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vii
RESUMEN

La tecnologia es un elemento transformador de los diferentes espacios en los cuales se
desenvuelven los seres humanos, debido al gran aporte brindado en cuanto a facilitar las tareas
mas comunes o bien las mas especificas y de mayor cuidado. La educacion, es una de estas areas
en la que su uso ha sido una herramienta favorable para el mejoramiento de los procesos de
aprendizaje de los estudiantes, sin embargo, incluirla en la educacion, se convierte en un reto,
esto debido a la importancia de lograr una adecuada integracion en la estructura educativa.

La inclusidon de la tecnologia en estos ambientes, propicia también la creacion de espacios
para la construccién del conocimiento, en los cuales los estudiantes son protagonistas de su
propio aprendizaje, lo que permite el desarrollo de competencias tecnoldgicas necesarias para el
uso adecuado de los medios digitales, de tal manera, esto se logra como fruto de una constante
interaccion con la tecnologia en los procesos de educacion.

Una de las areas de la tecnologia que genera espacios mas concretos de interaccion y
construccién de competencias tecnoldgicas es la robdtica, pues no solo consta de un proceso de
descubrimiento de nueva tecnologia, sino que implica un proceso de construccion, relacionado
con la creacion de nuevas tecnologias, asi como la construccién de modelos roboticos en funcién
de dar solucidén a problemas reales de la sociedad en general, o bien del entorno inmediato en el
cual se desenvuelven quienes participan de estos procesos creativos.

Por lo tanto, este trabajo consiste en un analisis del impacto producido por la roboética
educativa en los procesos de aprendizaje de los estudiantes, y como esto favorece la creacion de
competencias tecnoldgicas, esto mediante la identificacion de los conocimientos que tienen
acerca de la tecnologia y la robdtica, asi como la descripcién de las habilidades para

desenvolverse en los ambientes digitales, especificamente de los talleres de robdtica brindados
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por la Universidad de Costa Rica, mediante la Academia de Tecnologia, a través de una
entrevista cuantitativa, en la cual se recopil6 toda la informacion concerniente a su conocimiento,

acerca de esta area de aplicacion de la tecnologia.

Palabras Clave: Robdtica educativa, competencias tecnologicas, mediacion pedagogica,

herramienta de aprendizaje, nuevas tecnologias, construccion del conocimiento.



CAPITULO I. INTRODUCCION
1.1. INTRODUCCION

Actualmente, la tecnologia se ha convertido en parte esencial de la vida del ser humano,
lo cual ha derivado en transformaciones que afectan de una forma directa o indirecta la manera
en la que se construye el conocimiento. Por esta razon, en el ambito educativo se considera de
gran importancia impulsar diferentes estrategias que puedan ser utilizadas para el desarrollo de
competencias tecnoldgicas en los y las aprendientes, de forma tal que estos puedan asumir una
nueva postura frente a la forma en la que se aprende y se crea nuevo conocimiento.

Por lo tanto, para efectos de este trabajo, se considera como principal area de estudio el
impacto de la tecnologia en el ambiente educativo, y como esta puede incidir directamente en los
procesos de aprendizaje de los nifios, teniendo como principal medio el uso de la robética para la
construccién del conocimiento y el desarrollo de competencias tecnoldgicas, acordes a las
exigencias de la actualidad.

De esta forma, la inclusién de la tecnologia en los ambientes educativos ha propiciado un
cambio significativo en dos aspectos; por un lado se han visto afectados los docentes que deben
encontrar nuevas estrategias de ensefianza en el aula, y por otro lado la necesidad de establecer
estructuras que contribuyan al desarrollo adecuado de estos procesos de aprendizaje,
influenciados ahora por la tecnologia, en este sentido Diaz-Barriga (2013), establece la necesidad
de encontrar nuevas rutas de accion en cuanto al uso de los recursos tecnoldgicos, esto
relacionado con la forma en la que se imparten las clases, la planificacién didactica y el mayor
reto referido a cdmo encausar los conocimientos previos, adquiridos por los y las estudiantes a

causa de su interaccién constante con la informacion en los medios digitales.
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Sumado a lo anterior, las competencias tecnoldgicas se definen, segun la propuesta de
Gonzalez (1999), como: “un sistema finito de disposiciones cognitivas que nos permiten efectuar
infinitas acciones para desempefiarnos con exito en un ambiente mediado por artefactos y
herramientas culturales” (p. 4), de tal forma, estas competencias establecen un vinculo entre los
conocimientos adquiridos y la capacidad desarrollada para interactuar en los diferentes
escenarios, y la amplia variedad de dispositivos tecnologicos que favorecen el adecuado
desenvolvimiento de los nifios y las nifias.

Estas competencias, se adquieren al estar en constante interaccion con el medio, en este
caso particular, mediante el uso de los dispositivos tecnoldgicos, tal y como lo propone Fontana
y Zinny (2020), en la revista El Dialogo, la robotica educativa es un medio para: “...potenciar el
desarrollo de las habilidades y competencias necesarias para que los alumnos puedan integrarse
plenamente en la cultura digital, el pensamiento computacional y la programacion” (p. 4), por lo
cual, la inclusion de los robots en un ambiente educativo, propicia en los nifios y nifas, el
desarrollo de habilidades aptas para enfrentarse al entorno virtual en el cual se desenvuelven,
por lo tanto, tomando en cuenta estos aspectos, se realizard un andlisis de la manera en que estas
herramientas y recursos de aprendizaje impactan la forma en la cual los nifios y nifias reconocen,
comprenden y aprenden acerca de la tecnologia.

Asimismo, de esta investigacién permite tener un panorama mas amplio acerca de la
percepcion que tienen los estudiantes sobre la tecnologia, como se desenvuelven en estos
ambientes digitales, y la importancia de la inclusién de la tecnologia, en especial de la robdtica,
en los ambientes educativos, como herramientas potenciadoras del conocimiento, y de la

adquisicion de competencias tecnoldgicas. Ademas, el considerar el aporte que el uso de estas
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tecnologias puede brindar al desarrollo de los estudiantes en los ambientes digitales, educativos,
sociales, politicos, y el aporte que puedan generar en los mismos.

De acuerdo con lo anteriormente mencionado, el proceso de investigacion se ha definido
en cuatro capitulos, los cuales se describen a continuacion:

En el primer capitulo, se presenta un abordaje acerca de los principales aportes realizados
en torno al uso de la robotica en los ambientes educativos, y las estrategias utilizadas para lograr
dicho proposito en el estado de la cuestion, ademas se presenta la justificacion del tema de
investigacion propuesto, el planteamiento del problema, las preguntas de investigacion y los
objetivos generales y especificos definidos para orientar este proceso.

El segundo capitulo, por su parte, contiene la descripcion de las teorias que respaldan y
dan fundamento al tema planteado, que corresponde a la teoria constructivista expuesta por
VWygotski; ademas, la conceptualizacién de las principales variables asociadas a la incidencia de
la tecnologia en los ambientes educativos, y el uso de la robotica educativa como medio para la
construccién de competencias tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje de los nifios.

Por su parte, en el tercer capitulo, se expone la estrategia metodoldgica propuesta para el
desarrollo de los objetivos, la misma contempla: la técnica utilizada para la obtencion de los
datos y el analisis de los mismos, ademas la descripcidn del aborde desde el enfoque cuantitativo
realizado para esta investigacion, asi como la definicion de la poblacidn, fuentes de informacion
consultadas y la sistematizacion de los instrumentos, que serviran como generadores de
informacidn para el analisis de la construccion de competencias en nifios.

