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Resumen

Desde no hace mucho tiempo se ha planteado la idea
o la opcion de ensenarle a los mas pequefios de los
hogares de una manera diferente, creando modelos
educativos con el apoyo de las nuevas tecnologias y
guiados de los mejores ejemplos de pedagogia que
existen actualmente. En el siguiente articulo se des-
cribe el proceso que se siguid para la creacion de una
plataforma web de videotutoriales, la cual brindara
apoyo a la ensenanza y el aprendizaje de la progra-
macién para nifios por medio de pequenas bases de
robética y un lenguaje de programacién muy basico.
En el transcurso del articulo se ira explicando cual
fue el proceso metodolégico para el cumplimiento
de los objetivos, los cuales se ven reflejados en la
elaboracion de la plataforma y los resultados; fueron
realizados por medio del modelo de aceptacién tec-
nolégica (TAM), donde se evalu6 si, en comparacién
a otros proyectos, se ve denotado un avance signifi-
cativo derivado al uso de la plataforma.

Palabras clave: pedagogia, programacion, robética,
tutorias, videotutoriales.
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Abstract

Since not long ago, the idea or option of teaching
the youngest of the homes in a different way has
been raised, creating educational models with the
support of new technologies and guided by the
best examples of pedagogy that currently exist.
The following article describes the process that was
followed for the creation of a video tutorial web pla-
tform that will support the teaching and learning of
programming to children through small bases of ro-
botics and a very basic programming language. In
the course of the article will be explained what was
the methodological process for compliance with the
objectives, which are reflected in the development of
the platform and results, who were made through the
technology acceptance model (TAM) where we eva-
luate if in comparison to other projects, a significant
advance derived from the use of the platform is seen.

Keywords: pedagogy, programming, robotics, tutoring,
video tutorials.
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1. Introduccion

Se creia que saber de programacion era solo para
personas que tuvieran unas grandes bases o estudios
sobre el tema, pero con el avance de la tecnologia
y considerando la interaccion de las personas con
esta, la suposicion ha pasado a ser un tema del
pasado. En los Gltimos anos, se han dado a co-
nocer proyectos y herramientas desarrolladas con
el fin de apoyar la educacion, pero también para
que los ninos tengan mas material en el proceso de
aprendizaje; mediante el uso de estas herramientas,
tanto docentes como padres tomaron la iniciativa
de aprender, para después ensenarle a los nifios a
“programar” de manera amable.

El uso y ensefanza de la programacién por medio de
estas herramientas, brinda a los pequefios aprendices
nuevas maneras de comprender y dar soluciones a
problemas que anteriormente no podian solucionar;
de tal forma, dicho aprendizaje fomenta la compren-
sién légica que les permite analizar, desarrollar e
implementar soluciones a los diferentes problemas
que se les presenten, tanto en el ambito académico
en las diversas areas de estudio como en el ambito
personal en su vida cotidiana.

Actualmente, un sistema educativo como el colom-
biano auin tiene demasiadas falencias que se ven de-
mostradas en los resultados de pruebas como la PISA
(Programme for International Student Assessment),
donde, aunque el pais ha subido su nivel segin lo
demuestra el articulo de la redaccién El Tiempo [1],
sigue teniendo unos puntajes bajos en comparacién
con los primeros puestos de esta prueba. Teniendo
en cuenta lo anterior, en el estudio sobre calidad
de la educacién basica y media en Colombia de
la Universidad de los Andes se afirma: “aunque ha
habido mejoras en la calidad de la educacion, atn
hay signos preocupantes tanto en el nivel promedio
de la calidad de la educacién como en la distribu-
cion de la misma” [2-3]. De esta forma, basandose
en los resultados de estas mismas pruebas (PISA), el
pais tiene un sistema educativo con muchas fallas
haciendo que la calidad de la educacién no sea la
mejor o la mas deseable [4], [5].

