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Resumen

En este articulo se presentan algunos argumentos validos para comprender que la Robética Educativa va de la
mano con los (ABP) Aprendizaje Basado en Proyectos en las aulas de clase de los nifios y nifias en educacién
preescolar, identificando aspectos comunes que justifican el trabajo pedagdgico que podemos implementar
en las planeaciones y practicas diarias con los estudiantes, invitan a transformar aquellas actividades tradi-
cionales, convencionales, repetitivas que se vienen realizando durante mucho tiempo; todo esto con miras al
mejoramiento de la educacion actual, pensando en las posibilidades para que se den cambios reales desde la
base de la poblacion educativa como lo son los nifios de la Educaciéon Inicial.

Podemos hacer un giro a esas estrategias y metodologias que practicamos usualmente, para convertirlas en
juegos mas divertidos y estimulantes tanto para los nifios como para los docentes sin descartar la esencia de
la educacion preescolar.

La denominamos Pre-ROBOTICA porque es el acercamiento de la Robotica Educativa al Pre-Escolar, porque
permite hacer y/o utilizar la robética como un pretexto estratégico para implementarlo en el proceso de en-
seflanza-aprendizaje desde los primeros afios escolares.

La observacion, la escucha, el juego, los enfoques, las competencias son algunos de los elementos en comun
que se engranan para justificar y respaldar esta nueva forma de trabajar los proyectos STEAM: las Ciencias, la
Tecnologia, las Ingenierias, las Artes y las Matematicas con los nifios de esta primera etapa educativa.
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Abstract

This article presents some valid arguments to understand that Educational Robotics goes hand in
hand with the (ABP) Project Based Learning in the classrooms of children in Preschool education,
identifying common aspects that justify the pedagogical work that we can implement in the daily
planning and practices with the students, they invite to transform those traditional, conventional,
repetitive activities that have been carried out for a long time; all this with a view to the improvement
of current Education, thinking about the possibilities for real changes from the base of the educatio-
nal population such as the children of Initial Education.
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Introduccion.

Las nifias y los nifios en edad
preescolar  desarrollan  diferentes
maneras de aprender, por lo tanto
el aprendizaje va a ritmos diversos;
cuando comprendemos esta
heterogeneidad podemos proponer
muchas posibilidades para enriquecer
las experiencias que se promueven
en la educacion inicial, a la vez que
se asume un enfoque diferencial,
valorando a cada nifio su potencialidad
y no sus limitaciones o dificultades.

Por la diversidad de intereses
que ellos tienen, centran su atencion
en lo que les atrae y les genera
curiosidad. Cuando se les propone
alguna experiencia pedagogica, cada
uno la recibe de una manera particular,
movidos por sus saberes, imaginarios,
gustos, posibilidades y conocimientos
previos. Es aqui cuando los Agentes
Educativos se enfrentan al reto de
plantear experiencias que respondan
a estas diversidades, que los motiven
y se sientan seducidos frente a las
propuestas.

“El seguimiento al desarrollo infantil
tiene el proposito de indagar y
recoger informacion acerca de

las ninas y los nifios, y el proceso
educativo para responder oportuna y
pertinentemente a sus caracteristicas
a través del fortalecimiento de la
practica pedagdgica.”

En este proceso debemos tener en
cuenta la observacion como una forma
de acompafamiento a los nifios y las
nifias, esto no significa “ver a distancia”,
sino que implica saber participar e
involucrarse en los diversos momentos
de la jornada. También debemos tener
en cuenta la escucha pedagodgica o
atenta, con la intencién de acoger,
legitimar y dar importancia a lo que
expresan ellos, a sus ocurrencias,
comentarios, ideas, a su imaginacion
y asi conocer lo que les interesa o los
motiva. Escuchar atentamente significa
involucrarse, interesarse y tomar en
cuenta sus opiniones.

A través de estas acciones
surge la necesidad de buscar
alternativas novedosas para realizar
con los nifios, saliendo de lo tradicional
y convencional que se repite afo tras
afo en las aulas de clase, pero sin
perder el sentido que tiene la educacion
en el preescolar.

