olimpiada Nacional de Robética, en el afio 2017 se llevé acabo el mundial de
robétical y por otra parte el Director de la Escuela de Informatica obtuvo el premio de la Lego
Teacher Award 20182.

Ademis, como el beneficiario final de este proyecto es el estudiantado de secundaria, se consideré
importante generar un espacio los dfas miércoles para recibir visitas estudiantiles. Ademis, de
analizar la perspectiva de los estudiantes al recibir estos talleres.

De esta manera se presenta en el siguiente trabajo: la descripcién de la gira educativa, la
metodologfa, los principales resultados y conclusiones.

Descipcion de la Gira Educativa

La visita a la Escuela de Informatica, consiste en una gira educativa de 3 horas de duracién
organizada por uno o dos docentes del centro educativo en el que trabajan con al menos unos 15
estudiantes beneficiarios del proyecto.

En este taller, se brinda un espacio con computadoras portatiles y con 1 kit de Lego por pareja
para poder trabajar.

Se inicia con una explicaciéon acerca del énfasis de la carrera de Ingenierfa en Sistemas de
Informacién y posteriormente con un taller de robética llamado “reto de caballeria”. En la figura
2, se muestra el modelo de robot bajo nuestro estdndar bésico (es un modelo que luego de 4 pasos
permite tener los insumos para entender el siguiente modelo) en los talleres de robética con los

estudiantes.

e

Figura 2. Modelo del robot de caballeria. Fuente: Propia

! https://www.nacion.com/tecnologia/informatica/costa-rica-sera-sede-de-olimpiada-
mundial-de-robotica-en-2017/SAV3FYZ66BFBVE4YFAVGV4PRWA/story/

2 https://www.crhoy.com/nacionales/profesor-tico-recibio-premio-internacional-por-
aportes-en-robotica/
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Para este reto se realiza una construccién con 2 motores, un sensor de tacto el cudl a través de
la programacién de um contador, se controla el nimero de vidas (5) para el robot.

Posteriormente, el sensor ultrasénico determina si se encuentra un objeto a 10 cm de distancia

esto para evitar colisiones, y en caso de que lo encuentre el mismo retrocede y gira hacia la
derecha.

Luego, se construye un programa que involucra la deteccién de obstaculos y el conteo de la veces
que el sensor de tacto es activdado, con ellos para la funcionalidad del robot, en este se explica

el concepto de variable, contador, ciclos, y la relacién con los motores fisicos que se trabajaron
en la parte de la construccién en el lenguaje de Lego.

A continuacién, se muestra figura 3, el cédigo correspondiente del programa.
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Figura 3. Cédigo de programacién. Fuente: Propia

Finalmente, los estudiantes al terminar su construccién y programacién, realizan uma
competencia y se colocan todos los robots em um punto de salida y entre los alunos se crea um
rectangulo como area de competencia. La idea consiste en formar un cuadrilétero con todos los

entre todos los estudiantes, para que los robots compitan entre sf, y gana el que al final se
mantenga con vida, es decir que se mantenga em movimento.

Figura 4. Imagen de los robots construidos.

Fuente: Propia
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Metodologia

En los ultimos dos talleres impartidos se le solicit6 a los estudiantes su colaboracién para llenar
un cuestionario al finalizar el taller y conocer su opinién acerca del taller. Para este estudio se
conté con la participacién de 29 estudiantes de dos colegios profesionales uno nocturno (9
estudiantes) y otro diurno (20 estudiantes). Con edad promedio de 17 afios. De esta manera el
cuestionario fue respondido por una poblacién compuesta por 7 mujeres y 22 hombres.

El cuestionario utilizado se presenta a continuacion:

e Qué beneficios considera que ha obtenido con el taller de Robética?
Explique.

* Considera que el taller le ayud6 a mejorar las siguientes habilidades.

* Toma de decisiones asertivas

*  Comunicacién asertiva

*  Resolucién de problemas

*  Manejo de la presién de grupo

*  Pensamiento Critico

*  Manejo del estrés

* Autoestima

*  Conocimiento de sf mismo

*  Manejo de las emociones

* Convivencia

* (Considera que este taller lo motiva para estudiar una carrera relacionada
con las TIC?