[15]

Incluso con la evolucién y el paso del tiempo este
sistema permite la implementacién de nuevas herra-
mientas —en este caso tecnoldgicas— en la educa-
cion, generando asi que mas y mas nifos, jovenes
y hasta adultos se sientan atraidos por la progra-
macién, fomentando las ganas y la motivacion de
aprender mas sobre el tema y generando cambios
muy importantes en su forma de pensar y desarrollo
|6gico, haciendo que lo anterior desarrolle toda una
serie de competencias y mejore un poco los niveles
de aprendizaje y educacion.

Como iniciativa para mitigar poco a poco esta pro-
blematica, se plantea la posibilidad de introducir al
nino desde un principio al mundo de la programa-
cién, sobre este objetivo se desarrollé un modelo
pedagdgico donde el nifio siempre esté motivado
a terminar lo que empezo; para esto, se comenzé
con una serie de encuestas con el fin de saber qué
los motivarfa mas a aprender y asi determinar un
proyecto para desarrollar con ellos.

A partir de una maquetacioén de clases, se abor-
dan temas importantes que tendran como fin el
desarrollo de un proyecto (carro seguidor de linea).
Tomando modelos pedagoégicos y herramientas an-
teriormente nombradas (plataforma web, videotu-
toriales y robots), se desarrolla una pagina web con
un contenido abarcado por tres temdticas, cada una
explicando un tema importante; asi, dentro de cada
tematica se encuentran videos explicativos que le
permitiran al nifo, y a los demds usuarios, ir apren-
diendo lo necesario para desarrollar poco a poco
el proyecto, esto permitira que al llegar a la tercer
tematica el proyecto esté creado en su totalidad y
el nifio haya comprendido los temas, aumentando
cada vez mas su nivel de programacion.

2. Tutor educativo

Sobre los tutores educativos puede afirmarse que:
“son un recurso que permite facilitar el proceso de
ensenanza-aprendizaje utilizados como apoyo a las
clases presenciales, pero también destinados en cur-
sos online, constituyéndose como una herramienta
capaz de mejorar la calidad de la educacion” [6].
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Dentro de estos tutores pueden haber dos clases
como lo son las plataformas educativas y los vi-
deotutoriales, se dice entonces que: “Las platafor-
mas educativas se constituyen como herramientas
fisico-virtuales que tienen la capacidad de interac-
tuar al mismo tiempo con varios usuarios de forma
educativa, ayudando de tal forma en el proceso de
ensenanza-aprendizaje” [7].

En [8], en el desarrollo de software, habla de los
videotutoriales como una fuente de informacién
alternativa que permite documentar de forma mas
dindmica la informacion a explicar, ademas de brin-
dar instrucciones paso a paso sobre algin tema,
dando asi eficientemente la informacién al usuario.
En la Tabla 1 se pueden visualizar algunos de los
proyectos relacionados mas relevantes y con mayor
impacto en este momento, los cuales contribuyeron
a consolidar la idea que se presenta, pero también
se procuré desarrollarlos un poco mas, aplicando
una serie de mejoras. Al momento de crear la pla-
taforma se pensaron en cuatro metas primordiales,
la primera fue tener una plataforma web que cum-
pliera a cabalidad con lo esperado por el usuario y
que, al mismo tiempo, fuera adaptable a diferentes
dispositivos desde donde se fuera a visualizar; por
otro lado, ya que la educacion se esta dirigiendo
hacia lo virtual, se pensé en videotutoriales, pues
son una de las mejores herramientas para hacer el
contenido mas entendible para quien lo consuma;

para finalizar, se planeé en un contenido que no
tuviese costo, ya que unas de las motivaciones prin-
cipales es que la plataforma tenga el mayor alcance.
DaedBot es un proyecto que consta de cada uno
de los puntos evaluados en la Tabla 1, pero ademas
se encuentra relacionada con un elemento valioso
que es su contenido, pues las clases y videos se pre-
sentan de forma gratuita, permitiendo asi que todos
obtengan la informacién sin ninguna restriccion.

