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2. Planteamiento de la problematica: Este proyecto busca fortalecer un plan de ensefianza basado en robética
educativa, fomentando la participacion del estudiantado y la participacion ciudadana. A través de actividades
préacticas y tedricas, se espera potenciar el aprendizaje significativo y la apropiacion de la tecnologia. Ademas,
se evaluara el impacto del programa en el desarrollo de competencias clave, promoviendo el empoderamiento
digital. Asi, se contribuird a reducir la brecha digital y mejorar la preparacién tecnol6gica de la poblacién en
Bucaramanga.

3. Antecedentes:

El pensamiento computacional, el cual dentro de su objetivo es resolver problemas utilizando procesos
mentales complejos y superiores, es una de las habilidades que los habitantes de la sociedad del siglo XXl
deben adquirir; el pensamiento computacional, es un término acufiado recientemente y el cual incluye un sin
namero de procesos cognitivos, los cuales son actualmente tema de discusion. Dentro de estas habilidades
consensuadas podemos encontrar habilidades como la abstraccion, descomposicion, pensamiento
algoritmico, automatizacion y generalizacién (Bocconi et al., 2016).

Entre los paises que estan incluyendo este término dentro de sus planes educativos, los méas conocidos son
el Reino Unido y Corea, haciendo parte del desarrollo de competencias digitales con relacion a las TIC y
aplicaciones en el entorno, estas competencias son reconocidas como competencias del siglo XXI.

Pérez (2011), realizé6 una investigacion sobre las herramientas informéticas para el desarrollo del
pensamiento, y es de gran importancia reconocer y desarrollar las habilidades de pensamiento computacional
en los individuos ya que es de obligacion el ser humano interactuar, dicha habilidad se considera como uno
de los elementos mas importantes por su aplicacion en la vida real, ya que se encarga de resolver problemas
con herramientas informéticas de manera que los resultados sean creativos, rapidos y aplicables.

Rozo y Romero (2014), realizaron una investigacion sobre la creacion de software interactivo para entrenar
la habilidad perceptual de la atencion visual en nifios de 3 a 5 afios, en la investigacion el objetivo fue crear
un software que permitiera generar desarrollo de habilidades visuales en los nifios, dicho El Software consta
de cuatro niveles, cada uno méas complejo que el anterior, mientras tanto el software se desarroll6 por medio
del programa Java y Flash, y es compatible con Pc y Android, como resultado a los nifios les gusto la
aplicacién y comentan que cada nivel si es mas complejo que el anterior.

4. Justificacién: Con la ejecucién de este proyecto se busca favorecer el uso de recursos tecnolégicos para la
transformacion del conocimiento en de formacion activa. La robética educativa, ademas de mejorar la
comprensioén de conceptos cientificos y matematicos, fomenta habilidades como la resolucién de problemas,
el pensamiento critico y el trabajo en equipo, también es educativa es un entorno de aprendizaje que fomenta
habilidades relacionadas con la creatividad, el disefio, la construccion y la programacién. Permite a los
estudiantes desarrollar ideas primero en su mente y luego materializarlas utilizando diversos materiales y
herramientas tecnoldgicas. Estas creaciones pueden ser programadas y controladas mediante computadoras
o dispositivos moviles, facilitando asi la exploracién y el aprendizaje practico. (Molano Garcia & Acero
Ordéfiez, 2025).

5. Marcos referenciales:

Robdtica Educativa: herramienta de aprendizaje que permite a los estudiantes desarrollar competencias
cientificas y tecnoldgicas. Esta estrategia atna distintas disciplinas y los conocimientos se transmiten de forma
transversal, estimulando el pensamiento légico y computacional, asi como la creatividad (resolucién de
problemas) y otras habilidades técnicas y blandas.

STEM: la educacion con enfoque STEM fue un proceso liderado por académicos y empresarios para impulsar
las vocaciones profesionales en carreras basadas en ciencia, tecnologia, ingenieria o matematicas, con el fin
de promover la productividad y competitividad de las economias.
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6. Objetivo general y objetivos especificos:
General:

Desarrollar actividades enfocadas en promover la participacion del estudiantado y ciudadana utilizando
metodologias activas de ensefianza de la programacion y robética como estrategia pedagogica en nifios y
jévenes en la zona urbana de Bucaramanga.

Especificos:

-Desarrollar actividades que fortalezcan las competencias clave que la roboética educativa puede potenciar en
la poblacion juvenil y adulta para mejorar su preparacién en areas STEM.

-Evaluar el impacto del desarrollo de habilidades técnicas, resoluciéon de problemas y pensamiento ldgico en
la poblacién participante.

7. Metodologia:

La metodologia utilizada en este proyecto tiene un enfoque exploratorio y cualitativo, ya que involucra el
analisis, el disefio y la construccién de cada uno de los componentes del sistema electrénico para el fomento
de la ensefianza de la programacién y la roboética en nifios y jovenes.

8. Avances realizados

Este proyecto se encuentra actualmente en desarrollo; sin embargo, ya se han logrado avances significativos,
como el disefio del prototipo del robot, la seleccién de componentes electrénicos y las primeras pruebas de
funcionamiento.

e

9. Resultados esperados: Prototipo funcional de un sistema mecanico que permita ser programado por el usuario, que
mejore las habilidades de programacion de los nifios y jovenes.

Manual técnico que permita a cualquier usuario entender la conectividad del sistema, los parametros variables de la
programacion y la administracion de los datos..

10. Cronograma:
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