Por ultimo, se encuentra el capitulo cuarto, en el cual se realiza el andlisis e interpretacion
de los datos, en este apartado se mostrara detalladamente, mediante una descripcion de los

resultados obtenidos y sus representaciones gréaficas, la interpretacion de las respuestas y ademas
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de las conclusiones obtenidas tras el proceso de recopilacion y analisis de los datos, asi como las
recomendaciones referentes a futuras investigaciones y lineas de accién adicionales que se
pueden abarcar acerca de este tema.

1.2. ESTADO DE LA CUESTION

Con el propésito de contextualizar el uso de las tecnologias en la educacion actual y la
inclusién de nuevas metodologias, que involucran concretamente la robo6tica como un medio
para generar espacios de construccion del aprendizaje para los y las estudiantes, se presenta el
analisis de investigaciones mas recientes a nivel nacional e internacional en torno a este tema,
las cuales han evidenciado cémo el uso de herramientas tecnoldgicas, orientadas con las
metodologias adecuadas, representan actualmente un recurso didactico valioso, el cual ha venido
a realizar importantes aportes en el campo educativo y la potenciacion del conocimiento; estas
investigaciones y demas fuentes consultadas se refieren a los Gltimos 10 afios, considerando que
las investigaciones, por tratarse de un ambito poco explorado, se han desarrollado en los afios
mas recientes.

La inclusion de la tecnologia para la mediacion de la educacién ha propiciado una
transformacion en el disefio tradicional, incluyendo nuevas estrategias eficientes de estudio, las
cuales evidencian mejoras significativas en los procesos de aprendizaje, por esta razon, al
tratarse de un tema de gran relevancia, se considera vital dar a conocer en primera instancia los
aportes realizados por diferentes autores en el ambito de la tecnologia aplicada a la educacién,
haciendo énfasis en las trasformaciones que estos han generado en la practica docente.

Como punto de partida se considera oportuno referenciar el proyecto titulado “Escuelas
del futuro” el cual fue desarrollado en Argentina por el Ministerio de Educacion, Cultura,

Ciencia y Tecnologia de la Nacion (2018), en este trabajo se propuso: “(...) un modelo
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pedagdgico innovador, que permita a los estudiantes disfrutar de la construccion de su
aprendizaje, en un marco de creatividad, exploracion y colaboracion, en contacto con una
variedad de soluciones tecnolédgicas.” (p. 11), siendo una construccion de un modelo pedagogico
diferente y con grandes novedades.

Dicha iniciativa planteaba como proposito principal, “mejorar la interaccion entre los
estudiantes”, de forma tal que pudieran enfrentarse con mayor criterio a los ambientes sociales
en los que se desenvuelven, creando asi, un entorno en el cual se generan nuevos conocimientos,
con el fin de poner en practica los saberes ya adquiridos, todo esto tomando en consideracion la
necesidad de crear nuevos ambientes educativos en los cuales la tecnologia sea mediadora del
conocimiento, favoreciendo asi a la construccion del conocimiento y la interaccion de los
estudiantes entre si, y con los diferentes elementos de los ambientes digitales en los cuales se
desenvuelven actualmente. De tal forma, al crear modelos robéticos con un fundamento que
diera sentido a las propuestas méas cercanas a las realidades sociales y culturales de su entorno
inmediato, se favorece a su vez la mejora significativa en la construccion de otras areas del
conocimiento necesarias en el desarrollo integral del estudiantado.

En consecuencia, segun se establece en este estudio del Ministerio de Educacion, Cultura,
Ciencia y Tecnologia de la Nacién (2018), es posible identificar, como el uso de este tipo de
herramientas, logra impactar el proceso de educacion de los estudiantes de diferentes formas,
generandose asi un redescubrimiento del verdadero rol que los recursos tecnoldgicos tienen en la
educacion, asimilando entonces la tecnologia como el conjunto de técnicas y capacidades
utilizadas diariamente para facilitar la interaccién con el medio, y dar soluciones mas acertadas a

las necesidades presentadas en la sociedad.
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De igual modo, en el trabajo realizado por Ruiz, Hernandez y Cebrain (2018), se propuso,
desde un enfoque académico, el establecimiento de una relacidn acerca del impacto directo que
la robdtica educativa genera sobre las experiencias del aula, considerando asi un contexto en el
cual: “(...) la robotica educativa se puede analizar desde dos perspectivas: aprendizaje de la
robotica y aprendizaje con robotica” (p. 3). Al considerar estas dimensiones, los estudiantes se
involucran de forma mas activa en los procesos de aprendizajes con robots, siendo estas
tecnologias un aliciente que favorece la interiorizacién de aprendizajes y la construccion de
conocimientos, despertando el interés de innovar tanto en la forma de dar soluciones a diferentes
situaciones presentadas a diario, asi como en mejorar sus propias estrategias de aprendizaje.

Ahora bien, es importante mencionar las propuestas educativas concretas que se han
desarrollado en torno a este contexto tecnoldgico, siendo la tesis presentada por Acosta, Forigua
y Navas (2015), para la Pontificia Universidad Javeriana, Bogota, Colombia, un claro ejemplo.
Los autores, mediante el uso de casos de estudio, plantearon que, en la: “(...) creacion del entorno
tecnoldgico el fin principal radica en comprender que el saber pedagdgico tiende a ser el que se
realiza a través del proceso de ensefianza que experimenta el estudiante junto con el docente” (p.
67).

Segun esta investigacion, el aprendizaje que surge a partir del uso de la robdtica se centra
Unicamente en el disefio y construccion de robots, por lo cual, se considera una accion aislada
que podria dar pocos frutos o bien, impactar a muy bajo nivel los procesos educativos de los
estudiantes, por lo que, exponen la importancia de crear planes estratégicos que incluyan estos
recursos potenciadores de las competencias tecnoldgicas, necesarias en la actualidad para una

mejor comprension, asimilacion y utilizacion de los mismos.
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En correspondencia con lo descrito, Barrera Lombana (2015), realiz6 una investigacion
también bajo un enfoque cualitativo, para analizar el desenvolvimiento de los estudiantes ante el
reto de mejorar sus capacidades de creacion e innovacion. En la misma se menciona que: “(...)
los estudiantes construyeron conceptualizaciones y proposiciones que dieron como resultado una
representacion propia de la ciencia y la tecnologia, manipulando de forma simbolica e
instrumental robots educativos para resolver problemas concretos (...)” (p. 230).

Entre los aportes mas significativos del trabajo presentado por Barrera Lombana (2015),
se encuentra la construccion de modelos robdticos como medio propicio para la socializacion, en
donde los estudiantes lograron generar nuevos conocimientos, que dieron respuesta a sus
realidades especificas y sirvieron como soporte a las otras areas del conocimiento, por lo cual, se
pudo constatar el impulso significativo que la implementacion de estos programas han provocado
en los diferentes ambientes y realidades en donde estos son puestos en practica.

Una vez expuestos los aportes realizados a nivel internacional en el campo de la robética
educativa, se expondran a continuacion las investigaciones mas relevantes del ambito nacional,
que sirvan como un referente cercano sobre el aporte que el uso de estas tecnologias genera.

Asimismo, se considera oportuno enfatizar, también en algunas de las conclusiones
expresadas en el articulo de Lépez y Andrade (2013), publicado en el Portal de Revistas
Académicas de la Universidad de Costa Rica, el cual hace referencia al uso de la robética
educativa como un recurso que: “(...) si se implementa, junto con los recursos, una metodologia y
una adecuada planificacion, se estimula en los estudiantes el aprendizaje de temaéticas que, de
otra forma, seria mas dificil de entender y poco motivantes para su estudio” (p. 51).