3. Roboética educativa

Para entender la idea de la robética en un contexto
educativo o de aula (en términos virtuales, puede
decirse que:

A través de la robdtica educativa el docente puede
desarrollar de forma practica y didactica aquellos con-
ceptos tedricos que suelen ser abstractos y confusos
para los estudiantes; usar esta estrategia tiene la ventaja
adicional de simultaneamente despertar el interés del
estudiante por esos temas [...]. En ese sentido, un am-
biente de aprendizaje con robética educativa, es una
experiencia que contribuye al desarrollo de nuevas ha-
bilidades, nuevos conceptos, fortalece el pensamiento
sistémico, légico, estructurado y formal del estudiante,
al tiempo que desarrolla su capacidad de resolver pro-
blemas concretos, dando asi una respuesta eficiente a
los entornos cambiantes del mundo actual [14].

Tabla 1. Proyectos de ensefianza de programacién.

Plataforma web Videotutoriales Contenidos ?(;Z;T:b‘;?b
Root [9] No No Pago Si
Dash & dot [10] Si Si Pago Si
Dagabot [11] Si Si Pago Si
Thymio [12] No No Gratis / pago No
Evo + mit [13] No Si Gratis Si
Kibo [14] Si Si Gratis No
DaedBot Si Si Gratis Si

[16]

Vinculos

Fuente: elaboracién propia.
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Existen varios proyectos similares a Daedbot (Tabla
2), pero con limitantes que le impiden ser proyectos
completos, aunque no se cuente con un softwa-
re propio, DaedBot cumple con los demas items
evaluados en relacion con sus similares, ademas
que es el inico que cumple con el resto de valores
evaluados; se puede destacar que es uno de los que
cuenta con Open Source Hardware y con el idioma
del lugar donde se realizaron pruebas de adaptabi-
lidad para sus usuarios.

4. Modelo pedagdgico y didactico

Al hablar de un modelo pedagédgico se hace refe-
rencia a una manera de ver los procesos usados
en la formacién intelectual de un individuo, sin
importar el nivel educativo en el que esté; esta
enfocado a considerar preguntas como ;como se
aprende?, ;como se ensena?, ;cual es la mejor me-
todologia para que se vea reflejado el aprendizaje
en el individuo?

En los modelos pedagdgicos encontramos se en-
cuentran el tradicional, donde el aprendizaje esta
dado por medio de la transmision de la informacion
y los estudiantes solamente obedecen las reglas del
docente; el modelo conductista, donde el manejo
del aprendizaje es por medio de planteamiento y

cumplimiento de objetivos, con una transmisién
de informacién un poco menos completa, moti-
vando el aprendizaje; entre otros modelos como
el romantico, desarrollista, socialista y en este
caso el que utilizaremos a lo largo del proyecto el
constructivista.

¢ Constructivismo

Sobre el modelo que se usara a lo largo del proceso
formativo puede decirse lo siguiente:

Las teorias de la psicologia social genética y lo que
algunos teéricos denominan constructivismo social;
avanza un poco mas, reconoce que la funcién prima-
ria del lenguaje es la construccién de mundos huma-
nos contextualizados, no simplemente la transmisién
de mensajes de un lugar a otro. Ademds, reconoce que
la comunicacién deviene del proceso social primario,
es decir, vivimos inmersos en actividades sociales,
donde el lenguaje forma parte de esas actividades,
de tal forma que impregna la totalidad de la activi-
dad social [8].

En la Figura 1 se presenta la forma en la cual se debe
aplicar el modelo constructivista en la educacién
no presencial.

Tabla 2. Evaluacion de puntos concretos de los proyectos.

Software Pc, tablets, Open source Facil acceso Idioma
. Open source (contenido ~
propio smartphones hardware virtual) espaiol
Root Si Si No No Solo con la No
compra de root
Dash & dot No Si Si No Si No
Dagabot Si St No No Si Si
Thymio 57 Solo 57 st 57 No
computadoras
Evo + mit St St St No St No
Kibo No No No No Si No
DaedBot No Si Si Si Si Si

Fuente: elaboracién propia.

[17]
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Figura 1. Modelos pedagdgicos en los sistemas de ensefianza no presencial basados en nuevas tecnologias y redes de comuni-

cacion [7].

