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Resumen: Este trabajo es la presentacion de un proceso de investigacion que esta orientado en el uso de
las herramientas tecnoldgicas, especialmente en el manejo con robots méviles en ambientes virtuales, para
estimular el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes desde temprana edad, retroalimentandose
en modelos pedagoégicos como el Constructivismo, la Heuristica y la Metacognicion, este ultimo, el espacio
de reflexion que el nifio tiene de su aprendizaje.

Abstrac: This paper is the presentation of an investigation process that this guided in the use of the
technological tools, especially in the handling with mobile robots in virtual atmospheres, to stimulate the
development of abilities cognitive in the students from early age, retrofeed in pedagogic models as the
Constructivism, the Heuristic one and the Metacognition, this last one, the reflection space that the boy has of
his learning.

1. Introduccion:

La investigacion “Desarrollo de habilidades cognitivas en nifos(as) orientado en
la metacognicion a través de la interaccion con robots mdviles en ambientes de
realidad virtual” tiene como pregunta guia ;Coémo la interaccion con robots
moviles en ambientes de realidad virtual estimulan el desarrollo de habilidades
cognitivas?

Durante el desarrollo del trabajo con los nifos (prueba piloto), se observa una
gran motivacion e interés por aprender, ha surgido interrogantes a partir de ellos
mismo, que a través de la interaccion con el operador despejan sus
cuestionamientos elaborando diferentes resultados, pero o mas importante es
que construyen su aprendizaje, ademas miden su capacidad intelectual y se
autoevaluan en el desarrollo de su actividad. Por lo tanto esta orientado ha
estimular pensamiento concreto, el pensamiento abstracto, el pensamiento
hipotético y especialmente el pensamiento logico, desde temprana edad,
teniendo en cuenta las estructuras mentales de acuerdo a la edad, logrando muy
buenos resultados, segun los profesores directores del grupo de nifios (as) de la
prueba piloto, han tenido un mejor desempefio académico, posteriormente.

El computador (operador) da vida a objetos en un mundo fisico, en este sentido
todo objeto del entorno es visto como un pequefio sistema inteligente que puede
ser estudiado en interaccion con el resto del mundo fisico y con otros sistemas
inteligentes. De esta forma el operador se convierte en un puente entre las
estructuras formales puramente abstractas y los aspectos claves determinantes
del mundo fisico real. Sin perder la orientacion del docente o de un adulto.
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1.1. MARCO TEORICO:

La informatica educativa tiene como funcién principal el construir un saber y
ofrecer desarrollos que permitan apoyar el uso adecuado de las Tecnologias de la
informacion (TIC), con el fin de mejorar la calidad y el alcance de la educacion. De
esta forma es posible determinar algunas de las caracteristicas que se perciben
mediante el uso de un computador y aprovecharlas para lograr, entre otras
ventajas, la independencia del tiempo y del espacio al comunicar conocimiento, la
participacion activa por la eliminacion de las inhibiciones que puede tener una
persona para comunicarse con otros de manera personal y la posibilidad de
individualizar el aprendizaje

Actualmente la Informatica educativa no tiene propiamente un modelo
pedagogico, pero si tiene una experiencia bajo algunos enfoques de aprendizaje,
para nutrir la investigacion en cuento al quehacer pedagdgico y la orientacién que
el docente elaboraria para establecer una adecuada relacion en el proceso de
ensefianza y de aprendizaje, se tiene en cuenta:

1.1.1. Robdtica Pedagdgica.

Como una disciplina que se encarga de concebir y desarrollar robots educativos
bajo ambientes de aprendizaje, para que el estudiante desde temprana edad
desarrolle su pensamiento logico.

Algunas de sus principales fortalezas son: Integracién de distintas areas del
conocimiento, operacion con objetos manipulables, concretos, apropiacion de un
lenguaje grafico, operacion y control de diferentes variables de manera sincronica,
desarrollo de un pensamiento sistémico, creacién de entornos de aprendizaje,
construccion y evaluacion de sus propias estrategias de la adquisicién del
conocimiento bajo una orientacion pedagogica, crecimiento personal, aprendizaje
del proceso cientifico y modelamiento matematico.

De esta forma, ayuda a motivar el proceso de aprendizaje en los diversos niveles
de la educacion, desde temprana edad hasta su vida profesional, estimulando
todas las areas del desarrollo, especialmente el proceso cognitivo y el proceso del
lenguaje, utilizando elementos que despiertan su interés y motivacion por
aprender, no obligando a mecanizar conceptos abstractos sin que ellos sean
analizados y observados para su aplicacion practica, de esta forma maneja un
contexto concreto para su aprendizaje.

1.1.2. Constructivismo y Heuristica.

El sistema de laboratorio simulado es una implementacion directa de la
perspectiva constructivista en el aprendizaje de acuerdo a Piaget y Papert?, las
personas seleccionan activamente los aspectos relevantes de su entorno,
manipulando objetos concretos y asimilando nuevos conocimientos por medio de
una observacion de los efectos de estas acciones. En este sentido el individuo
construye una representacion de la realidad.

