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Exploradores STEAM:
iCreando un robot a través

a de Arduino y bloques!




¢Sabias que con solo un pequeiio circuito y un S
poco de creatividad puedes dar vida a un robot? |
Eso es exactamente lo que aprendieron un grupo de

nifios de 10 afios con nuestras practicas de
electrénica y programacion.

(

n la actualidad, nos encontramos inmersos en la

revolucion denominada Industria 4.0, la cual esta

caracterizada por procesos de produccidon automatizados
e interconectados por medio del Internet de las cosas (I0T), el Big
Data, CoOmputo en la nube y tecnologias méviles. De acuerdo con
Schwab “Estamos al borde de una revolucion tecnoldgica que
modificara fundamentalmente la forma en que vivimos, trabajamos
y nos relacionamos. En su escala, alcance y complejidad, la
transformacién sera distinta a cualquier cosa que el género humano
haya experimentado antes” [1].
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El desafio de las futuras generaciones es
prepararse para los retos tecnoldgicos que
demanda la transformacién de nuestras
sociedades. Por lo que, durante seis semanas
se trabajé con un grupo de nifios de quinto
grado de la escuela primaria Francisco J.
Mujica, en la ciudad de Chetumal, Quintana
Roo. La finalidad fue la de despertar las
habilidades requeridas para desenvolverse
con éxito en la revolucion actual y en la
proxima definida como la industria 5.0.

Por medio de actividades que permitieron
explorar el fascinante mundo de la electrénica
basica y la programacién, implementando la
educacion STEAM permitiendo asi el desarrollo
|6gico-matematico, fomentando la creatividad,
enfocandose en actividades experimentales
para que los nifios puedan aprender de una
manera divertida.

;Qué es el Steam? P

El acronimo STEAM proviene de las palabras en inglés Sciencie
(Ciencia), Technology (Tecnologia) Engineering (Ingenieria), Arts
(Artes) y Maths (Matematicas). Es definido como un proceso de
ensefianza que apuesta trabajar con estas areas de manera

integradora y creativa.




El proyecto se ha iniciado con un grupo piloto
de 20 nifios de quinto grado de primaria,
provenientes de la ciudad de Chetumal. A estos
nifos se les aplicé una encuesta inicial para
conocer sus intereses y en qué areas les gustaria

g — , 5=
£ — trabajar, ademas de evaluar sus conocimientos
T A, previos sobre robots, tecnologias y conceptos
V{ O '\ basicos. Para facilitar la interaccion y romper el
. %“—“” 0 hielo, se utilizaron juegos interactivos durante el
S —

proceso de recopilacién de la informacion

Scratch: Creando ninos programadores

La programacién por bloques es una
excelente puerta de entrada al mundo de
la tecnologia, ayudando a desarrollar
habilidades, sin la frustracion de aprender
sintaxis  de lenguajes  complejos,
enfocandose solo en la légica, creatividad
y pensamiento critico. En el proyecto se
enfocOd en actividades que permitieran a
los niflos aprender jugando con Scratch.

v

Q Scratch, es una plataforma de programacion
por bloques, el cual es una herramienta ideal,
para que los niflos aprendan sus primeros
pasos en el mundo de la programacion.
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Entre una de sus principales caracteristicas se encuentra su interfaz
colorida e intuitiva que logra captar la atencion de los aprendices.
Permite crear cddigo de forma sencilla arrastrando y soltando bloques
graficos, lo que facilita la creacién de simulaciones, juegos e historias [2].

Las  actividades mas
destacadas que se realizaron
con Scratch  fueron la
animacion interactiva y el
disefio de personajes; los
nifos utilizaron bloques de
comandos para mover, saltar,
hablar e interactuar con
objetos, introduciendo
conceptos como  bucles,
condiciones, variables, entre
otras cosas (Figura 1).

cQué es la programacion §
por bloques?

En las plataformas de
programacion por bloques,
las instrucciones y comandos
son asociados con bloques
que se arrastran y colocan en
un orden determinado para
generar programas visuales, evitando los errores de sintaxis que son
comunes en lenguajes de programacidén convencionales.