5. Metodologia de trabajo design of scien-
ce (ciencia del diseio)

Definir el problema especifico de investigacion y
justificar el valor de una solucion fue lo primero
que se hizo en el proceso del desarrollo del tutor.
Dado que la definicion problema se utiliza para de-
sarrollar una solucién artefactual eficaz, puede ser
atil para atomizarlo conceptualmente, de manera
que la solucién puede capturar la complejidad del
problema (Figura 2).

Luego de tener definida la problematica se pasé a
discutir cudles serian los objetivos para la solucion,
estos pueden ser cuantitativos o cualitativa, por
ejemplo, donde se espera una nueva plataforma para
apoyar soluciones a los problemas no abordados
hasta ahora. Los objetivos deben estar relacionados
con la especificacién problema. Los recursos ne-
cesarios para ello son conocimiento del estado de
los problemas y soluciones actuales y su eficacia,
si las hubiere.

El siguiente paso fue el disefio y desarrollo; en esta
etapa se determind la funcionalidad deseada de la

[18]

plataforma y su arquitectura y luego se pasé a crear
la plataforma. Recursos requeridos para pasar de
objetivos al diseno y desarrollo incluyen el cono-
cimiento de la teoria que puede ser ejercida como
una solucion. Al tener lista la plataforma se pasé
a demostrar la eficacia de esta, donde se tuvo que
experimentar, simular, hacer un estudio de caso y
varias pruebas.

Observar y medir qué tanto es compatible con una
solucion al problema fue el siguiente paso, este fue
uno de los pasos finales donde se pasé hacer prue-
bas directamente con el usuario final. Esta actividad
consiste en la comparacion de los objetivos de una
solucién al actual, observando resultados del uso
de la plataforma en la manifestacién. Se requiere
el conocimiento de métricas y técnicas de analisis
correspondiente.

Finalmente comunicar el problema y su importan-
cia, la plataforma, su utilidad y la novedad, el rigor
de su diseno y su eficacia para los investigadores
y otras audiencias relevantes fue el dltimo paso a
seguir donde se estan demostrando los resultados
obtenidos [10].
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Figura 2. Modelo metodolégico de la plataforma.

Fuente: elaboracién propia.

6. Descripcion de la solucion (importan-
cia de la solucién)

Desde un principio se quiere introducir al nifo en el
mundo de la programacién, para esto se desarroll6
un modelo pedagégico donde el nino siempre esté
motivado a terminar lo que empezd; se comenzd
con una serie de encuestas para saber qué los mo-
tivaria mas a aprender y asi determinar un proyecto
para desarrollar con ellos.

Después de esto, se desarrollé la maquetacion de
las clases y la forma en la que seran abordados los
temas para lograr hacer el proyecto, esto de la mano
de los mejores modelos pedagdgicos con el fin de
observar cémo mantener al nifio siempre interesado
en terminar el curso. Al hacer eso se decidié crear
tres modulos de videotutoriales donde el proyecto
es fomentar al nifio a que pueda crear un carro se-
guidor de linea.

Pero antes de seguir en el desarrollo de los vi-
deotutoriales se observo la forma en que se
aplicaria el modelo pedagégico, este se diseiid
siguiendo el modelo de [9], documento en el
cual se afirma:

[19]

Partimos del tridngulo interactivo, que modeliza la
interaccién entre el profesor y los estudiantes en tor-
no a una tarea o contenido de aprendizaje. Las inte-
racciones se van construyendo en el transcurso del
proceso de ensefanza y de aprendizaje a partir de las
aportaciones respectivas, e implican una manipula-
cién activa de los objetos de conocimiento por parte
de los aprendices [9].

Teniendo en cuenta lo anterior, cabe mencionar
que se puede visualizar un prototipo en la Figura
3. Luego de hacer un estudio sobre el tema, se de-
cidié primero determinar cuales son los puntos de
desarrollo para crear los contenidos. En el proce-
so de busqueda se encuentra que varios docentes
y autores referencian sus modelos educativos en
ciertos puntos, los cuales fueron condensados en
los siguientes: la pasion, curiosidad, imaginacion,
pensamiento critico y determinacion.

e Pasion

No importa que la educacién sea una obligacion,
sin pasion es dificil que un nifo desarrolle todo su
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Figura 3. Prototipo modelo pedagégico aplicado para la plataforma.