El proceso de construccion es doblemente activo, por una parte, demanda en el
estudiante, una mayor actividad de caracter intelectual y por otra parte pone en
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juego todas sus caracteristicas sensoriales. Potenciando su aprendizaje inductivo
y el descubrimiento constante, aprendiendo a solucionar, organizar y a utilizar
estrategias que dirigen los procesos de su pensamiento.

1.1.3. Metacognicion.

El estudiante en todo momento es consciente de su aprendizaje, controla y evalua
su aprendizaje en la interaccién con el operador (aprender a aprender), en la
busqueda de posibles soluciones bajo entornos virtuales. Segin Nickerson® La
dimension de la metacognicion se concibe como la capacidad de la persona para
manejar sus recursos cognitivos y supervisar su desempeio intelectual propio,
conduce a la nocion de Estrategias de Control Ejecutivo (ECE), las cuales son
utilizadas para enjuiciar, en funcién de su éxito o fracaso, las actividades
cognitivas llevadas a cabo durante la resolucién de alguna situacion o tarea,
mediante experiencias de aprendizaje adecuadas.

El operador como una estrategia para la adquisicién del aprendizaje, le permite al
nifo(a) descubrir y construir creativamente el conocimiento bajo ambientes
virtuales, en forma concreta, controlando y autoevaluando su ritmo de
aprendizaje. De esta forma es necesario reconocer la funcién de las habilidades
metacognitivas, para ser utilizadas sistematicamente y transferidas al quehacer
cognitivo cotidiano del sujeto. Seguin Brown” el hecho que un nifio(a) o joven no
mantenga una conducta eficaz recién adquirida depende de que no se ha
percatado de su utilidad, no ha reflexionado sobre ella, sobre su pensamiento en
esa situacion en particular. Por lo tanto la solucion de problemas, es una realidad
que se presenta cuando el nifio(a) entra a interactuar ludica y creativamente con
las diferentes situaciones que se presentan al aprender con el software didactico,
en nuestro caso el manejo con Robots méviles en ambientes de realidad virtual,
mejora con un pensamiento eficaz, teniendo en cuenta que una habilidad
metacognitiva esencial es reconocer cuando aplicar heuristica (caminos
divergentes con un espacio creativo, que permite ir mas alld); cuando utilizar
conocimientos especificos y como ejercer el control de su propio desempefio para
adquirir su aprendizaje.

1.2. METODOLOGIA:
1.2.1. Metodologia de Trabajo.

El trabajo de investigacion pretende a través de entornos de programacioén con
Robots maoviles en ambientes de realidad virtual, estimular desde temprana edad
habilidades cognitivas, en donde el sujeto sea consciente y constructor de su
propio aprendizaje, usando las herramientas tecnoldgicas para la adquisicion de
su aprendizaje. Por lo tanto se orienta al desarrollo tecnoldgico. De esta forma
nos orientamos en el proceso Unificado de Desarrollo de Software (Jacobson y

3 Nickerson R. Kinds of Thinking Taught in Currents Programs. Educational Leadership, 42(1), 26-
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Rumbaugh), esta metodologia proporciona estrategias acordes para trabajar en
forma concreta y ordenada, brindando criterios de control y medicion de los
resultados como de las actividades que se van a llevar a cabo, facilitando el
trabajo en equipo y se alcancen los logros deseados.

El grupo de investigacion esta conformado por un equipo interdisciplinario; una
Licenciada en educacioén y especialista en pedagogia informatica, dos ingenieros
de sistemas con énfasis en programacion y Web, asesores de Realidad virtual,
Simulacién y Robotica y seis estudiantes de Ingenieria de sistemas.

El trabajo se inicio con dos robots moviles, que facilito la Vicerrectoria académica,
después de interactuar en el desarrollo de dos trabajos de investigacion en la
linea de educacién, presentes actualmente, la consolidacion y primer proyecto
con el cual se dio a conocer el grupo; esta orientado a incentivar desde temprana
edad el aprendizaje de programacién bajo la simulacion con robot maévil por
medio de la interaccion de entornos virtuales (llamado en la primera fase
RoboCase) y el otro; Desarrollo de habilidades cognitivas en nifios(as) orientado
en la metacognicion a través de la interaccion con robots moviles en ambientes de
realidad virtual.

En el momento se utilizan recursos mas concretos y econémicos, teniendo en
cuenta el uso de herramientas con las restricciones de los recursos nacionales®,
se empieza a elaborar robots con material de reciclaje, de tal forma que el
estudiante no solo esta visualizando el robot en el escenario virtual que muestra el
monitor sino que también puede visualizar lo que ha programado en el operador
en el contexto externo, moviéndose el robot de la misma manera que esta
observando en la pantalla, con esto se pretende que todas las instituciones
educativas, tanto publicas como privadas tengan acceso por su alta factibilidad
gracias a los bajos costos de implementacion.

1.2.2. Proceso de Investigacion.

El proyecto de investigacién es de tipo Descriptivo — Experimental, de desarrollo
tecnologico, fundamentandose en los aportes de pedagogia, realidad virtual y
robética.