Al ser esta la principal razén, para fundamentar la necesidad de alcanzar la inclusion de la

robotica en aquellas areas del saber dificiles de comprender por los estudiantes, para que de esta
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forma se pueda cumplir con el verdadero objetivo, el cual es dejar de concebir la robdtica como
un proyecto que solo algunos se atreven a desarrollar. Y que, en adelante, se logre posicionar
como una herramienta atil en la construccion de nuevos saberes en las diferentes areas del
conocimiento, tomando en cuenta las facilidades que la misma ofrece para el desarrollo de
aptitudes en el aprendiente con respecto a la utilizacion adecuada de las nuevas tecnologias,
habilidades de creacion, innovacion, trabajo en equipo y demas conocimientos requeridos para
generar soluciones préacticas.

Otro punto de referencia lo ofrece el proyecto llamado “Tecno@prender”, del Ministerio
de Educacion Publica, cuyo principal objetivo es el uso de la tecnologia como algo méas que solo
un recurso didactico, sino como un dinamizador de ambientes propicios para el desarrollo
cognitivo de los aprendientes. Mismo que, se fundamenta en la idea de que: “cl modelo de accion
es consecuente con la era digital, y posee constructos, que ayudan a entender las nuevas
relaciones en los ambientes de aprendizaje, tanto dentro como fuera del aula” (MEP, 2018, p.
62).

Como parte de la informacién contenida en este documento, se indica que en el contexto
nacional se identifican: “(...) privaciones en el acceso a la tecnologia que tienen que ver por una
parte con la inexistencia de los dispositivos o0 recursos, y por otra con la falta de informacion
acerca de lo que posee el contexto educativo escolar” (MEP, 2018, p. 63), lo que denota la falta
de recursos y de politicas administrativas que favorezcan la creacion de espacios aptos para
alcanzar de una mejor forma las competencias tecnoldgicas significativas, para un impulso de los
procesos formativos de los estudiantes.

Ademas, como parte de las conclusiones del trabajo realizado por el MEP, se destaca la

apuesta de los estudiantes, cada vez mas frecuente, por el conocimiento de recursos digitales que
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les permitan conectarse con el vasto mundo del internet, y ademas un creciente deseo en ser parte
del mismo, aportar, dar nuevas soluciones, en fin, interactuar de forma mas directa con el
ambiente digital, lo cual se convierte en una exigencia al sistema educativo, en cuanto a la
implementacion de planes de mediacion pedagogica, que favorezcan la construccion de
competencias tecnoldgicas.

Sumado a lo anterior, se identifica el trabajo de “Robética educativa en las aulas
costarricenses”,  desarrollado por Vargas, Bonilla, y Retana (2017), de la Universidad
Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia, en este se subraya la importancia de incluir la robdtica
educativa como un recurso didactico significativo en la ensefianza publica de Costa Rica, ademas
insisten en que: “Utilizar la roboética en las aulas se convierte en un gran motivador y ademas
apoya la aplicacion de conceptos vistos en clase, junto con la posibilidad de poner a Costa Rica
con un sistema educativo de un pais desarrollado de una forma acelerada y eficaz” (p. 9).-

Es importante destacar estos esfuerzos realizados a nivel nacional, en donde la inclusion
de modelos educativos méas flexibles y con elementos integradores de las diferentes areas del
saber, que incluyan cada vez mas la robdtica educativa como un impulso de procesos de
educacion. Por lo que, bajo este escenario, se han sumado mas de 10 colegios del Gran Area
Metropolitana, los cuales han sido capacitados para la implementacion de estas metodologias
basadas en la robdtica educativa (MEP 2017); esto sumado a la iniciativa de la Fundacion Omar
Dengo junto con la Fundacién Regional para la Innovacion Digital en América Latina y el
Caribe, refiriéndose a la realizacion de un proyecto que genere: “(...) insumos para fortalecer y
renovar el sistema educativo latinoamericano, ofreciendo opciones de aprendizaje” (Acuiia,

2006, p. 2).
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Este Gltimo aporte, permite sefialar un dato muy interesante, respecto a los esfuerzos
realizados para alcanzar la inclusion de estas estrategias pedagogicas en la educacion
costarricense, sin embargo, se denota la falta de métodos eficaces para lograr consolidar estas
estructuras educativas mediadas por la tecnologia, capaces de influenciar de manera positiva en
la dinamica de aprendizaje, ademas, a partir del analisis de los aportes de dichas investigaciones
en este ambito, se identifica la necesidad de contar con un sustento acerca de los beneficios
generados tras el uso de la robdtica, por tanto, considerando que, para el desarrollo de las
competencias tecnologicas, es indispensable contar con ambientes de amplia interaccion entre
quienes participan de los procesos de aprendizaje y también con los instrumentos técnicos, la
interaccion con robots se convierte en un medio propicio para la construccion de habilidades de
interaccion con el ambiente digital, y a una mejora en la capacidad de resolver los problemas a
los cuales se enfrenten.

Considerando este contexto tecnolégico, ampliamente expuesto y cada vez mas frecuente
en el pais, la motivacién primordial de este trabajo es identificar cuél es el conocimiento que los
estudiantes tienen acerca de la tecnologia y la robética educativa, ademas de describir las
competencias tecnoldgicas que se construyen a partir un aprendizaje significativo, propiciado por
la interaccion de los estudiantes con estos recursos; todo lo anterior como un insumo para
descubrir la importancia de la inclusién de nuevas tecnologias en los procesos educativos y asi
tener claro la contribucion del uso de estos recursos como herramientas de aprendizaje para los

nifios, y la construccion epistémica generada en torno a la tecnologia.
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1.3. JUSTIFICACION

El tema planteado como base para el desarrollo de la presente investigacion es: “La
robotica educativa como una Herramienta de aprendizaje: analisis del proceso de construccion de
Competencias tecnologicas por parte de estudiantes de los talleres de robotica de la Academia de
Tecnologia de la Universidad de Costa Rica, con edades entre los 10 y 16 afios, Durante el
periodo 2019 - 2020

El impacto de la inclusion de los recursos tecnologicos en el &ambito educativo y su efecto
transformador, ha permeado la educacion, considerando los lugares formales o no formales como
los son las escuelas, colegios, institutos y universidades, alcanzando hasta lugares informales
como el hogar o la sola interaccion social, por esta razon es de gran importancia incentivar una
cultura tecnoldgica a partir de la implementacion de procesos de mediacién pedagogica,
dirigidos a la obtencion de competencias por parte de la poblacidn escolar, que les capacite para
hacerle frente al mundo tecnoldgico actual y futuro.

Sumado a lo anterior, vale destacar la importancia de realizar esta investigacion con los
nifios y las nifias inmersos en estos ambientes educativos, tomando como referencia lo expuesto
en la investigacion realizada por CEPAL y Europea, en donde se afirmo lo siguiente:

Los nativos digitales (las personas que nacieron cuando ya existia la tecnologia
digital) son mas proclives al uso integrado y multifuncional de dispositivos y
adaptan el uso de las tecnologias a sus necesidades e intereses. Internet les sirve
en sus tareas escolares, pero también como herramienta de comunicacién y
entretenimiento (2010, p. 26).

Por lo tanto, la presente investigacion plantea un andlisis de la forma en la cual los nifios

y nifias se relacionan en su ambiente y a su vez se apropian de la tecnologia, creando un espacio



20
comun para compartir y crear nuevo conocimiento, ademas de tratarse de un ambiente que
expande sus horizontes en cuanto a diversidad de intereses y tiempo, esto permite la obtencion de
resultados valiosos, en cuanto a la existencia de un constante proceso de interaccién con la
tecnologia, en el cual se construye constantemente las competencias tecnoldgicas necesarias para
desenvolverse adecuadamente en el ambiente digital.