Fuente: elaboracién propia.

posible potencial, por eso se debe incitar a que el
nifio tenga todas las ganas de empezar un nuevo
dia o de ver una nueva clase.

Curiosidad

Despertar la curiosidad del nifio con las preguntas
correctas es mas importante que hacer que el nifo
memorice todas las respuestas, y aqui es donde
entra la motivacién con los algoritmos o las super-
computadoras, las cuales nos regalan un método
mas didactico para la ensenanza.

e Imaginacion

Los ninos son una gran fuente de imaginacion y nos
brindan gran cantidad de soluciones con sus diferen-
tes ideas; en este ambito, gracias a esa creatividad
inocente, pueden dar solucién a un algoritmo con
una pequena facilidad.

[20]

e Pensamiento critico

El desarrollo del pensamiento critico en un nifo
hard que el pequeno sea capaz de distinguir la me-
jor solucién de las posibles escuchadas o pensadas
por él mismo.

e Determinacion

Es necesaria la perseverancia para cumplir las metas
a largo plazo, dado que en el drea de la programa-
cién no suelen salir los algoritmos o programas a la
primera se tiene que activar en el nifio la paciencia
y perseverancia para que, aunque sus programas no
salgan de inmediato, quiera completar sus tareas
hasta lograr el completo desarrollo y funcionamiento
de su proyecto.

Orientados en estos cinco puntos, se observa la for-
ma en la que los proyectos y cursos mas importantes,

Vinculos
ISSN 1794-211X e e-ISSN 2322-939X * Vol 15, No 1 (enero-junio 2018). pp. 14-26. Universidad Distrital Francisco José de Caldas-Facultad Tecnolégica.



DANIEL FeLiPE GARCIA FORERO; DAVID TOVAR ZAMBRANO; DARIN JAIRO MOSQUERA PALACIOS

no solo de plataformas educativas sino de educa-
ciéon presencial, se basan para crear sus modelos
educativos. Asimismo, se evidencia cémo, apoya-
dos de la pedagogia y la tecnologia, hacen que sus
aprendices tengan una mejor educacion y un mayor
acceso a ella.

Después de esto se continué con la creacién de los
médulos: el primero seria la introduccién al curso
donde al nifo se le incita a hacer el curso promo-
viendo desde un principio el proyecto final, y se
manejan los temas mas simples pero mds impor-
tantes de todo el curso (el desarrollo de la légica).
El segundo es la unién con otra herramienta que
brinda una mds amplia opcién para ensefar y se
vincula perfectamente con la primera. Para finalizar,
con los médulos se lleva al nifo a un punto mas
avanzado donde ya aprende un poco del lenguaje
de programacion y termina logrando realizar el
proyecto.

Al tener listo el disefio de los médulos, se pasé
a crear los videotutoriales donde se implemen-
t6 la metodologia, los modelos y la pedagogia,
este fue uno de los procesos mas complejos
puesto que se debieron realizar varias pruebas

para lograr tener el objetivo en cada uno de los
videos y que estos cumplieran las métricas que
se plantearon, asimismo que al momento de
ser consumido el contenido tuviera buen efecto
sobre el nifo.

Una vez terminado el contenido audiovisual se
paso6 a la creaciéon de la plataforma web. En el
desarrollo de esta se buscé un disefio que contara
con ciertas cosas, en primer lugar, que no fuera
pesada a la vista con mucho contenido, que fuera
mas amena visualmente para el usuario; segundo,
que la navegacion fuese organizada vy, para finali-
zar, en la parte donde estan directamente montados
los videos se creé un orden en el cual el usuario
puede saber en qué video va y cual le sigue en su
proceso, esto en la parte de la construccién de la
plataforma web (Figura 4).

7. Validacion

El Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) es una
teoria de sistemas de informacién que modela como
los usuarios llegan a aceptar y utilizar una tecnolo-
gia, en esa medida:

B |ases

Modulo #3

Clase #1

Figura 4. Plataforma DaedBot.

