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TITULO DEL PROYECTO

Robdtica educativa STEAM en dreas téenicas-tecnoldgicas con aplicaciones mecdnicas

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El bajo rendimiento académico puede ser causado por varios factores, como el ambiente de
aprendizaje, la motivacidn, la actitud del docente y los métodos de ensefianza. Sin embargo, el
uso de la tecnologia puede estimular el aprendizaje de conceptos y métodos relacionados con
campos del conocimlento como las matemadticas, |a fisica, la computacién y la mecanica, De esta
manera, s& pueden superar algunos de los factores que contribuyen al bajo rendimiento
académico y mejorar la comprensién y o interés de los estudiantes en estas dreas. Por lo tanto,
se hace necesario explorar y utilizar los recursos tecnoldgicos disponibles para maximizar las
oportunidades de aprendizaje y mejorar los resultados académicos,

PLANTEAMIENTO DE OBJETIVOS:

GENERALES

Proponer una estrategia metodologica basada en |2 robatica educativa STEAM para mejarar la
comprension de los conceptos tedricos v fomentar el interés v la motivacidn de los estudiantes
en dreas especificas, como la mecanice, o traves de la construccldn y programacidn de robots
con aplicaciones mecanicas.

ESPECIFICOS

» |dentificar los conceptos tedricos clave en dreas téenicas y tecnoldgicas, como la
mecénica, que pueden ser mejor comprendidos a través de la construccidn y
programacién de robots con aplicaciones mecanicas.

« Desarrollar una estrategia metodalogica detallada que incorpore la robdtica educativa
STEAM, y evaluar su efectividad en términos de mejora de habllidades técnicas v
tecnolégicas, comprensidn de conceptos tedricos y aumento de interés y motivacidn en
estas dreas.

= Disefiar una guia prictica detallada que incluya experimentos especificos utilizando
robots OTTO DIY para demostrar y explicar las Tres Leyes de Mewton de manera
interactiva y visualmente atractiva, facllitando asf la comprensian y aplicacién de estos
principios fundamentales de la fisica para estudiantes de nivel teenaldgico.

JUSTIFICACION

La robatica educativa es una herramienta con algunos aspectos limitantes para su aplicacidn, ya
que los resultados que demuestran su efectividad en el pais son limitados. Para superar esta
situacién, se propone realizar actividades interdisciplinarias con robots, utilizando un proceso
de experimentacién atractive e Innovador que permita a los estudiantes mejorar su
comprension de conceptos tedricos en distintas situaciones, De esta farma, se busca aprovechar



al maximo las posibilidades que ofrece |a robdtica educativa coma herramienta pedagdgica, y
fomentar el aprendizaje activo v participativo en los estudiantes,

ALCANCE

Este estudio se enfoca en explorar, analizar v evaluar la efectividad de |a integracion de la
rabdtica educativa STEAM en &reas técnicas y tecnoldpicas con énfasis en aplicaciones
mecanicas. El alcance de la Investigacion se define de la siguients manera:

1. Robdtica Educativa STEAM: Se examinaran las metodologias y enfoques pedagdgicos
que incorporan principios de Clendia, Tecnologia, Ingenierfa, Arte y Matemdticas
(STEAM) en la ensefianza de la robdtica. Se considerardn aspectos de disefo,
construccldn, programacidn y resalucidn de problemas.

2. Areas Técnicas-Tecnoldgicas: El enfoque principal serd en las dreas téenleas y
tecnoldgicas, con espedial énfasis en [ aplicacién mecanica de los conceptos robdticos,
Se investigardn disciplinas como ingenieria mecdnica, automatizacidn, mecatronica y
disefio industrial,

3. Aplicaciones Mecdnicas: Se analizara la utilizacion de la robdtica educativa para
comprender, simular y abordar problemas mecdnicos del mundo real. Esto regulere la
construccion de dispositivos mecinicos, sistemas de movimiento y manipulacidn de
objetos.

4. Disefio y Construccidn de Robots: S5 exarminard el procesa de diseflo y construccién de
robots en el contexto educative, centrindose en los aspectos mecanicos de la estructura
y los componentes,

5. Programacidn y Control: Se explorard la programacidn de robots para realizar tareas
mecdnicas especificas, Esto puede abarcar |a programacidn de movimientos, la
coordinacion de actuadores y la solucidn de desafios mecdnicos.

Este alcance permitird una exploracidn profunda y significativa de cdmo la robdtica educativa
STEAM puede enriquecer |a educacidn en areas técnicas y tecnoldgicas, especialmente en el
cantexto de aplicaciones mecankcas.

