Consejo de Educacion

Técnico Profesional
Universidad del Trabajo del Uruguay

ADMINISTRACION NACIONAL DE EDUCACION PUBLICA
CONSEJO DE EDUCACION TECNICO-PROFESIONAL
EXP. 759/17
Res. 507/17
ACTA N° 93, de fecha 22 de marzo de 2017.
VISTO: El Programa de TOC Roboética del Ciclo Bésico Tecnoldgico y su

correspondiente Esquema Curricular, elevados por el Departamento de
Desarrollo y Disefio Curricular;

RESULTANDO: que dicha propuesta fue trabajada en conjunto con docentes
del Ciclo Basico, el Prof. Diego GUTIERREZ por la Mesa Permanente de la

Asamblea Técnico Docente y el Inspector de Informatica Lic. Gonzalo
PASTOR;

CONSIDERANDO: que este Consejo estima necesario acceder a lo solicitado;
ATENTO: a lo expuesto;

EL CONSEJO DE EDUCACION TECNICO-PROFESIONAL POR
UNANIMIDAD (DOS EN DOS), RESUELVE:

1) Aprobar el Programa de TOC Robética del Ciclo Basico Tecnoldgico y su

correspondiente Esquema Curricular, que a continuacion se detallan:




PROGRAMA
Cédigo Yy
en SIPE Descripcion en SIPE
TIPO DE CURSO 001 Ciclo Basico
PLAN 2007 2007
SECTOR DE ESTUDIO 620 Informatica
ORIENTACION 125 Ciclo Basico Tecnolégico
MODALIDAD ——- Presencial
ANO 3 Tercer afio
TRAYECTO - -
SEMESTRE Eacs et
MODULO
AREA DE ASIGNATURA 838 Informatica Plan CEIBAL
ASIGNATURA 5921 TOC Robotica
ESPACIO o COMPONENTE
CURRICULAR
MOBRALIDAL bE Exoneraciéon
APROBACION
DURACION DEL CURSO Horas totales: | pys semanales:4 Cantidad. . - de
64 semanas: 16
Fecha de [ N°
Presentacion: Resolucién 5 o .
13-02-2016 del CETP Exp. N°759/17 | Res. N° 507/17 ActaN°93 | Fecha 22/03/17
FUNDAMENTACION

La Robodtica es una disciplina con gran auge actualmente, aunque sus periodos
de iniciacion y madurez se alcanzaron en el siglo pasado, gracias principalmente
a la implantacion de los robots en la industria. Hoy en dia se esta
experimentando un resurgimiento de la Robdtica, evolucionando desde el
entorno industrial a nuevos sectores como la Robdtica de servicios o la
Robdtica personal.

En este sentido, un primer objetivo de la asignatura consiste en estudiar los

componentes fisicos y sensores mas comunmente utilizados en el disefio y
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construccidn de robots, asi como analizar el funcionamiento tipico de un robot
en su conjunto. También se pretende en este bloque que el alumno estudie las
principales aplicaciones de los robots, y familiarizarse con las principales
teorias y técnicas fisico-matematicas que sustentan esta disciplina, tales como el
modelado geométrico, la cinematica y el control de robots.

El objetivo final sera estudiar el robot como maquina programable, analizando
las diferentes formas de programacion de robots.

Las actividades roboticas (ensefianza de robots y ensefianza con robots), pueden
ser facilmente planificadas como actividades de indagacion en el marco de una
metodologia socio-constructivista del aprendizaje. Constituyen un excelente
ejemplo de “las acciones mas efectivas” para una renovacion de la ensefianza de
la ciencia/tecnologia/sociedad.

La robdtica educativa tiene muchas caracteristicas que la hacen extremadamente
atractivos desde muchos puntos de vista ya que permite:

- Despertar en los estudiantes la pasion por la ciencia, la tecnologia, la
programacidn informadtica, la robdtica, las matematicas, la geometria, la fisica,
las estrategias de resolucidon de problemas, el trabajo en equipo, y muchos otros
valores y materias que se pueden relacionar de forma transversal.

- Presentar la tecnologia a los nifios y nifias de una forma ladica, donde el
aprendizaje se realiza a través del juego, pero de forma dirigida.

- Aprovechar la motivacion personal y la curiosidad innata de los nifios para
llevar a cabo un aprendizaje mucho mas eficaz y de alto nivel.

- Los nifios aprenden de sus propios errores, a trabajar en equipo y, lo que es
mas importante, comparten sus propios conocimientos, poniendo en practica los
valores del trabajo constructivista en una continua relacion con los demas

integrantes del curso.