Fuente: elaboracién propia.
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Segln Davis, et al. (1989), el propdsito de TAM es
explicar las causas de aceptacién de las tecnologias
por los usuarios. El TAM propone que las percepciones
de un individuo en la utilidad percibida y facilidad
de uso percibida de un sistema de informacién, sean
concluyentes para determinar su intencién para usar
un sistema [11].

A través de la investigacion y metodologia:

Se utiliz6 el estudio de campo, debido a la natu-
raleza de las variables de la investigacion. Krae-
mer y Bjorn (1991) definen a la investigacién de
campo como la "recoleccién de informacién para
propositos cientificos de una muestra de la po-
blacién que usa instrumentos estandarizados o
protocolos" [11].

Dicho estudio permite generalizar, siguiendo los
resultados del estudio aplicado a una determinada
poblacién, con el fin de entender como reacciona
una poblacién total. La recoleccion de datos “Segtn
Kerlinger (1986), hay tres métodos de recoleccién
de datos: por correo, por teléfono y cara a cara [...].
Sommer (2001) habla acerca de la distribucion de
los formularios, que puede ser por reuniones grupa-
les, distribucion individual o por correo” [11]. Cada
método trae consigo sus ventajas y desventajas, en
este caso se implementé el método cara a cara para
recolectar los datos y la distribucién individual con
respecto a los formularios.

Al desarrollar la encuesta deben considerarse varios
problemas al desarrollar una encuesta. La calidad,
validez y efectividad de la investigacién pueden ser
impactadas por varios factores: tipo de pregunta,
formulacion de las preguntas, sucesion, formato,
estructura y flujo del instrumento [11].

La encuesta de investigacion se desarroll6 para me-
dir la estructura del modelo teérico y determinar
cémo influye en el resultado de la aceptacion del
usuario en la ensefanza de la programacion. La
encuesta comprendié veinticinco preguntas divi-
didas en cuatro secciones: manejo de plataforma,
|6gica, concentracién y herramientas SW, donde las
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preguntas fueron del tipo SI/NO, opcién miiltiple
y escala de Likert.

En la entrada y analisis de datos se pueden usar va-
rios medios para codificar las encuestas: paquetes
estadisticos, hojas de calculo, entre otros [11]. En
esta investigacion se utilizé6 Google Forms y Micro-
soft Excel, para facilitar el proceso de entrada de
datos y su analisis.
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Figura 5. Promedio resultados primera encuesta.

Fuente: elaboracién propia.

Al momento de implementar la metodologia TAM
en las validaciones del proyecto se integré un grupo
de nifos y ninas de diferentes instituciones educati-
vas en la ciudad de Bogota D.C., Colombia, dichos
ninos abarcan las edades entre los ocho y los doce
anos, a los cuales se les realizd una encuesta inicial
para conocer sus habilidades y falencias en el drea
de informdtica, los items evaluados son manejo de
plataformas, légica, concentracion, herramientas
de SW y la puntuacion de evaluacion contiene el
rango de uno como mas bajo y cinco como el mas
alto, en Figura 5 se evidencia el promedio del total
de resultados.

Al conocer los resultados obtenidos de la primera
encuesta, se pasa a presentar las diferentes plata-
formas incluyendo a Daedbot, con el fin de bus-
car una solucién a la problematica planteada y
asi saber si el uso de las diferentes plataformas en
comparacion con Daedbot tienen cierta limitacion
y no brindan al nifio una completa experiencia de
aprendizaje.

Daedbot consta de tres médulos (Figura 6), los
cuales permitieron evidenciar el proceso de apren-
dizaje de los nifos; asi, el primer médulo —que
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Figura 6. M6dulos Daedbot.

Fuente: elaboracién propia.

tenfa como tema principal la herramienta Scratch—
entrego6 a los nifos las bases para completar el
proyecto, ademds de despertar el interés de seguir
en el curso; el segundo médulo proporciona la pri-
mera interaccién de manejo de robética vinculada
con la programacion entre hardware y software,
por Gltimo, el tercer médulo y el mas dificil otorga
al nifo la forma de trabajar directamente con un
lenguaje de programacion que, a su vez, se enlaza
con la robdtica, logrando que la construccion del
carro seguidor de linea sea fructifera, tanto para el
curso como para mitigar la problematica.
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Figura 7. Promedio resultado Dash y Dot.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 8. Promedio resultado Thymio.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 9. Promedio resultado Daedbot.