En correlacion con lo descrito, se realiza el abordaje de esta propuesta a partir de lo
dispuesto en la linea de investigacion nimero uno del Centro de Formacion Pedagdgica y
Tecnologia Educativa de la Universidad Técnica Nacional, la cual hace énfasis en “El papel de la
tecnologia en la configuracion de entornos de aprendizaje”, haciendo referencia a entornos en
constante modificacidn y reestructuracion a causa de la inclusion de la tecnologia para mediar la
educacion, por lo cual, esta linea se vincula de forma directa al objeto de estudio, es decir,
“Tecnologia educativa en nuevas practicas de aprendizaje”, tal y como ya se ha planteado en esta
investigacion.

Es asi que, en la actualidad, la tecnologia debe ser vista como todo lo que facilita la vida,
fomentando asi la conciencia creativa de los estudiantes y el mejor aprovechamiento de estos
recursos, promoviendo el deseo de innovar, crear y recrear tecnologias que hagan un aporte
significativo a la sociedad. Pues si bien, recursos tales como la robética educativa, han tenido un
impacto importante en los procesos educativos, aln es incipiente la evaluacion y analisis que se
ha realizado con respecto al impacto real de la inclusion de este tipo de recursos en estos
procesos.

Ademas, el aporte de la robotica educativa se evidencia en el desarrollo de habilidades
creativas en los estudiantes, una mayor disposicién para el trabajo en grupo, la posibilidad de

construir criterios suficientes para la solucion de problemas y mejorar sus aptitudes para la
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obtencion de nuevos conocimientos. Por lo tanto, es de gran relevancia reconocer en los
estudiantes del hoy, nativos de la tecnologia, la necesidad de contar con espacios en los cuales
puedan desarrollar adecuadamente sus competencias tecnoldgicas.

1.4. PROBLEMATIZACION

La robotica educativa se ha utilizado desde hace unos afios atras como una herramienta
de mediacion pedagogica, generando importantes aportes a los procesos de aprendizaje de
estudiantes en diferentes niveles de formacion, sin embargo, este recurso tecnoldgico no se ha
implementado por completo en todas las instituciones educativas, ya sea por la falta de recursos
o0 bien por la falta de conocimiento acerca de las aplicaciones de la robotica educativa como una
herramienta de aprendizaje que propicia la obtencion de competencias tecnologicas necesarias
para enfrentarse al mundo digital en el que los estudiantes y la sociedad en general se encuentra
inmerso.

Este trabajo pretende, por lo tanto, dar respuesta a las inquietudes que se dan en torno a la
educacion, realizando un analisis acerca del impacto de la robotica educativa en los procesos de
aprendizaje, ya que al interactuar con nuevas tecnologias y facilitando un ambiente propicio para
despertar las habilidades de creacion, innovacion, socializacion, entre otras, se pueda generar en
los aprendientes nuevas competencias tecnoldgicas de gran ayuda para el fortalecimiento de sus
procesos de aprendizaje.

Al analizar cada uno de los aportes, realizados por las investigaciones consultadas sobre
la utilizacion de la robdtica, como parte de los procesos aprendizaje, y considerando los procesos
de construccion del conocimiento que se producen a partir de la interaccién de los nifios con la
robotica, y la inmersion de esta en el ambiente educativo, que, orientada con estrategias de

aprendizaje adecuadas, ha permitido a los aprendientes fortalecer el desarrollo integral de
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diversas competencias, dentro de las cuales se destacan aquellas relacionadas con el campo de
las tecnologias.

Asi, se considera de gran importancia, realizar un analisis de los procesos educativos y el
impacto que la robdtica educativa tiene en estos, ademas de plantear una serie de preguntas
orientadas a la conduccion de esta investigacion, siendo asi, una de las cuestionantes a ser
respondidas, establece: ¢Cual es el conocimiento que tienen los nifios de la tecnologia y la
robotica educativa? Y, partiendo de este primer acercamiento al ambiente tecno-robético, dar
respuesta a la segunda pregunta, acerca de: ¢Cuéales son las competencias tecnoldgicas que se
construyen a partir de la interaccion de los estudiantes con la robotica educativa? Para asi poder
determinar en Gltima instancia: ¢Cudl es el impacto que se genera en los nifios, tras la inclusion
de la robotica educativa en los procesos de aprendizaje?

Sumado a esto, y como una forma de dar respuesta a la probleméatica general, es
necesario realizar un analisis acerca del conocimiento de los aprendientes acerca del tema y su
proceso de construccion de las competencias tecnoldgicas, por lo cual, se plantea la siguiente
cuestionante: ¢De qué manera la inclusion de la robdtica educativa en los procesos de

aprendizaje contribuye al proceso de construccion de competencias tecnoldgicas?
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1.5. OBJETIVO GENERAL
Analizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de los Talleres de la Academia de
Tecnologia de la Universidad de Costa Rica a partir de las experiencias generadas por su
interaccion con la robdtica educativa para el desarrollo de competencias tecnoldgicas, durante el
periodo 2019 y 2020.
1.6. OBJETIVOS ESPECIFICOS
Identificar el conocimiento que tienen los nifios acerca de la tecnologia y la robdtica
educativa.
Describir las competencias tecnologicas que se construyen a partir de la interaccion de
los estudiantes con la robdtica educativa.
Analizar el impacto generado en el proceso de aprendizaje del grupo de estudiantes de la
Academia de Tecnologia de la Universidad de Costa Rica a partir de su interaccion con la

robética educativa.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1. MARCO TEORICO

A continuacion, se presenta el desarrollo de la perspectiva tedrica que fundamenta y
sustenta la propuesta de investigacion, asi como la definicion conceptual de los términos
asociados con el tema de investigacion. Teniendo asi, como proposito principal, el analisis de los
procesos de aprendizaje y el aporte de la robdtica educativa en la construccion de competencias
tecnoldgicas.

Para el sustento tedrico del andlisis de la investigacion, se tomard como referencia la
teoria del constructivismo, analizado principalmente desde la perspectiva de \Wygotsky y otros
autores referentes de esta corriente de ensefianza. Como punto de partida se encuentra lo
expuesto por Manrique y Puente (1999), quienes expresan desde un enfoque filoséfico una serie
de preguntas que ayudan a reconocer la forma en la cual se debe llevar a cabo el proceso de
construccién del conocimiento, haciendo preguntas guias para el abordaje de los procesos, tales
como, por qué conocemos, o bien, refiriéndose al contenido mediante, al establecer la
cuestionante de qué se conoce, y como un punto no menos importantes, reconocer las recursos
utilizados como un medio para el alcance del conocimiento.

Ademas, entre los puntos de referencia mas importantes de esta teoria se encuentran los
propuestos por Ausubel y \ygotsky, por una parte: “Ausubel enfatiza la importancia del
aprendizaje significativo como elemento integrador donde el aprendizaje se hace posible cuando
se logra el anclaje de conocimientos previos” (Manrique y Puente, 1999 | p. 4), indicando asi la
forma en que los aprendientes pueden generar su propio espacio para la construccion del

conocimiento, propicio para la crear experiencias significativas de aprendizaje en su interaccion
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con el medio, teniendo asi la posibilidad de desarrollar conocimientos, que a la postre serviran
como fundamento de otros procesos mas avanzados de aprendizaje.

Por otra parte, se encuentra la teoria propuesta por WWgotsky acerca del aprendizaje
significativo, la cual refuerza lo expuesto anteriormente, en cuanto a la importancia de un
aprendizaje generado a partir de la interaccion con una comunidad mediante la realizacion de
proyectos en conjunto y el fomento de la cooperacion (Manrique y Puente, 1999), teniendo una
relacion muy estrecha con los conceptos de trabajo en equipo y la construccidon conjunta de
competencias, entre ellas las tecnoldgicas.