La Roboética Educativa es una corriente utilizada actualmente en diversos
niveles en Corea, Japdn, Estados Unidos, Espafia, Italia, entre otros paises
desarrollados. La Robdtica Educativa, surge de las investigaciones y desarrollos
emprendidos en los afios 60 por Seymour Papert y otros investigadores del
Laboratorio de Medios del Massachusetts Institute of Technology (MIT)
quienes crearon dispositivos tecnologicos que permitan a los nifios construir
edificios y méquinas. En la década de los 80, esos juguetes ya habian llegado a
las escuelas, y las preocupaciones acerca de, qué hacer con ellos, también. El
mismo Seymour Papert, quien propone el construccionismo, es hasta 1993, en
su libro “La Maquina de los nifios”, en el capitulo 9 - Cibernética, donde declara
la necesidad de crear una nueva “materia” menos “restricta” ... en la que el
conocimiento se valora por la utilidad, por ser compatible con los demas y por
adecuarse al estilo personal de cada uno.

Las teorias de Piaget (1972, 1974) y de Vigotski (1978) ofrecen el marco
tedrico adecuado para llevar a cabo las actividades de la Robdtica Educativa,
que pueden realizarse tanto con robots virtuales, como la “tortuga” de LOGO
Microworlds (http://www.microworlds.com), como con robots reales simples,
entre los que se encuentra la conocida tecnologia de los robots LEGO
(www.lego.com).

Este curso trata de ofrecer una vision global de las posibilidades de la Robdtica
(particularmente en LEGO con Scratch, Enchanting o Tortubots) que ademas de
transmitir su accidon motivadora en el aprendizaje de los alumnos, donde su
principal objetivo es acercar los conocimientos mas actuales del mundo
informatico a todos los sectores de la sociedad.

Se busca introducir a los estudiantes en el uso de la robotica como medio que

les favorezca desarrollar experiencias que les permita investigar y desarrollar a
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través del aprendizaje por descubrimiento, acercandolos a nuevos conceptos y al
desarrollo de pequefios proyectos que despierten su interés por este campo de la
técnica, asi como se involucren en actividades de disefio que los desafien a
desarrollar su propia solucion original para cada problema propuesto,
desarrollando asi un pensamiento creativo, divergente y critico, en un ambiente
de cooperacion y respeto.

En el marco de pensar el ingreso de las TIC en las Instituciones educativas en
relacién con nuevos saberes y como respuestas a ciertas demandas del mundo
del trabajo, y acompafiando la progresiva apropiacion de aquellas y su uso para
mejorar las practicas dulicas habituales y explorar nuevas con el objeto de
mejorar la calidad educativa y formar jovenes de las escuelas secundarias para
el mundo que las TIC han contribuido a crear, se emplea el modelo 1 a 1
haciendo uso de los equipos de computacion portatiles distribuidos desde el
gobierno nacional a docentes y alumnos en forma individual de modo que cada
uno tenga acceso directo, ilimitado, especifico y ubicuo a la tecnologia de la
informacion, de manera simultanea, contribuyendo a la conformaciéon de
vinculaciones entre si y con otras redes que exceden el tiempo de concurrencia a
la escuela.

OBJETIVO GENERAL

Realizar Proyectos de Robdtica Educativa mediante el disefio, la construccion y
la programacion de robots donde los estudiantes puedan visualizar, explorar y
comprobar conceptos de razonamiento en las &areas de conocimientos
involucrados, y también formular y experimentar alternativas para solucionar
problemas o realizar tareas. Ademds se busca estimular el desarrollo de
habilidades para trabajar colaborativamente con sus compafieros y para tomar

decisiones como equipo, donde sea necesario poder escucharse, discutir y



respetar las ideas y opiniones de otros.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Introducir a los estudiantes de forma divertida y participativa en el fascinante

mundo de la robotica utilizando equipos de Robotica Educativa.

- Acercar a los jovenes a la ciencia y la tecnologia a través de la robodtica, un
area que estd en pleno desarrollo, en la que confluyen otras areas de
conocimiento como matematicas, ingenieria, electronica, mecanica e
informatica, comprendiendo, utilizando y poniendo en practica conceptos
fundamentales de dichas asignaturas.

- Promover la creatividad para disefar, construir y programar robots

- Participar activamente en proyectos realizados en equipo, colaborativamente

- Solucionar problemas mediante acuerdos con compafieros

- Utilizar herramientas TICs para programar los robots y presentar los
resultados.

- Conocer la variedad de posibilidades de aplicacién de un robot y sus
limitaciones.

COMPETENCIAS

Las competencias adquiridas en este Curso le permitiran al estudiante:

- Construir un automata programable.

- Ingresar y extraer algoritmos programables en el automata.

- Conocer y manejar un equipo de robotica Educativa.

- Programar en un entorno sencillo el robot Educativo.

- Desarrollar proyectos de robots autbnomos y su aplicacion tecnologica.