* :Considera que es complicado aprender a programar?

e (Cudl carrera le gustarfa estudiar cuando termine el colegio?

Figura 5. Cuestionario Aplicado
Fuente: Propia

Resultados

A continuacién, se presentan cada una de las preguntas y los resultados obtenidos en cada una
de ellas.

1. ¢Qué beneficios considera que ha obtenido con el taller de Robética? Explique.

Esta pregunta fue abierta, y se tabulé la informacién haciendo uso de una tabla de frencuencia.
Como puede apreciarse en el cuadro 1. La mayorfa de los estudiantes considen que los dos
principales beneficios del taller fueron: 1. El conocimiento y el aprendizaje de las funciones de
robética y su programacién y en segundo lugar el beneficio 16gico y la construccién correcta de
un modelo de robot.
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Cuadro 1. Beneficios obtenidos con el taller de robética

BENEFICIOS FRENCUENCIA
7

El conocimiento y el aprendizaje de las funciones de la robética, y su programacién
basica

Aprender un poco sobre la programacién y sobre cémo podemos aplicar la 1
tecnologia
Ha despejado la incégnita de como aplicar la programacién en un robot, trabajo en 1

equipo, manejar resoluciones de problemas, evaluarlas y efectuarlas

Mucho aprendizaje y habilidades en lo que es robética y la importancia que tiene la 1
programacién y sus funciones, aparte que le da mucha motivacién a uno respecto a
otros tipos de especialidades

Mi grupo y yo obtuvimos nuevos conocimientos relacionados con nuestra 1
especialidad, ayudandonos a fortalecer nuestra creatividad y la habilidad del trabajo

en equipo. [gualmente, el entretenimiento sano a la hora dela competencia con

robots

Resolucién de problemas, conocimiento sobre el drea, interés en las carreras 1
relacionadas, pensamiento critico

Aunque al inicio me pareci6 aburrido, después se torné muy interesante el 1
funcionamiento de la programacién orientada a objetos y un buen aprendizaje acerca
de ello

Para qué sirven las piezas, trabajo en equipo, saber ordenar las cosas para llegar aun 1
resultado

El desarrollar més la l6gica 1

Algunos beneficios fueron aprendizaje de la creacién de robots, convivencia entre 1
grupos. ¢Por qué esos beneficios? La respuesta es simple, entre grupos nos

ayudamos para construir el robot y asf todos obtuvimos conocimientos bésicos en la
creacién de estos

La verdad me gusta mucho la robética, y pues los beneficios que me dejé este taller 1
fue de lo més basico hasta lo mas "complicado", quedo con bastante o un aprendizaje
bésico de la Robdtica, stiper excelente, tanto el taller, como el equipo

Muchisimos, dado que es una experiencia muy grata para nosotros, en donde 1
b b

pudimos conocer aspectos importantes acerca de todo lo que conlleva realizar estas

précticas en este ambito

He obtenido mayor conocimiento al lograr realizar un robot "war machine". Por lo 1
cual, aprendf a trabajar en equipo y tener mayor creatividad

Trabajo en equipo y aprender a solucionar problemas ya que al trabajar en conjunto, 1
nos apoyamos y aportamos ideas, solucionando cualquier inconveniente

Beneficios 16gicos, ya que la estructura del robot de mantener equilibrio y simetrfa, 8
en pocas palabras, usar més el sentido comdn

El conocimiento y el aprendizaje de las funciones de la robética, y su programacién 1
bésica

Aprender un poco sobre la programacién y sobre cémo podemos aplicar la 1
tecnologia

Ha despejado la incégnita de cémo aplicar la programacién en un robot, trabajo en 1

equipo, manejar resoluciones de problemas, evaluarlas y efectuarlas

Fuente: Elaboracién propia

2. Considera que el taller le ayud6 a mejorar las siguientes habilidades

En el gréfico 1, puede observarse que la toma de decisiones asertivias y la convivencia con 25
respuestas cada una, fueron las dos habilidades que mayor frencuencia obtuvieron los estudiantes
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en el taller. Para el cual le siguen la resolucién de problema con 20 respuestas. Y como
habilidades que los estudiantes indicaron en menor frencuencia fue la del manejo de emociones
y la autoestima con 9 respuestas cada una.