Sumado a lo anterior, en el libro de Wgotsky y el aprendizaje escolar acerca de los
procesos psicologicos superiores, se hace referencia a aquellos procesos de aprendizaje
producidos con un cierto grado mayor de conciencia, en donde el grado de control consciente de
los mismos significan la principal diferencia con respecto a los procesos elementales (que son
parte de la interaccion natural en una cultura social generalizada), evidenciando asi la necesidad
de enfrentarse a un proceso en el que se requiere el uso de instrumentos de mediacion como
medios para propiciar una construccion del aprendizaje de una forma natural, estableciendo
espacios con un ambiente social especifico para el desarrollo de estos aprendizajes de forma mas
natural (Baquero, 1997).

Adicionalmente, Daniels (1996), en su introduccion a la teoria de \ygotsky hace
referencia a la importancia de establecer la relacion directa existente entre las herramientas o
recursos utilizados como medios para la construccién del conocimiento, propiciando asi entornos
de interaccion en los cuales se generan una serie de cambios en quienes participan de estos
procesos, provocados por elementos externos, lo cual expresa el interés de describir en primera

instancia el desarrollo de los alumnos durante el proceso de aprendizaje.
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También, haciendo referencia a la zona de desarrollo proximo, argumentada por
WWygotsky, Daniels (1996), describe la importancia de ofrecer a los nifios los conceptos cientificos
basicos mediante los cuales pueda dar significado a las interacciones cotidianas a las que se
enfrentan, propiciando asi un ambiente educativo favorable para el desarrollo de los y las
estudiantes, en los cuales el nifio sea capaz de desarrollar habilidades que le permitan
relacionarse con el ambiente.

De tal forma, se establece una relacion entre los procesos psicolégicos superiores
avanzados propuestos por Wgotsky en los cuales se vuelve necesario la utilizacion de
herramientas de mediacion necesarias para facilitarlos, siendo asi la tecnologia educativa un
medio adecuado para generar estos espacios de aprendizaje, para la construccion de
competencias tecnoldgicas, refiriéndose al tema de mayor interés de este trabajo.

Teniendo en cuenta lo anterior, se decide establecer como teoria complementaria, lo que
respecta a la tecnologia educativa basada fundamentalmente en una situacion puntual: “(...) la
intencion de responder la pregunta ¢ Como podemos mejorar el aprendizaje de las personas con el
apoyo de los recursos cambiantes que aporta la tecnologia?” (Angulo Armenta, 2015, p. 7).
Siendo asi de vital importancia reconocer la forma en la cual los recursos tecnologicos aportan al
proceso de aprendizaje, y cOmo estos se pueden convertir en herramientas de mediacion.

Dado lo anterior, es importante ahondar en la teoria de la tecnologia educativa, que se
coloca cada vez mas como parte vital de la transformacién de los procesos de aprendizaje, el cual
se produce al momento de incluirla en estos ambientes de educativos, a pesar de contar con una
gran cantidad de definiciones que se derivan de otras teorias; en la actualidad se han creado
nuevas definiciones de esta teoria, entre ellas se encuentra la propuesta por Area (2019), en la

que establece que se trata de: “(...) un espacio de conocimiento pedagdgico sobre los medios, la
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cultura y la educacion en el que se cruzan las aportaciones de las distintas disciplinas de las
ciencias sociales” (p. 19).

Hay que mencionar, ademas la concepcion que el mismo autor hace acerca de esta teoria,
definiéndola de una forma singular como: “(...) una disciplina que estudia los procesos de
ensefianza y de transmision de la cultura mediados tecnolégicamente en distintos contextos
educativos” (Area, 2009, p. 19), siendo asi mas que un recurso didactico a utilizar, pues se
concibe como un elemento fundamental en la transmision del conocimiento, partiendo del hecho
de ser en la actualidad un punto de referencia para el acceso a la informacion, que a su vez
facilita el proceso de ensefianza aprendizaje del cual participan los aprendientes y docentes.

Una vez abordadas las teorias que sustentan la investigacion, lo siguiente es realizar una
definicion conceptual de algunos términos que permitiran reconocer con mayor facilidad cual es
la concepcion que se tiene acerca de un tema, por lo tanto, al tratarse de un tema de construccion
de competencias tecnoldgicas, se definird en primera instancia el concepto de tecnologia y la
influencia que esta tiene en la educacion.

Tomando como referencia lo expuesto por Garcia-Cordoba (2010), y su definicion de la
tecnologia como una ciencia artificial que: “(...) es un producto del ser humano ideado con la
intencidon de actuar en su realidad y modificarla segun sus necesidades e intereses” (p. 4), asi,
mediante el uso de la tecnologia se puede dar solucidn a situaciones especificas o bien ser el
canal por el cual se pueda acceder al conocimiento. Por esta razén, la inclusion de la tecnologia
en los ambientes educativos significa un recurso de gran valor, y mas aun cuando se utilizan
estrategias de aprendizaje concretas para alcanzar los objetivos planteados en el area de

aplicacién seleccionada.
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Ahora bien, al realizar una descripcion del concepto de tecnologia, es importante
mencionar la influencia de esta en los ambientes educativos, al respecto de este tema es
importante mencionar que: “la incorporacion de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (tic ) en el aula es un proceso que se esta incrementando de manera acelerada a
nivel mundial, es una expresion global de lo educativo™ (Garcia, Cerezo y Lopez, 2004, p. 4), por
esta razén, la inclusion de la tecnologia en los procesos de aprendizaje, en primera instancia se
ha convertido en un fendmeno que impacta el ambiente educativo en todo el mundo,
transformando asi los procesos de aprendizaje de una manera significativa, ademas, favorece al
estudiante, debido a la facilidad para acceder a un sin fin de herramientas determinantes en su
proceso de construccion del conocimiento.

Por otro lado, es necesario tener claro el concepto de un proceso de aprendizaje, el cual se
puede variar segun el enfoque deseado, sin embargo, para efectos de este trabajo se tomaré en
cuenta la definicion propuesta por Yanez (2016), quien propone que: “todo aprendizaje siempre
constituye un proceso complejo, que finalmente se expresa en una modificacién de la conducta™
(p. 72), permitiendo reconocer el aprendizaje como parte fundamental en la vida del ser humano,
y por esta razon se considera como parte de un proceso complejo en el que intervienen factores
cognitivos, emocionales y conductuales, los cuales inciden directamente en el desarrollo de
nuevas habilidades y conocimientos de los aprendientes.

Estos procesos tan complejos requieren recursos de aprendizaje que impulsen una
adecuada implementacién de los mismos, parte de esto son las herramientas de mediacién, las
cuales contribuyen en la labor del docente, esto deriva en la necesidad de definir dos aspectos
esenciales en cuanto al concepto de mediacion pedagdgica y las herramientas utilizadas y su

propdsito; al respecto Villanueva (2017), menciona lo siguiente acerca de estos términos:
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La mediacion pedagodgica se entiende como un proceso mediante el cual, el
educador guia al educando con apoyos como pueden ser materiales, textos,
instrucciones, cuestionamientos que posibiliten que el educando desarrolle un
problema; se puede también entender, como el conjunto de herramientas, tanto
fisicas como cognitivas que pueden lograr que la educacion llegue a su objetivo
(p. 2).

De tal manera, se establece la mediacién pedagdgica como un proceso de aprendizaje, en
el cual el docente se vuelve una guia para el aprendiente, facilitando espacios en los cuales el
estudiante desarrolle nuevos conocimientos. Sin embargo, debe estar presente una claridad en
cuanto a los recursos utilizados, para asi contribuir de forma positiva en el proceso de mediacion
y lograr el objetivo de educacién planteado al incluir la tecnologia en estos ambientes.