CONTENIDOS

1. Introduccién

a. ;,Qué es la Robdtica?
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b. Conceptos basicos: Historia de la Robotica.
c. Estructura del robot.

d. Tipos y categorias de Robots.

2. Familiarizacion con el KIT

. Estudio de elementos: Controlador NXT

c o

. Motrices: Servo motores

. Estructuras: Piezas de montaje.

o

d. Sensores: Tacto, Sonido, Ultrasonidos, Infrarrojos

W

. Programacion basica

. Dispositivo de entrada de datos intrinseco del robot.

o o

. Realizar diferentes usos del display.
. Adquirir destrezas y técnicas basicas de programacion.

. Aprender a usar y calibrar sensores

~ o o

. Programacion del Robot (resolviendo retos)

. Robot que sea capaz de seguir un determinado camino.

o @

. Robot que sea capaz de detectar obstaculos.
. Robot que sea capaz de distinguir tonalidades de colores.

. Robot que sea capaz de agarrar objetos

wh O O

. Montaje de robots complejos dotados de:

a. Diferentes sensores

b. Sistema de locomocion (rueda o cremallera)
c. Sistema de agarre

6. Proyecto de Trabajo Final
METODOLOGIA Y ACTIVIDADES

Se concibe la Robotica Educativa como un contexto de aprendizaje que se

apoya en las tecnologias digitales e involucra a quienes participan en el disefio y



construccion de creaciones propias, primero mentales y luego fisicas,
construidas con diferentes materiales y controladas por una computadora; con
estrategias adaptadas especificamente para un adecuado aprendizaje.

El curso tiene un caracter eminentemente practico y estd basado en el
aprendizaje mediante ejemplos.

El docente en la parte tedrica debe proporcionar solo conceptos y materiales
fundamentales, quedando muchos detalles para los ejemplos practicos tratados
en él.

Se sugiere entregar en forma digital (o impresa) algiin material introductorio y/o
de nivel medio, para que el estudiante pueda consultar dicha informacion
durante el curso. Se recomienda leer detenidamente el contenido de los distintos
temas para saber cudndo recurrir a ellos, pero prestando especial atencion al
codigo de los ejemplos. El objetivo que se persigue es que el alumno tenga un
conocimiento de base y que lo amplie en base a recurrir a dicho material para
realizar nuevas aplicaciones de forma autonoma.

Material didactico obligatorio

El material didéctico se compondra de manuales y documentes de libre acceso
que hay disponible en distintos sitios al alcance del docente, particularmente en
CEIBAL.

Debe contar con computadoras (PC o Ceibalitas) que tengan instalados los
softwares necesarios.

Para un aprovechamiento adecuado del curso es recomendable el tener
disponible al menos un médulo de Lego Mindstorms NXT.

CRITERIOS DE EVALUACION

Debe enfocarse como un curso practico con actividades de construccion y

programacion del kit educativo para llevar al aula.
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Como el estudiante realizara multiples trabajos en equipo, el docente les pedira
a los estudiantes que entreguen una ficha en cada actividad colectiva que
realizan donde se identificaran los participantes, el nombre y cometido de la
tarea, la fecha y hora de su inicio y finalizacidon, y una sintética descripcion de
forma cémo la realizaron. Cada equipo cuando termine una tarea debera
socializar el contenido de su ficha.

Esta ficha el docente la adjuntard a la libreta y le permitird llevar un registro de
las tareas realizadas siendo un insumo indispensable para la evaluacion
colectiva de los estudiantes.

Ademas debe realizar una evaluacion individual del estudiante que se llevara a
cabo a través de la realizacion de un trabajo de elaboracion personal,
relacionado con los contenidos estudiados.

La calificacion final del estudiante debe comprender sus trabajos individuales y
todos los trabajos en equipo realizados.
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ESQUEMAS CURRICULARES

ANO LECTIVO 2017
Tipo de Curso Plan Orientacion Trayecto Aflo  Modulo
Area Asignatura Horas
001 CICLO BASICO TECNOLOGICO 2007 125 CICLO BAS{CO TECNOLOGICO 3 0
838 INFORMATICA PLAN CEIBAL 5921  T.O.C. ROBOTICA 4.0
4.0

2) Pase al Programa de Planeamiento Educativo (Departamento de Desarrollo y

Disefio Curricular) y siga al Departamento de Administracién Documental para

comunicar a la Direccion de Comunicaciones para su inclusion en la pagina

web, a los Programas de Educaciéon Bésica y de Educacion en Procesos

Industriales - Inspeccidon de Informatica, a la Mesa Permanente de la Asamblea

Técnico Docente y dar cuenta al Consejo Directivo Central. Cumplido,

archivese.
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