Figura 1. Practicas con la plataforma Scratch




Esto permite a los usuarios enfocarse en la creaciéon de programas ya
que elimina la complejidad de entender todas las reglas de los lenguajes.
Por estas razones, la programacion por bloques es cada vez mas utilizada
en cursos para principiantes en la programacion [3].

Primeros pasos en la electronica

La electrénica es una rama de la ingenieria que estudia la electricidad
para controlar y transformarla en sefiales y datos. Se centra en el uso de
componentes y circuitos para crear dispositivos que hacen mas facil
nuestra vida. Una de las practicas mas significativas fue la creacion de
circuitos utilizando plastilina de modelar conductora, una bateria de 9V y
un LED (Figura 2). Los nifios comprendieron el concepto de fuente de
energia, les permitio
lanzar hipdtesis sobre
gqué  materiales  son
conductores 'y cuales
aisladores comprobando
su validez por medio del
circuito conectandolo
con  materiales  que
tenian a la mano, como
papel, monedas, clips y
lapices de colores.

Figura 2. Andlisis de materiales
conductores por medio de
circuitos.
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Lo especial de esta practica, ademas de ser la primera, fue la sorpresa
y emocion de los nifios al encender el LED. Descubrieron que la plastilina
de modelar actua como un conductor, cumpliendo la funciéon de un cable
eléctrico. Esta actividad no solo desperté su curiosidad, sino que también
sentd las bases para comprender los principios basicos de la electricidad
de manera practica y divertida.

Durante las actividades, los nifios lograron o

aprender los conceptos y la funcionalidad de

algunos componentes basicos de un circuito r o
eléctrico, relacionandolos con partes del cuerpo
humano. Aprendieron sobre el uso de cables,
baterias, switches, botones y resistencias,
comprendiendo cdmo cada uno desempefia un
«

papel esencial en el funcionamiento del
circuito.

También comprendieron el funcionamiento de los
motores y el concepto de polaridad al experimentar
con el cambio de posicion de los cables, lo que les
permitié observar cdmo se invertia el giro del motor.
Para reforzar este aprendizaje, se llevd a cabo una
segunda practica llamada “Molinos”, en la que los nifios
construyeron pequefios molinos de viento utilizando
materiales reciclados: cajas de cartdn de leche para la

‘ estructura, motores de corriente continua (CC) y aspas
hechas con botellas de plastico. Esta actividad no solo

@4 les permitié aplicar los conocimientos adquiridos, sino

‘ que también buscé concientizarlos sobre Ia

importancia del reciclaje y el cuidado del planeta.




Hola Otto DIY eXplorer car robot

Para introducir a los nifios en el mundo de las profesiones STEAM,
implementamos el proyecto llamado Otto (Figura 3) que es un pequefio
robot DIY [4]. Los conceptos de electrénica permitieron a los estudiantes
entender el funcionamiento de los componentes del robot y brindarle
autonomia por medio de la programacion por bloques.

De esta forma, no solo ven a
OTTO como un simple juguete,
sino como una herramienta
educativa que les permite
aprender, interactuar y crear
sus propios proyectos,
aplicando conceptos propios
del enfoque STEAM.

OTTO, el robot utilizado en el
proyecto, fue creado por medio
de impresion 3D y laser, cuyos
modelos fueron obtenidos a
partir de la licencia Creative
Commons 4.0, al cual se le afiadieron componentes como el
microcontrolador Arduino, sensores ultrasénicos, seguidor de lineas y
motores de corriente continua. Los robots se construyeron desde cero
para asumir el desafio y lograr la capacitacion de un grupo de alumnas
gue participan en el proyecto como mentoras STEAM, de esta manera, no
solo fomentaron el desarrollo de habilidades en los nifios, sino también
la formacion de divulgadoras STEAM.

Figura 3. Prototipo del robot Otto DIY.