Por otro lado, se encuentra la definicion propuesta por Daniels (2001), refiriéndose a la
mediacion como un proceso mediante el cual se incluye la creacién y operacion de instrumentos
o0 artefactos, con el propoésito de brindar significado a los objetos con los que se interaccién o
bien los procesos realizados. Ademas, el autor expone claramente la mediacion como un proceso
en el cual es necesaria la interaccion de los individuos que son parte del proceso, considerando la
comunicacion como un aspecto fundamental en el desarrollo de estos procesos de aprendizaje.
También, dicho autor insiste en la necesidad de considerar las acciones mediadas como parte de
un contexto social, que tiene su referencia en los hechos cotidianos, permitiendo asi reconocer
este proceso como un espacio en el cual cada persona es mediada, actuando de forma individual
y también en conjunto con las normas de la sociedad presentes en su ambiente cultural e

historico.
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Por lo tanto, siendo la tecnologia un recurso de gran relevancia como instrumento en el
proceso de ensefianza y de aprendizaje de quienes estan involucrados, Hernandez (2017)
menciona que: “(...) la tecnologia y el conocimiento han asentado sus bases, de una forma, en
que la relacion de ambas desempefian un papel fundamental en el desarrollo y transformacion
social (...)” (p. 328), lo cual, describe los factores transformadores influyentes en los procesos de
aprendizaje de los nifios y la forma en la cual estos enfrentan las circunstancias de la vida
cotidiana.

Sumado a lo anterior, se considera que: “la tecnologia contribuye a generar una cultura
que modifica la individualidad de los sujetos y da a esta época un tinte tecnol6gico instrumental
con herramientas cada vez mas sofisticadas” (Viteri, 2011, p. 9), de ahi se desprende la
importancia de reconocer en este recurso, una incidencia determinante en la educacién en cuanto
a las facilidades ofrecidas para el acceso a la informacion y en el comportamiento de los y las
estudiantes, ademas de ser fundamental en el propdsito de contar con espacios comunes de
creacion complejos, en cuanto a la participacién activa de los diferentes actores, como lo son los
docentes como guias de los procesos y los y las estudiantes como protagonistas en la
construccion del conocimiento.

Ahora bien, en el campo de la tecnologia, se encuentran muchos caminos por recorrer,
gue permitan generar conocimientos significativos tanto para el aprendizaje como para el avance
de la sociedad, lo que implica considerar los &mbitos tecnoldgicos complejos. Una de estas areas
es la robdtica, la cual con el paso del tiempo se ha convertido en un instrumento valioso para el
avance industrial, social y cognitivo, y el ambiente educativo no es la excepcidn, sin embargo,

antes de relacionar esta area de la tecnologia con la educacion es necesario definir el concepto de
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robotica, para lo cual, se tomara la definicidn propuesta en la revista académica del Ministerio de
Educacion, Cultura, Ciencia y Tecnologia de la Nacion, Argentina:

La robdtica es la ciencia que estudia el disefio y la implementacion de robots,
conjugando mudltiples disciplinas, como la mecéanica, la electronica, la
informatica, la inteligencia artificial y la ingenieria de control, entre otras. Para
definirlo en términos generales, un robot es una maquina automatica o autonoma
que posee cierto grado de inteligencia, capaz de percibir su entorno y de imitar
determinados comportamientos del ser humano (Romero, 2012, p. 6).

De esta forma, se muestra como la incursién de la robética influye de forma positiva en la
transformacion de las actividades realizadas de forma muy limitada por el ser humano, siendo asi
un recurso ampliamente utilizado en los entornos actuales, y a su vez de gran complejidad en su
estructura y funcionamiento, ya que estos dispositivos abarcan desde un ambito industrial en la
creacion y ensamblaje de diferentes dispositivos, asi como su utilizacion para propdsitos sociales
y de asistencia médica.

Ademas, en estos ambitos de aplicacion, se escriben modelos robdticos mas comunes
segun su funcion. Esta clasificacion es determinada por la norma ISO 8373 de la Federacion
Internacional de Robética — IFR (2018), como un robot: “manipulador multifuncional,
controlado automaticamente, reprogramable en tres 0 mas ejes, que puede estar fijo 0 mavil para
uso en aplicaciones de automatizacion industrial”, por lo tanto, en esta categoria destacan todos
aquellos robots cuyo proposito es la movilizacidon de objetos o ensamblaje de piezas, los cuales
pueden movilizarse en un area determinada o ser estaticos.

También, se encuentra la definicion brindada igualmente por la IFR en cuanto a los robots

utilizados para el area de servicio, bajo el mismo estandar 1SO 8373, en la cual se refiere a estos
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tipos de robots como: “robot que opera de forma parcial o totalmente autonoma al servicio del
bienestar de los seres humanos y de equipamientos, excluyendo operaciones manufactureras”.
Dentro de esta categoria se pueden incluir todos los robots que son utilizados en el area de la
seguridad, exploracion, medicina, limpieza y otras areas concernientes al servicio prestado a los
seres humanos.

Ahora bien, en el &mbito educativo Romero (2012), menciona la importancia del uso de
la robotica en los ambientes educativos, donde los alumnos, al interactuar con el disefio de
modelos roboticos para la solucion de algunos problemas planteados para dar solucion,
desarrollan capacidades variadas en cuanto a: “(...) la motricidad, la creatividad, la logica y el
trabajo en equipo” (p. 14), siendo asi, un recurso innovador y de gran relevancia en la
transformacion de los ambientes de educacion, los cuales a su vez favorecen la generacion de
competencias tecnoldgicas.

Por lo tanto, acerca de esto: “podemos observar que la robodtica pedagdgica se ha
desarrollado como una perspectiva de acercamiento a la solucion de problemas derivados de
distintas areas del conocimiento” (Casanova et al., 2004, p. 119), considerado en la actualidad
como un medio para la construccién del conocimiento, mediante la constante interaccion en el
disefio y ensamblaje de los modelos roboticos, asi como las soluciones a los problemas
planteados, lo cual significa la futura solucion de problemas reales, ademas de ser un recurso de
utilidad en la comprension de otras areas de la educacion, en tanto esta tecnologia sea integrada
de una forma integral en los procesos de construccion del conocimiento.

Aunado a lo anterior, se encuentra la necesidad de contar con metodologias de
aprendizaje acordes al propdsito buscado, y también considerando las necesidades pertinentes

para cada proceso, como parte de estas metodologias se encuentra la educacion por
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competencias, la cual segun Feito (2008): “trata de luchar contra los saberes muertos y contra la
fragmentacion del conocimiento en asignaturas” (p. 2), siendo este un enfoque de la educacion
con el cual se pretende cambiar la forma de llevar a cabo los procesos de educacion, ya que al
buscar incluir otras areas del saber humano se procura fortalecer aquellos saberes de gran
importancia para la vida y sobre todo de gran impacto en el mundo actual, cuyo ambiente exige
cada vez mas contar con las habilidades necesarias para enfrentar los retos de la tecnologia
presentes en el ambiente educativo y en la vida en general.

La educacion por competencias, trata de un modelo surgido a partir de la necesidad de
desarrollar un conjunto de conocimientos practicos de frente a los nuevos contextos laborales y
educativos, en donde destaca la importancia de contar con un modelo educativo acorde a las
necesidades de hoy en dia, dando respuesta a la sociedad de la informacién cada vez mas
consolidada en cuanto a la generacion de conocimiento, al respecto Argudin (2001) la define
como: “una convergencia de los comportamientos sociales, afectivos y las habilidades
cognoscitivas, psicologicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente un
papel, un desempeiio, una actividad o una tarea” (p. 3).