Porejemplo, es posible seguir “jugando”
enfocados desde las Ciencias
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Naturales y sin dejar de aprender sobre
“El cuerpo humano”, “el Autocuidado”,
“el cuidado de mi planeta”, “el reciclaje”

entre otros temas.

O, enfocados desde Ilas
Matematicas sin dejar de aprender
sobre “Los solidos geométricos”
(esfera, cubo, piramide), “Las figuras
planas” (circulo, triangulo, cuadrado),
“el conteo” (con el material de trabajo),
“Mediciones” (uso de la regla, diversas
formas de medir con los pies, los dedos,
las manos), “Ubicacion espacial’
(posicion de mi cuerpo y los objetos
frente a).

Le hemos querido llamar Pre-
Robatica, porque nos permite acercarla
Robaéticaytrabajarlarobética Educativa
con los nifios en la etapa de Educacion
Preescolar, teniendo en cuenta el
seguimiento al desarrollo integral de
las nifias y los niflos en la educacion
inicial. Se puede incluir dentro del aula
de clase, aprovechando los materiales
disponibles y econdmicos, cuando no
se tiene la oportunidad de adquirir Kits
Robéticos. Pero lo mas importante es
la fascinaciéon que muestran cuando se
les habla de robots y robdtica.

Jean Piaget, Lev Vygotsky
con sus enfoques constructivistas
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y Seymour Papert con su teoria
Construccionista respaldan de manera
importante esta nueva manera de
desarrollar aprendizajes, manteniendo
el juego como prioridad para que los
ninos de los niveles de la educacion
infantil, que también son nativos
digitales, se les facilite el trabajo de y
con la robdtica educativa en las aulas.

Utilizar la robdtica educativa
en los diferentes niveles de
ensefianza, como un nuevo sistema
interdisciplinar que va mas alla de
adquirir conocimiento en el campo de
la robdtica, es vivenciar el aprendizaje
colaborativo, tomar decisiones
en equipo, resolver retos, aportar
soluciones frente a un grupo, adquirir
aprendizajes a través del ensayo error,
se fomenta el interés por las ciencias,
las tecnologias, las matematicas, las
ingenierias, la electronica, entre otras.

Se debe tener en cuenta el
enfoque que le daremos a la actividad
cuando utilicemos la robética, bien sea
como objeto de aprendizaje, como
medio de aprendizaje o como apoyo al
aprendizaje.

Con la robdtica educativa se
privilegia el aprendizaje inductivo y por
descubrimiento guiado, a través de
situaciones didacticas, se puede iniciar
en la Programacion basica, con el
Disefio y la Construccion de Modelos
basicos, intermedios y avanzados de
prototipos, proyectos y/o temas que se
pueden trabajar y acercar la robética a
la educacion infantil.

Con este trabajo permanente,
motivado y ludico, podemos desarrollar
la creatividad a través del arte; la
motricidad fina con la manipulacion de
materiales, elementos y piezas de todo
tipo; estimular el lenguaje ampliando el
vocabulario, utilizar nuevos términos
y comprender otros conceptos. Mas
adelante llegan a traducir algoritmos y
a comprender el lenguaje iconografico.
Con la Robética Educativa, no se
trata de que el docente ensefe
robdtica, sino de que la utilice como
un recurso tecnolégico — pedagdgico,
desde diversas asignaturas, como una

estrategia de motivacion, que conlleve
al estudiante a una construccién de
su propio conocimiento, el desarrollo
de Competencias como la Autonomia,
la Iniciativa, la Autoestima, el trabajo
en equipo, la responsabilidad,
la creatividad y el interés por la
investigacion.

Un ambiente de aprendizaje
con robotica pedagdgica, es una
experiencia que  contribuye al
desarrollo de la creatividad y el
pensamiento de los nifos. Ellos
mismos van construyendo estrategias
para la resolucion de problemas,
sin darse cuenta, utilizan el método
cientifico para probar y generar nuevas
hipotesis sobre la solucion de manera
experimental, natural y vivencial. Es
por eso que en los cursos de Robdtica
Educativa bien estructurados,
se trabajan éareas de Ciencias,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas,
lo que en inglés se conoce con las
siglas STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics), que
interrelaciona estas cinco materias y
dan como resultado un proceso de
aprendizaje multidisciplinar, a través
del desarrollo de proyectos reales
basados en situaciones de la vida
cotidiana; asi mismo también puede
relacionar areas de Linguistica,
Geografia, Historia, Creatividad.