Frecuencia de Respuestas acerca las habilidades
desarrolladas en el taller

Toma de decisiones

asertivas

25 25
Convivenciag 19Comunicacic’)n asertiva

2Resolucion de problemas

- P 14 14 Manejo de la presion de
Conocimiento de si mismo
9 grupo
11 13
Autoestima Pensamiento Critico

Manejo del estrés

Grifico 1. Frecuencia de respuestas acerca de las habilidades desarrolladas por los estudiantes
en el taller
Fuente: elaboracién propia

8. (Considera que este taller lo motiva para estudiar una carrera relacionada con las TIC?
El 98% de la poblacién indic6é que si. Y en la mayorfa de las respuestas se debe a que
se encontraron muy motivados con el taller. A continuacién, en el cuadro 2, se
presentan las repuestas que indicaron los estudiantes, ya que la pregunta era abierta:

Cuadro 2. Elementos que motivan a los estudiantes a estudiar una carrera relacionada con la

tecnologfa

CARRERA

Porque nos ayuda a la evolucién tecnolégica

Me gusté el desarrollo para el robot

Fue demasiado entretenido

Aprender cosas nuevas e interesantes

Por todas las habilidades para aprender

Porque en un futuro vamos a depender mucho de la tecnologia

Porque es un mundo muy interesante para mejorar

Son muy interesantes

Porque muestra las distintas oportunidades de trabajo
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Porque la verdad se ve interesante

Porque logra ver més a fondo el contenido de las carreras

Porque es un taller muy informativo

Es muy importante para encontrar un buen trabajo

Es muy entretenido

Porque es una manera diferente de ver las cosas y el manejo de la Programacién

Porque esta orientada a la programacién
Fuente: Elaboracién propia

4. JConsidera que es complicado aprender a programar? 1% indicé que sf mientras que
68% indicé que no.

5. ¢Considera que las carreras relacionadas con las TIC tienen una mayor posibilidad de
conseguir trabajo? El 86% indic6 que s{

6. ¢Cudl carrera le gustarfa estudiar cuando termine el colegio?

En esta pregunta abierta, la mayoria de los estudiantes indicaron que les interesa estudiar alguna
materia relacionada con la informética, solamente 2 estudiantes indicaron una carrera diferente
y 2 al momento de preguntarles atin no tenfan definido que estudiar.

Cuadro 3. Carrera que le gustarfa estudiar al finalizar el colegio

CARRERA FRENCUENCIA

Artes Musicales 1

Adn no me decido, quizds algo relacionado con esto 2

Disefio Grafico

Informatica 2

Ingenierfa en Informética 12
Probablemente Medicina 1
Programacién 3

Programacion, Fotografia, Soporte Técnico de Computadoras y crear Bases de
Datos

1
Programador de Sistemas Operativos 1
Redes 1
Robdbtica 2
1
1

Robética, Ingenieria en Sistemas y Criminologia

Robdtica, Sistemas, Disenio Gréafico
Total 29
Fuente: Elaboracién propia

Conclusiones

* El trabajo con este tipo de tecnologfa, permite que los estudiantes hombres y mujeres
tengan una idea més clara de lo que es la tecnologfa.

* Laprogramacién visual es una buena herramienta si se quiere enseflar a programas ha
estudiantes principiantes, como en este caso haciendo uso de las herramientas de Lego

EVs.

* Algunos ejemplos de programacién basada en texto ocupan muchas lineas de cédigo,
por ejemplo, el de caballerfa en EV3 utilizado en los talleres, en el ambiente grafico se
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implementa mas facil y ala vez es mejor para explicar a personas que estdn aprendiendo
a programar.

* Esimportante dar a conocer a los estudiantes que se encuentran préximos a decidirse
a estudiar una carrera universitaria, en que consiste la carrera de informadtica o las
carreras similares para que ellos vayan analizando si tiene aptitud para un area como
esta. Y para aquellas personas que les gusta puedan empoderarse sobre los elementos
basicos de programacién, y de esta manera motivarlos a seguir estudiando a futuro una
carrera relacionada con la tecnologfa.
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