Como parte de las competencias desarrolladas en estos procesos, se encuentran las
competencias tecnoldgicas, definidas como:

(...) conocimientos, habilidades y actitudes que les permitan manejar el hardware
y el software de TIC con propiedad, ademas deben ser capaces de utilizar,
seleccionar y comprender la inmensa cantidad informacidn presente en internet, y
deben estar sustentados en valores éticos que contribuyan a gestionar su

aprendizaje con responsabilidad (Quiroz, 2016, p. 14).
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Estas competencias, por lo tanto, son de vital importancia en el uso de las tecnologias,
debido a la influencia positiva en la capacidad del aprendiente para apropiarse de su proceso de
aprendizaje y asi obtener un criterio valido, que permita realizar un adecuado uso de las TIC en
la cotidianidad.

Ademas, considerando las metodologias de aprendizaje expuestas y la importancia de la
obtencion de competencias tecnoldgicas, como parte de un proceso de aprendizaje mediado por
la inclusion de la tecnologia, especificamente en el area de la robdtica en el proceso de
aprendizaje de los nifios, es importante considerar los principios expuestos por Piaget (1981),
quien argumenta que: “el nifo esta implicado en una tarea de dar significado al mundo que le
rodea: el nifio intenta construir conocimientos acerca de él mismo, de los demas, del mundo de
los objetos” (p. 7), siendo la tecnologia un elemento intangible al cual los nifos buscan dar
significado, de ahi la necesidad de tener un conocimiento tedrico basico y la interaccién con la
misma, convirtiéndose en el factor determinante para generar nuevas experiencias con las cuales

puedan comprender y desenvolverse adecuadamente en el ambiente digital.
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CAPITULO I1I. MARCO METODOLOGICO

3.1. MARCO METODOLOGICO

En el siguiente apartado, se describe el proceso metodolégico utilizado para el desarrollo
de la investigacion, considerando aspectos como el disefio, que definira el &mbito de accion y
guiard la estrategia de recoleccion de datos, el enfoque utilizado para la descripcion y analisis de
los datos obtenidos y demas aspectos importantes como lo son el tipo de investigacion, las
fuentes de informacion tomadas en consideracion para el trabajo, la poblacion, asi como las
técnicas para la recoleccion y andlisis de datos.

3.1.1. Disefio de la Investigacion

En primer lugar, se debe considerar lo expuesto por Arias (2012): “la investigacion de
campo es aquella que consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos
investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos (...)” (p. 31). Por lo tanto, segun la
definicion brindada por este autor, se establece el disefio de campo como guia de esta
investigacion, esto debido a la necesidad establecida en los objetivos acerca de obtener los datos
para el analisis directamente de la fuente, en este caso los estudiantes, quienes seran participes de
un proceso integral de recoleccion de los datos, y el analisis de los mismos en el ambiente
educativo en el que se desenvuelven.

3.1.2. Enfoque de la Investigacion

Sumado a lo anterior, con el proposito de definir una metodologia de trabajo acorde a los
objetivos de la investigacion, y analizando los diferentes enfoques existentes, se ha considerado
que la investigacion tiene un enfoque cuantitativo, el cual es definido por Bernal (2010), como
un método en el cual: “se fundamenta en la medicion de las caracteristicas de los fenomenos

sociales, lo cual supone derivar de un marco conceptual pertinente al problema analizado, una
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serie de postulados que expresen relaciones entre las variables estudiadas de forma deductiva”
(p. 60).

Por lo tanto, segun los conceptos expuestos y la necesidad de establecer variables como
guia para el analisis de los resultados obtenidos en cuanto a la interaccion con la tecnologia, el
desarrollo de competencias y el impacto de la robdtica en el ambiente educativo, este es un
método idéneo para el desarrollo de la investigacion en cuanto a la obtencion de datos y el
analisis de los resultados. Ademas, es un enfoque en cual se permite establecer la relacion
existente entre las variables definidas, con el fin de obtener conclusiones con las cuales se
pretende dar respuesta a las preguntas de investigacion, que fundamentan la problematica
analizada.

3.1.3. Tipo de Investigacion

Al ser un enfoque cuantitativo, se realiza una investigacion de tipo descriptiva, por lo
cual se debe entender como una forma de interpretar los datos recopilados con la cual: “(...) se
busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos,
comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis”
(Fernandez et al, 2014, p. 92). De tal manera, se considera una interpretacion estadistica con la
cual se pueda dar sentido a los datos obtenidos mediante la descripcion detallada de las variables
referentes a las caracteristicas o situaciones, y demas aspectos en funcién de los objetivos de la
investigacion.

Aunado a lo anterior, se encuentra lo mencionado por Gémez (2012): “en estas
aplicaciones, el interés se limita exclusivamente a los datos que se analizan y la preocupacion
bésica es lograr una descripcion o caracterizacion apropiada de ellos” (p. 24), referenciando asi

al uso de la estadistica, con el fin de obtener datos faciles en la descripcidn de las caracteristicas
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y relaciones del conjunto de datos, apoyandose en la elaboracién de cuadros y graficos, entre
otras técnicas.

Lo anterior, se define con base al proposito de la investigacion, de mencionar aquellas
cualidades que identifican de forma general y particular a los y las aprendientes que participaran
de la investigacion, procurando conocer sus reacciones, vivencias y el andlisis de la adquisicion
de nuevas competencias tecnolégicas, que surgen como parte de la interaccion que los y las nifias
tienen con la robdtica como objeto de estudio, esto con el fin de determinar, la influencia que
esta tiene en los procesos de aprendizaje.

La investigacion de tipo descriptiva permite dar un abordaje amplio acerca del
desenvolvimiento de los estudiantes en el ambiente educativo, ademas de distinguir la influencia
del uso de estas herramientas tecnologicas en la adquisicion de nuevos conocimientos, y las
aptitudes para la interaccién con los medios digitales, su uso y aprovechamiento.

3.1.4. Poblacion

Ahora bien, como parte de los datos a considerar para la ejecucion del trabajo, se debe
considerar la poblacion participante para presente investigacion, es asi que segun Arias (2012) la
poblacion se entiende como: “(...) un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas
comunes para los cuales serdn extensivas las conclusiones de la investigacion” (p. 81).

Por lo tanto, la poblacion considerada para la investigacion son los nifios y las nifias de
participantes de los talleres de robdtica de la Academia de Tecnologia de la Universidad de Costa
Rica, durante el periodo 2019 — 2020. Esta poblacién sera, por lo tanto, de tipo finita, porque se
cuenta con una cantidad limitada de estudiantes participantes en estos talleres, en este caso, no es
necesario el uso de una muestra, al tratarse de una poblacion finita, dicha poblacion esta

conformada por un total de 65 nifios, sin embargo, es importante aclarar que el instrumento para
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la recoleccion de datos fue enviado a todo el grupo, aunque fue completado Unicamente por 23
nifios.

3.1.5. Tipos de Fuentes

Ademas de las aspectos relacionados con el objeto de estudio, y teniendo en cuenta la
importancia de dar un sustento adecuado al analisis de los datos obtenidos en el proceso de
realizacion del trabajo, se debe definir las fuentes de consulta para la investigacion, en primer
lugar, se encuentran las fuentes primarias de informacion, las mismas se pueden definir como:
“(...) todas aquellas de las cuales se obtiene informacion directa, es decir, de donde se origina la
informacion” (Bernal, 2010, p. 191), por lo cual, esta investigacion contiene informacién
brindada por los estudiantes que forman parte de la muestra, y de los cuales se obtendran datos
relevantes para la investigacion.

Ademas de las fuentes primarias, también se cuenta con informacion obtenida de fuentes
secundarias, las cuales se refieren a: “todas aquellas que ofrecen informacion sobre el tema que
se va a investigar, pero que no son la fuente original de los hechos o las situaciones, sino que
solo los referencian” (Bernal, 2010, p. 192).

