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Por qué enseñar y aprender con robots
Según sostiene Sánchez Colorado en su artículo “Ambientes de aprendizaje con robótica pedagógica”, existe aún un importante debate respecto de la pertinencia de incluir o no la robótica pedagógica o educativa en las escuelas. La autora considera que tal resistencia se apoya mayormente en la ausencia, por el momento, de “teorías completas que orienten este tipo de práctica educativa” o “que la expliquen totalmente”; consecuentemente, “cada proyecto en informática educativa adopta su propio ‘modelo pedagógico’”. De allí la dificultad de plantear de manera acabada un modelo de trabajo con robots. 

Por su parte, Boris Sánchez Molano, que coordina desde hace cuatro años el Club de Robótica, plantea en “Robots en la educación” que existen muchos y muy diversos argumentos a la hora de justificar la inclusión estas máquinas en el aula: “Para algunos, lo más importante es la posibilidad de programarlos, ya que esto ayuda a los estudiantes a estructurar sus procesos mentales; para otros, lo importante es el diseño del robot, pues requiere que el estudiante tenga en cuenta conceptos físico-mecánicos; otros más afirman que la importancia radica en los procesos de negociación y de trabajo en equipo que se requieren para tomar decisiones”. A estas tres primeras razones de peso –pensamiento abstracto, aplicación de conceptos físico-mecánicos y trabajo colaborativo– Sánchez Molano agrega la importancia de “aprender haciendo” mediante la resolución de problemas: “los robots son una herramienta pedagógica poderosa y flexible que permite a los estudiantes realizar elaboraciones mentales de orden superior, reflexionar sobre el porqué de las cosas, experimentar e identificar las repercusiones de las decisiones que se toman y comprenderlas”. Es decir que los proyectos de enseñanza y aprendizaje mediados por el diseño y la construcción de robots se apoyan en los planteos de las corrientes constructivistas de la pedagogía; principalmente, en las teorías que defienden el aprendizaje práctico, a través de la resolución de problemas concretos. Por eso estas propuestas requieren de la generación de entornos de aprendizaje ricos en tecnología y basados fundamentalmente en la actividad de los estudiantes: el alumno es el actor protagónico cuando se trabaja con robots, y se espera de él que sea capaz de manipular simultáneamente objetos concretos y pensamiento abstracto y establezca puentes entre ambos terrenos. La apropiación y el uso creativo del lenguaje gráfico de la programación, similar al matemático, obliga a los estudiantes al pensamiento lógico-formal como requisito para la resolución del problema. A este desafío se suman la inventiva, la creatividad y la imaginación personal, que deben ir de la mano de los conocimientos previos de cada uno de los alumnos y de una dinámica enriquecedora para trabajar colaborativamente en el marco de una comunidad de aprendizaje. 

Por otra parte, no es un factor menor el hecho de que, de por sí, el trabajo con estas tecnologías supone un estímulo intrínseco frente a la tarea: es posible suponer que, más allá de los miedos que puedan aparecer en una primera instancia, cualquier estudiante se sentirá atraído por una consigna de trabajo que implica la construcción y puesta en marcha de una “máquina-juguete”: no solo se trata de jugar, algo que la escuela adeuda por el momento, sino más bien de jugar con tecnología. En este sentido, el interés propio del trabajo con robots halla terreno fértil para el aprendizaje de temas complejos. 

Otro de los puntos salientes de la propuesta es que la robótica educativa permite organizar el proceso de enseñanza y aprendizaje de una manera interdisciplinaria: arte, salud, historia, geografía; cualquier disciplina puede servir de punto de partida o ser auxiliar (como en el caso de la física o la matemática) en estas tareas. Tal como sostienen Marina Bers, Rebecca New y Laura Boudreau, la tecnología posee incluso un importante potencial para que los niños exploren valores familiares, prácticas culturales y herencias religiosas, entre otras cuestiones, lo que abre aún más su campo de aplicación.


Finalmente, a la pregunta de por qué enseñar y aprender con robots podemos responder tentativamente que la introducción de estas tecnologías en la escuela es un paso más a favor de la “fluidez tecnológica”, o de la capacitación de los estudiantes de hoy para que se transformen en ciudadanos del mañana. 

Google Street View en la educación
Google Street View es una herramienta de Google Maps y puede tener uso en la educación, principalmente en las clases de Historia y geografía ya que esta herramienta es un mapamundi digital, en donde el docente puede utilizarlo para realizar una clase mas didáctica ya que el alumno puede realizar  actividades o verificaran la materia que estaban viendo en clases, por ejemplo, si en geografía están viendo las características de que tiene su país o su ciudad, con Google Street View puede ver la cantidad de volcanes que están rodeando a su ciudad, además con que países  limita, los ríos que lo cruzan, identificar las grandes arquitecturas que presenta la ciudad, etc. 

La utilidad que se le puede dar en una clase de matemáticas va a depender de los contenidos que se quiere trabajar. Se puede trabajar situaciones en contexto, en especial cuando se esta trabajando con cálculo de distancias y transformación de medidas, por ejemplo: “Si quieres ir al centro de concepción, a la tienda Ripley ubicada en Castellón con Barros Arana  y tomas una micro que te deja en Carrera con Paicaví. ¿Cuántas recorridos distintas tienes para llegar  a la tienda? ¿Cuántos metros caminas en cada recorrido que encontraste si cada cuadra es de 0,1 kilómetros? Verifica tu resultado con Google Street View. ”

Además, Se puede trabajar el contenido de paralelismo y perpendicularidad, ya que después de entregar el contenido al alumno, el docente puede medir su comprensión dando la siguiente actividad, “Utilizando Google Street View, busca en la ciudad de Madrid, dos arquitecturas representen el paralelismo y dos arquitectura que representen la perpendicularidad”.

Aplicación en la educación de XBox 360

La aplicación más directa, claramente, son juegos educativos, que, son bastante pocos, ya que predominan otras temáticas. Un ejemplo de juego educativo es:


Trivial Pursuit 

Juego de conocimiento general, de preguntas y respuestas.

Se puede comprar en http://www.discoazul.com/trivial-pursuit-xbox-360.html
Otro ejemplo, son los juegos de estrategia que se pueden encontrar en esta página http://www.guznu.com/xbox360/c3-estrategia/. Que son mucho más comunes para los alumnos, y utilizan sus habilidades mentales sin estar directamente relacionados con alguna asignatura formal. Como ejemplo de estos juegos tenemos:

Battlestations Pacific (Revive las batallas del Pacífico)