MARCO TEORICO

Modelo de educacion STEAM

La educacion STEAM es un enfoque integrador que fomenta el Interés de los estudianles en
clencia, tecnologla, ingenieria, artes y matematicas, STEM es un acrénimo en inglés para Sclence,
Tachnalogy, Engineering and Mathematics (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemdticas), al
gue se le afiade "A" por "Arts" (Artes) para enfatizar la Importancia de la creatividad en el
aprendizaje (Genwords, 2020). Esta metodologia busca desarrollar habllidades v competencias
del siglo XX, como el pensamienta eritico, la resolucdn de problemas y la colaboracidn,
mediante la Integracién de estas disciplinas en proyectos y actividades interdisciplinarias
(Departamento de Orientacidn Educativa y Vocacional, MER, 2022).
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Carteristas del modelo STEAM

El modele STEAM una forma innovadora de educacion, que busca preparar a los estudiantes
para el futuro, desarrollando habilidades y competencias clave en un mundo cada vezr mas

tecnolégico v cambiante. A continuacién, en la figura 1 se describen algunas caracteristicas
importantes de este modelo de ensefianza.

[lntugrir.lﬁn de disclplinas: ]

+E1 modelo STEAM integra 1as disciplinas de Ciencia, Tecnalogla, Ingenleria, Arte y Matematicas. Esto significa

que se fomenta &f aprendlzaje Interdisciplinario, donde e exploran y conectan conceptos v habllidades de
ostas diferenies dreas,

[Enfnqun prictico y basado en proyecios _]

*[] modelo STEAM promueve el aprendizaje prictica y active 2 través de proyectos. Los estudiantes

participantes en proyectos que les desallarian 3 rasplvar problemnas def mundo real, utilizando conatlmientos
v habilidades de kas diferentes disciplinas STEAM.

Aprendizaje colaboratheo: ]

"I models STEAM fomenta o trabajs o CUpe v i colaboraddn entre los estudiantes. Se buica que los
estudiantes trabajen [untos para resalver probiemas v desarroliar habilidades de comunicacidn, pensamienta
erltico y reanduchdn de problermi

[I.‘_r“ﬁuldnd @ innvacian: _]

*[] modeio STEAM valors y fomenta la creatividad y la Innovackén, Se alienta a bos estudlantes o ponsas da
mManera croatha, & enconlmr solutiones dnicas ya explorar NCYs Idieas v perspectivas,

[Um de tecnalagia y herramisnias: ]

Bl modelo STEAM Intorpora el uso de Tecnologia y Derrambentas sctusles en el procesa de ensefianda-
aprendizaje. Los usuarios utilizan dispositivos, saltware y equipas tecnaldghoos para Investigar, diseflar, crear
y communicar sus proyoclos,

Flgura 1! Coracteristioas del modeio STEAM,
Fuente: (Acufin, 2018)

Robética educativa

La robdtica educativa es una disciplina que utiliza robats educativos como herramienta para
ensefiar y aprender. Estos robols sen disefiados para que los estudiantes se inicien en la robdtica
y la programacidn de forma interactiva, y se utilizan para desarralflar habilidades ¥
conacimientos basados en las dencias, tecnalogia, ingenleria, arte y matemiticas (STEAM]. L3
robdtica educativa se engloba dentro de la llamada educacién STEM [Science, Technology,
Engineering and pathematics), un modelo de ensefianza destinado a ensefiar ganjuntamente
cencia, matemdticas y tecnologia y en el que la prictica prima sobre la teoria [Vives, 2021).
Algunas de las caracteristicas ¥ beneficlos de la robética educativa se muestran én la figura 2:
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Fomonta ol pensamiento lagice v habilidades mids relaclonadas con las
tecnologln, también mejora las capacidades deo  emprendimiento,
creatividad e imaginacidn,

Ayuda a desarrollar las reas cognitivas y pslcodociales de estudiantes con
recesidades especlabes, y en el reforzamienta de |a educaclon especial,

Es uma herramienta muy verstll y polvaiente, ya que permite trabajar
::untﬁ dreas de conocimients propiciando |a adquisicidn de diversas
ldades,

Permite que lod alumnos mantengsn f@ atencion y el interés en el
aprendizaje, va que se trats de uns metodologla active y participativa,

e Bl T

s

Promume |3 Inclisidn, ta Interaccion, la interdiciplineriedad, 2
resalucitn de prablamas y el trabajo solabgrativa,

= —— T2

Figura 2: Coractaristico y beadflcos de o robitico educativa.
Fuemte: [Crstilly, A5

Evolucién de la robdtica educativa

La rohdtica educativa ha evolucionsdo a lo largo de los afos, ¥ algunos de Jos hitos mas
importantes en su evalucitn son los sigulentes:

1. Origenes enlosafios 60: La robaties educativa tiene sus orfgenes en los afios 60, cuando
un grupe de investigadares del Instituta Tecnoldgica de Massachusetts (MIT) propuso
la construccidn de robots con fines educativos. El objetivo era ensefiar a los nifios a
Interactuar y programar robots (Robdtica, 2023).
3. Desarrollo de kits educatives: En los afios 80 y 90, se desarrollaron kits educatives de
rabatica, como ol kit Lege Mindstorms, que permitian a los estudiantes construir ¥
programar robots de manera sencllla y accesible (Bermidez, 2021},
3. Integracién de la robdtica en la educacién formal: En las Gitimas décadas, la rabdtica
educativa se ha integrado cada vez més en la pducacién formal, desde la educacidn
infantll v primaria hasta los posgrados. Se han desarrollado programas y planes de
estudia aspecificos para la ensefianza de la robética v |a programacion (Bautista , 2021).
4. Uso de teenologia avanada: En In actualidad, la robdtica educativa hace uso de
tecnologla avanzada, como la inteligendia artificial, la realidad virtual y aumentada, y 1a
robditica colaborativa. Esto permite a los estudiantes explorar y aplicar conceplos de
manera prictica, fomentando ia experimentaciin y la innavacién ( Pinto , Barrera , &
Pérez, 2010).

5. Enfogue en habilidades transversales: La robatica educatha no solo se enfoca en al
conocimiento de la robdtica y la programacidn, sino también en el desarrollo de
hahiiidades transversales comao el pensamianto eritico, ka comunicackan, la reasalcitn
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de problemas y la creatividad. Estas habilidades son fundamentales para el ésito en el
sigho XXI | Pinto , Barrera , & Pérez, 2010).

La robdtica educativa ha evolucionado desde sus orlgenes en los aflos 60 hasta |a actunlidad,
pasando por el desarrollo de kits educativos, la integracidn en la educacidn formal, ol uso de
tecnologia avanzada y el enfoque en habilidades transversales.

Metodologia y materiales

Empleando variadas droas como la mecinica, electrénica e Informitica, se plantea la utilizadién
de robots coma instrumentos educativos. Esto se realiza a través de la aplicacion de un enfoque
pedagdgico STEAM, con el propdsite de contrarrestar clertos elementos que Inclden en el
deficiente rendimiento académico, Asl, se busca patendiar tanto la comprenslion como el interés
de los estudiantes en el campo de |z Fisica. Con este fin, &8 han disefado experimentos
vinculadas alas tres leyes formudadas por Newtan,

Les rabots OTTO DIY desempefian un papel fundamental como recurso de cadigo abierto para
implementar esta metodologia. En esta linea, I empresa proporciona de forma gratulta el
equipo necesario, lo que pasibilita que Ins e+t sdiantes tengan un acceso ablerto al cddigo fuente
completn, componentes imprimibles en 30 dicafios y gulas de montaje. De esta manera, se fes
brinda una valiosa ocaslén para adquint dairrezas de programacidn de manera prictica y eficaz.

TIPO DE INVESTIGACION PLANTEADA
Investipacidn exploratoria;

Con el fin de solucionar la problematica se exploraran tas razones para utilizar un enfoque
STEAM &n la educacion, utilizando la robdtica como una herramienta interactiva & innovador
para que los estudiantes mejoren su rendimiento académica.

METODOS DE INVESTIGACION UTILIZADOS

s Investigacitn Documental: Reallza una revisién exhaustiva de la fteratura existente
sobre robética educativa STEAM y su aplicacldn en areas phenlcas-tocnoldgicas con
enfoque en aplicaciones mecdnicas. Esto le permitird estabiecer una base sdlida para tu
investigacidn y comprender los avances previos en el campo.

s Experimentos y Prucbas Pricticas: Disefia y lleva a cabo experimentos o actividades
practicas en entomos educativos para medir ¢l Impacto de fa robdtica educativa STEAM
en la comprensidn y aplicacién de conceptos mecdnicos por parte de los estudiantes.
Puedes comparar grupos que utllizan |a robdtica con grupes que no la utilizan.

«  Andlisis Cuantitativo y Cualitative: Utlliza métodos estadisticos para analizar bos datos
cunntitatives recopilados, como resultndos de pruebas, calllicationns y encuetlas.
Complementa esto con andlisls cualitativos para comprender las esperiencias ¥
percepciones de los participantes.

CRONOGRAMA
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Tahla 1.
Participantes en ol proyecta de investigacisn,
MNe Participantes Rol a desempefiar en el Carrera
proyecto
E | Ing. Carlas Vicente investigador-Tutar Mecdnlca industrial
i Luls Bautista .IH\I:-E.E:IIE.adEF.-Eli-t.ljl:i.ﬂ_i'il-'i"‘ i Mecinica Industrial
- Fuente: Propia.
Materiales
Tabla 2.
Recursos materioles regueridos pora el desarrollo del prayecta de investigacidn,
i fbem Recursos Materiales requeridos
1 Laptaop con programas de simuladan robdtica
2 Impresara
3 Robats
Fuente: Prapia, o
Econémicos
Tabla 3.
Recursos econdmicos.
[ Descripeién q W,
Laptop i3, 4 GB RAM, 1Td de almacenamiento 5734
= i - - 5150
impresora y escaner 30 s1000
Filamento = = a8
= _— i TOTAL| 51922

e —

Fuenti Frui:iii.
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