Los nifios trabajan de manera
real a través de la experimentacion,
los proyectos que los nifos realizan
los pone como protagonistas de su
propia experiencia de aprendizaje,
y pueden utilizarse para potenciar
el (ABP) Aprendizaje Basado en
Proyectos. Este modelo implica un
cambio de paradigma pedagodgico
frente a los modelos tradicionales de
ensefanza-aprendizaje que suponen
una innovacion en este proceso. Puede
trabajar la elaboracion de proyectos
auténticos que dan respuesta a
problemas de la vida real, para que los
nifos incorporen diferentes conceptos
curriculares de forma interdisciplinar.
El introducir la Programacion y la
Robdtica en el aula permite reforzar
esta metodologia de aprendizaje.
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El trabajo por proyectos
necesariamente nos invita a citar el
constructivismo, ya que el conocimiento
se construye como un proceso de
interaccion entre la informacion
procedente del medio y la que el sujeto
ya posee, y a partir de las cuales se
inician nuevos conocimientos. Aqui es
fundamental hablar del conocimiento
construido por uno mismo. Podemos
hablar de los fundamentos pedagogicos
que sustenta el trabajo por proyectos:

elLa ensefianza por descubrimiento
(Brunner).

oEl aprendizaje significativo. (Ausubel)
el a globalidad.

eoE| constructivismo en el lenguaje.
(Vigotsky).

el a evaluacion procesual.

Los proyectos en el preescolar
se deben trabajar por fases, partiendo
de la motivacion, retomar las
ideas previas, buscar informacion,
desarrollar el proyecto, recopilar lo que
han aprendido. Las actividades deben
ser vivenciadas y procurar que sean
significativas, los docentes no deben
suponer que se dejan de trabajar
algunas areas porque se enfocan
desde otras y confiar en esta nueva
experiencia educativa. Trabajar en el
aula por proyectos supone escuchar
a los nifos/as de la clase, descubrir
lo que les interesa y motiva a partir de
lo que ya saben, para llegar a lo que
quieren saber.

La Robdética Educativa y el
ABP fomenta el desarrollo de las
Competencias relacionadas con la
formacién cientifico-tecnolégica como
son el Lenguaje de programacion,
que es cuando adquieren sus
primeras nociones de programacion y
comprenden que debe haber un orden,
una estructura y un método. Lo mismo
sucede cuando se inician con Scratch,
el lenguaje para aprender a programar
jugando, que facilita crear historias
interactivas, juegos y animaciones.

Otra competencia que los
nifos inician a desarrollar es el
Pensamiento computacional, como

un proceso mental utilizado para
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formular problemas, cuyas soluciones
pueden ser llevadas a cabo por un
ordenador. Con el disefio y la creacién
de robots, aprenden a abstraer
conceptos, a fraccionar un gran
problema en pequefas partes y a
plantear soluciones que pueden ser
representadas como secuencias de
instrucciones y algoritmos.

Los nifios adquieren con mucha
facilidad y ponen en practica actitudes
como la curiosidad, el asombro, el
analisis y la investigacion. Aprenden
a buscar, conseguir y manejar
informacion, con las que dan inicio a
sus Actitudes cientificas.

Igualmente, tienen un primer
acercamiento a la nocion de Cultura
tecnoldgica, a través del acceso a la
informatica, internet y el contenido
multimedia, el cual ya tienen desde
casa una gran mayoria de nifios y
nifias.

Con la Creatividad e
Innovacion, pueden comprobar que
no hay una unica solucion valida.
Esto les permite poner en juego toda
su creatividad, aprendiendo de sus
companeros, y a buscar soluciones
innovadoras mas alla de la primera
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