“Nunca te limites por la imaginacion limitada de los demas.”
Mae Jemison (primera mujer afroamericana en viajar al espacio)

Los nifios realizaron una practica para personalizar a su robot Otto
dandole una nueva presentacién, basandose en animales que habitan en
la peninsula de Yucatan (Figura 4). Realizaron una investigacion en
equipos para conocer su alimentacién, hogar e incluyeron imagenes de
los animales.

Figura 4. Nifios trabajando con Otto

A partir de los resultados de su investigacion,
los nifios procedieron a decorar su robot con
diferentes materiales, esta practica se enfocd en
sus habilidades de creatividad y arte, de igual
manera les permitié comprender sobre la fauna
de la regién en la que viven. El resultado fueron
versiones divertidas del mismo Otto (Figura 5).




El enfoque STEAM promueve la elaboracion
de actividades que involucran las artes, por
medio de ellas se fomenta la creatividad, la
libertad de expresion y la imaginacion. El
desarrollo de estas habilidades en los nifios
es fundamental, ya que les permite proponer
diferentes versiones de la solucion para un
problema en especifico, generando nuevas
perspectivas y explorando soluciones
innovadoras.

Figura 5. Resultados de Otto modificados (de izquierda a derecha: flamenco rosado,
mono aullador, jaguar, venado cola blanca, tortuga blanca)

Nuestro aprendizaje

Las seis semanas de la aplicacion del proyecto en
aula proporcion6 a las mentoras STEAM un cumulo
de aprendizajes, tener la experiencia de trabajar con
nifos fue gratificante ya que permitié visualizar el

@

mundo a través de los ojos de los nifios.

C1enc1§ Notandl
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Se evidenci6 que no todos los nifios
aprenden de la misma manera y en los
mismos  tiempos: algunos  necesitan
explicaciones detalladas, mientras que otros
comprenden con solo observar. Estos
hallazgos permitieron adaptar las
estrategias de ensefianza para atender las
necesidades individuales de cada alumno.

El entusiasmo de los nifios, en esta etapa, fue una de
las mayores recompensas y satisfaccion para el equipo de
trabajo. La curiosidad de los nifios se despertd, lo que se
pudo observar cuando varios de ellos recrearon las 0
practicas en su casa, ensefiando lo aprendido a sus i
padres. Otros nifios esperaban con ansias cada clase,
demostrando cdmo este tipo de actividades puede
motivar a los nifios a explorar y aprender empiricamente

Y
)

Para Llevar

Este proyecto permiti6 comprender la diversidad en los procesos de
aprendizaje de los nifios (Figura 6), destacando la importancia de adaptar
las metodologias de ensefianza para atender sus necesidades
individuales, se evidenci6 cdmo la creatividad y la paciencia son
fundamentales para lograr un aprendizaje significativo.




Figura 6. Nifios realizando practicas de desarrollo
habilidades de ingenieria y tecnoldgicas

Acercar a los nifios de estas comunidades al
mundo STEAM no solo podria despertar su
curiosidad y potencial, sino también contribuir a
reducir la brecha educativa y fomentar un
desarrollo mas equitativo. La ensefianza STEAM
debe ser una herramienta para todos los niﬁos.*
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La creatividad y la
paciencia son
fundamentales para
lograr un aprendizaje
significativo

- Jﬁ" S s Quiénes somos?

El proyecto esta conformado por
mujeres, estudiantes y docentes del area
de tecnologias del Instituto Tecnoldgico
de Chetumal, quienes han brindado su
esfuerzo y conocimientos para la
elaboracién del proyecto. Integrando un
equipo de trabajo para llevar hasta las
aulas de nifios que son promesas de un
futuro mejor para nuestras comunidades,
todo esto gracias a la aplicacién de
estrategias STEAM en la ensefianza.
Convirtiendo el proceso de ensefianza en
algo integrador y creativo, apostando por
trabajar en ciencias (S), tecnologia (T),
ingenieria (E), las artes (A) y las
matemadticas (M),
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