Fuente: elaboracién propia.
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Dash y Dot y Thymio fueron otros proyectos con los
cuales se decidié poner a los estudiantes a traba-
jar con el fin de obtener distintos resultados, cabe
resaltar que cada estudiante solo trabajaba con un
proyecto; mediante Dash y Dot los estudiantes au-
mentaron un 6% sus resultados con respecto a la
primera encuesta (Figura 7); de igual modo, los es-
tudiantes que trabajaron con Thymio aumentaron un
5% sus resultados (Figura 8); por su parte, Daedbot,
como proyecto principal, facilité a los estudiantes
aumentar un 10% en los resultados de la encuesta
realizada al comienzo del curso (Figura 9), ade-
mas de realizar la construccién del proyecto (carro
seguidor de linea) como se muestra en la Figura
10, el cual permitié obtener mejores resultados y
evidenciar mas el interés de los nifos (Figura 11).
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Figura 10. Carro seguidor de linea.

Fuente: elaboracién propia.

Por dltimo, en la Figura 12 se muestra que todos los
proyectos superan los resultados de la primera en-
cuesta, por lo tanto, son buenos para la ensenanza;
sin embargo, Daedbot es el que mejor resultados
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arrojé al momento de evaluar nuevamente a los
nifos, ya que este cuenta con mayor acceso a sus
herramientas (carro, plataforma), el idioma también
facilité el proceso y su contenido, debié a la meto-
dologia usada, hizo que fuera el proyecto que mejor
solucién dio a la problemdtica, caso contrario de los
otros proyectos con los que solo se pudo trabajar
mediante su plataforma; también fue amigable con
respecto a su desarrollo y utilizacion.

Figura 11. Uso de la plataforma DaedBot.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 12. Promedio aprendizaje de los proyectos.

Fuente: elaboracién propia.
8. Conclusiones

Al ser estudiantes de una carrera tecnoldgica orienta-
da al desarrollo de software, se facilité el desarrollo
de los video-tutoriales, lo que es de gran ventaja para
la creacion de tutorias orientadas a estos temas. En el
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desarrollo de las pruebas con los nifios se evidencia
que el manejo de la pedagogia debe ser consistente,
puesto que si no se mantiene a linea el aprendiz no
mantiene su motivacién. Por otro lado, aunque sea
una plataforma web y el objetivo principal sea que el
nifio aprenda solo con la herramienta, se evidencia
que es necesario un tipo de acompafiamiento tanto
para dudas, como para ayudar a mantener al nifio
motivado a culminar el curso.

La creacién de la herramienta (carro seguidor de
linea) fue fundamental para el desarrollo de las tu-
torias, ademds de ser de gran ayuda tener un ele-
mento fisico, lo cual generé que el nifno quisiera
interactuar mas y terminar el proyecto.

Al trabajar con ninos es importante saltarse un poco
la metodologia normal y antigua de las aulas de clase,
ya que esto ha desarrollado que el nifio se aburra, por
eso se planted que los videotutoriales fueran poco
tedricos y muy practicos, y al ser un contenido web
es alin mas importante tener al nifo concentrado en
el curso ya que se cuenta con una mayor cantidad
de distracciones. Por otro lado, es necesario resaltar
que una ventaja del proyecto es el precio, ya que,
aunque las tutorias en el curso no tienen ningun cos-
to, la elaboracion del carro si, pero la construccion
de esta herramienta no tiene un costo muy elevado,
haciendo que sea uno de los proyectos mas baratos.
Gracias al desarrollo de nuevas tecnologias, pro-
gramas y herramientas, ha sido posible renovar es-
pacios que son importantes como es el educativo,
esto fomentando el desarrollo de la educacion, es-
pecialmente en los mas pequefos. Es importante
que desde pequefos tengan conocimiento de la
informatica, especialmente de la programacion, ya
que permite el crecimiento intelectual, debido al
continuo surgimiento de légica a partir de la solu-
cién de problemas cada vez mas complejos.
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