Por lo que, se consideran aquellas fuentes que se puedan obtener de los documentos
consultados como libros, articulos, tesis y demas documentos que hacen referencia a los
conceptos abordados en la investigacion, todo lo anterior teniendo claro que han sido consultadas
fuentes de datos terciarias de bases de datos especializadas, como lo son las bases de datos

cientificas Redalyc, Dialnet, entre otras.
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3.1.6. Recoleccion y Analisis de Datos
Una de las partes importantes del proceso de investigacion hace referencia a la
recoleccion de datos, los cuales deben ser obtenidos de las fuentes primarias de forma
sistematica, los datos obtenidos en este proceso son, segun Bernal (2010): “(...) el medio a través
del cual se prueban las hipotesis, se responden las preguntas de investigacion y se logran los
objetivos del estudio originados del problema de investigacion” (p. 191), por lo tanto, los
instrumentos utilizados, para esta labor, fueron disefiados y validados, tomando en cuenta el
ambiente educativo en el que se aplicaran los conceptos que se abordaran y las personas que
seran parte de la muestra. A continuacion, se describiran las técnicas y los instrumentos

utilizados para la recoleccion de datos.
3.1.6.1.Entrevista Cuantitativa

Esta técnica hace referencia a la posibilidad de elaborar un conjunto de preguntas,
mediante las cuales se obtenga la informacién pertinente para analisis, la utilizacion de este
cuestionario se ajusta a los propositos de la investigacion, para lo cual es necesario mencionar las
funciones de un cuestionario propuestas por Gémez (2010), entre las cuales considera la
importancia de contar con preguntas formuladas adecuadamente y validas para la obtencion de
los datos, propiciar un proceso serio en el cual se puedan obtener respuestas validas y confiables,
ademas de favorecer el proceso de tabulacion de los datos y el andlisis respectivo (p. 68).

Para efectos de esta investigacion, se utilizd una técnica propuesta por Gomez (2010),
denominada como entrevista cuantitativa por internet, la cual, a pesar de no ser una técnica con
un amplio porcentaje de respuesta, se considera la mas adecuada, tomando en consideracion que
los cursos se realizan de forma virtual, sumado a la realidad actual referente a la crisis sanitaria

provocada por el Covid-19. En esta técnica, se describe como un proceso que involucra realizar
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cuestionarios y colocarlos en un sitio web, para asi dirigir las preguntas a un grupo seleccionado,
el uso de esta técnica favorece el acceso elevado de personas en corto tiempo y con bajo costo, el
cuestionario es mas interactivo y facilidad para obtener resultados (pp. 47 y 48).

En el caso particular de esta investigacion, se utilizara la plataforma

https://www.questionpro.com/es/, facilitando el enlace de acceso al cuestionario a la poblacion

seleccionada.
3.1.6.2.Validacioén de los Instrumentos

Ciertamente, los instrumentos permiten una recoleccién mas ordenada de los datos, por lo
tanto, se utilizara el cuestionario, el cual segin Bernal (2010): “(...) es un conjunto de preguntas
disefiadas para generar los datos necesarios, con el propdsito de alcanzar los objetivos del
proyecto de investigacion” (p. 250). Por esta razon, este instrumento es el mas adecuado para
utilizar en la técnica de censo, ademas responde al proposito de determinar las competencias
tecnoldgicas con las cuales cuentan los estudiantes.

Es de gran importancia contar con instrumentos, que tengan la confiabilidad necesaria
para determinar si los datos obtenidos permiten crear conclusiones que respondan a los objetivos
de la investigacion para la que fueron creados, la validez del instrumento se puede realizar con
base a su contenido, constructo, el criterio o la validez real (Bernal, 2010, pp. 247-248), por lo
que, se realizd la validacion segun la aplicacion previa a un grupo de nifios escogidos al azar,
siendo estos parte del proceso de validacion en cuanto a las respuestas brindadas, y también en
cuanto a la retroalimentacién, que puedan brindar aportes acerca de la comprensiéon de las

preguntas y las facilidades o dificultades presentes en el instrumento.


https://www.questionpro.com/es/
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3.1.6.3.Andlisis de la Informacién.

Al finalizar con la recoleccion de datos, se procedio con la siguiente etapa, que consiste
en realizar un analisis de los resultados obtenidos, segin Bernal (2010), este proceso se
desarrolla como la interpretacion de la informacion recolectada en relacion a:

el problema de investigacion, los objetivos propuestos, la hipotesis y/o preguntas
formuladas, y las teorias o presupuestos planteados en el marco tedrico, con la
finalidad de evaluar si confirman las teorias 0 no, y se generan debates con la
teoria ya existente (p. 220).

De acuerdo con lo anterior, se realizé un analisis de los datos recolectados con el fin de
dar respuesta a las preguntas de investigacion, y la problematizacion planteada para la
investigacion.

Como método de andlisis de los datos, se utilizo la herramienta denominada distribucion
de frecuencias y representaciones graficas, propuesto por Bernal (2010), en el cual se refiere
como la frecuencia con la cual un dato aparece o0 se repite en un conjunto de resultados obtenidos
en la recoleccion de los datos, realizando este proceso mediante la representacion grafica como:
“Histograma”, “Poligonos de frecuencia” o “Graficas de barras o pie (pastel)” (p. 199), mediante
este método se representara de forma grafica, y se dara significado a los datos obtenidos en
relacién con los objetivos de la investigacion.

Como herramienta tecnoldgica de apoyo, se utilizd un software especializado para
favorecer este andlisis de datos, para lo cual se ha considerado la utilizacién de la aplicacion Calc
de LibreOffice, mediante la cual se realiz6 la codificacion de los datos tabulados en tablas,
ademas del ordenamiento de los datos en funcidén de la prioridad y cantidad de respuestas

recibidas, y el uso de la herramienta de graficos para la representacion de resultados.
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CAPITULO IV. ANALISIS DE RESULTADOS
4.1. ANALISIS DE RESULTADOS

Segun los conceptos definidos anteriormente, el conocimiento es un proceso en el cual el
ser humano, y con mas notoriedad en los nifios buscan dar sentido a aquello que los rodea, es por
esta razdn que, en la primera etapa de esta investigacion se buscara identificar el conocimiento
que los nifios tienen acerca de la tecnologia y la robética. Para este proposito se ha realizado una
entrevista cuantitativa en la cual se obtendran los datos necesarios para dicha interpretacion. El
cuestionario (anexo 2) se aplicé a 23 nifios, que participaron de los talleres de robética de la
Academia de Tecnologia de la Universidad de Costa Rica. A continuacion, se presentara un

analisis detallado de los resultados obtenidos mediante su aplicacion.
En primer lugar, se muestran los resultados generalizados obtenidos, en estos se muestran
las edades de los nifios que participaron de la misma, para este caso hubo un total de 23
participantes, siendo 8 de 10 afios, 9 de 11 afios, 5 de 12 afios y 1 de 13 afios, la distribucién se

muestra en el siguiente grafico:

Figura 1

Distribucién de los estudiantes segun edad, 2020
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Como se puede observar (ver figura 1), la mayoria de participantes tienen la edad de 11

afios con un porcentaje de 39%, seguidos por los nifios de 10 afios con un 35%, por lo cual se

puede interpretar que, los talleres de robotica son de preferencia para los nifios en el rango de
edades entre 10 y 11 afios.

Ademas de lo anterior, es importante establecer los diferentes dispositivos utilizados por

los nifios, para lo cual se consideraron los mas comunes (celular, Tablet, computadora, television,

entre otros), asi como los mas especificos, y de mas dificil acceso (Switch, Dron, Gafas de

realidad virtual, entre otros), tal y como se muestra en el siguiente grafico:

Figura 2
Dispositivos tecnolégicos utilizados con mayor frecuencia por los estudiantes
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