Es Descriptivo porque en primera instancia logra definir y describir las
caracteristicas tecnologicas y pedagogicas que se deben de tener en cuenta para
el disefio y desarrollo de herramientas informaticas, que ofrezcan a los
estudiantes experiencias orientadas al desarrollo de habilidades cognitivas.

Es tecnologico porque su resultado es el disefio y desarrollo de software, como
herramienta informatica, implementa estrategias y procedimientos que ofrecen un
valor agregado en el aprendizaje y desarrollo de la independencia cognitiva de los
estudiantes.

> A partir de los requerimientos definidos en la Conferencia Mundial sobre Educacion Superior celebrada en
Paris en Octubre de 1998 bajo la organizacion de la UNESCO, con los cuales se pretende mejorar la calidad,
alcance y pertinencia de la educacion a costos bajos, se plantea el uso de las tecnologias de la informacion y
la comunicacién como una alternativa que bajo modelos pedagdgicos pueden suplir tales requerimientos



Es Experimental, porque se esta experimentando y verificando el desarrollando,
para evaluar el alcance de la investigacién dentro de dos instituciones educativas,
cada uno con tres grupos pilotos de treinta nifios de ambos sexos, primer grupo
con diez nifios de 5 a 6 afos, segundo grupo con diez nifios entre edades de 6 a
9 afnos y el tercer grupo con diez nifos entre edades de 10 a 12 afos. Teniendo
como un total de sesenta(60) nifios.

El proceso de investigacion se ha basado en las siguientes preguntas
orientadoras:

¢ Cuales habilidades cognitivas desarrolla el estudiante desde temprana edad bajo
un enfoqué metacognitivo en ambientes de realidad virtual?

¢ Cual es el comportamiento de la precision en los juicios de autonomia del
aprendizaje cuando se presenta dificultad o facilidad en el desarrollo del juego
l6gico en términos de tiempo o eventos realizados?

¢ Qué conducta expresa el estudiante en la precisién de sus juicios de aprendizaje
cuando determina estrategias de solucion en el juego légico y las compara con las
estrategias que el sistema le sugiere como solucion de acuerdo al desempefo en
el juego (forma adaptativa)?

Fases de la investigacion:

Fase Inicial:

Teniendo en cuenta el desarrollo del aprendizaje, se dio inicio al disefo vy
desarrollo de escenarios con robots mdviles en ambientes de realidad virtual, para
estimular el desarrollo de habilidades cognitivas bajo un enfoque metacognitivo.
Tecnologicamente la investigacion en esta fase se oriento a asegurar la viabilidad
del proyecto, definiéndolo en términos de los componentes en Hardware vy
Software.

Fase de Construccion:

Partiendo de los factores analizados en la fase inicial, se definio la arquitectura del
conjunto de herramientas a usar para el desarrollo de habilidades cognitivas,
simulando el funcionamiento de robots mdviles en la construccién de escenarios
virtuales.

Creando una interfaz entre el mundo virtual con el mundo real, para pasar a la
elaboracion de robots con material de reciclaje.

Fase de Experimentacion:

Esta fase esta en desarrollo, en este momento el grupo de investigacion esta
experimentando el trabajo desarrollado hasta el momento con la primera prueba
del grupo piloto, observado y evaluado el resultado del grupo, se toma medidas
acordes para su mejoramiento y aplicar una segunda prueba, para alcanzar una
evaluacion mas objetiva y brindar posteriormente un informe de los logros
alcanzados.

1.2.3. Herramientas Técnicas.



El grupo de investigacion esta trabajando con lenguajes de programacion y
software de modelamiento y construccion de escenarios virtuales con robots
moviles

1.3. Alcances.
De la realizacion de este proyecto se espera obtener:

- Potenciar las habilidades cognitivas a través del desarrollo de nuevas
Tecnologias para el aprendizaje.

- Enfocar la motivacion del estudiante para estimular el proceso logico y
algoritmico a estudiantes desde temprana edad.

- Que el estudiante maneje sus recursos cognitivos, controle y autoevalué su
proceso de aprendizaje.

- Que el estudiante construya entornos virtuales, segun su creatividad y su
potencial logico.

- Que el estudiante estimule su pensamiento l6gico en la interaccion con
robots moviles en ambientes de realidad virtual.

- La documentacién del proyecto donde se muestre los modelos obtenidos
En cada una de las fases del proyecto y los resultados obtenidos a partir de
la interaccion con Robots moviles en escenarios virtuales.

1.4. Proyeccion.

El trabajo de investigacion se proyecta en el manejo de un software que estara en
la Web, para el uso de todas las instituciones educativas, en la cual ademas se
nutrird en la conformacion de Clubes de Robédtica educativa con trabajos
experimentales en disefio de robots con material de desecho, en compaifiia de los
estudiantes desde transicion, los docentes y el grupo de investigacién que cuenta
con el personal capacitado. Sera una herramienta para uso pedagdgico en el aula
de clase o en su operador personal, en donde el nifio(a) desde temprana edad
use la herramienta para estimular las habilidades cognitivas en la interaccién con
ambientes virtuales.

Su facil implementacion a bajo costo hace posible su uso, permitiendo la
continuacion del desarrollo de la investigacion presentada.
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