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Informacién Resumen

del articulo La transformacion de la ensefianza y el aprendizaje impulsada por avances tecnoldgicos y cambios socioculturales
destaca la necesidad de integrar métodos innovadores en la educacion, como la robética. Este estudio presenta la

Tipo de articulo: creacion de un club de robética en el Instituto Superior Tecnolégico La Man4, enfocado en promover habilidades

Avrticulo original STEM entre los estudiantes mediante la aplicacion practica de conocimientos teéricos y el fomento del trabajo

colaborativo e interdisciplinario. La implementacion del club se justifica como una estrategia educativa para

5?%?}2823 desarrollar competer]c_ias en resolucion de pfoblema§, crea_tivid_ad y colaborac_ién, prepa_rando alos estudiantes_ para

desafios futuros. Utilizando un enfoque mixto de investigacion, que combina analisis documental y trabajo de

Aceptado: campo (entrevistas, cuestionarios y observaciones), este estudio evalta el impacto inicial del club en el desarrollo

12/03/2024 de habilidades técnicas y colaborativas de los estudiantes y su interés por las ciencias y la tecnologia. Los hallazgos

indican un aumento significativo en el interés por la robdtica y una mejora en las competencias colaborativas,

Publicado: subrayando la importancia de tales iniciativas en la educacién contemporanea. Buscando establecer el club de

12/04/2024 robdtica como una estrategia para enriquecer la educacion STEM, evaluando su impacto en el desarrollo de

. habilidades técnicas y colaborativas, el aumento del interés y la motivacidn por las ciencias y la tecnologia, y su
gi‘ﬁ;ﬁ contribucién potencial a la comunidad educativa y local.

Palabras clave: Club de robética, STEM, competencias colaborativas, habilidades técnicas.

Abstract
BY The transformation of teaching and learning driven by technological advances and sociocultural changes highlights

the need to integrate innovative methods in education, such as robotics. This study presents the creation of a
robotics club at the Instituto Superior Tecnolégico La Mana, focused on promoting STEM skills among students
through the application of theoretical knowledge and the promotion of collaborative and interdisciplinary work.
The implementation of the club is justified as an educational strategy to develop skills in problem solving, creativity
and collaboration, preparing students for future challenges. Using a mixed research approach, which combines
documentary analysis and field work (interviews, questionnaires and observations), this study evaluates the initial
impact of the club on the development of students' technical and collaborative skills and their interest in science
and technology. technology. The findings indicate a significant increase in interest in robotics and an improvement
in collaborative competencies, underscoring the importance of such initiatives in contemporary technical and
technological education. Seeking to establish the robotics club as a strategy to enrich STEM education, evaluating
its impact on the development of technical and collaborative skills, increasing interest and motivation for science
and technology, and its potential contribution to the educational community and local.

Keywords: Robotics club, STEM, collaborative competitions, technical skills.
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INTRODUCCION tecnoldgicas. En este sentido, la tecnologia se ha
El conocimiento tecnoldgico ha experimentado cambios convertido en una parte integral del lenguaje utilizado en
constantes en el ambito de la educacion debido a las los procesos de aprendizaje de todos los niveles
transformaciones sociales, culturales, politicas vy educativos. Las Tecnologias de la Informacién vy
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Comunicacion (TIC) han introducido nuevas formas de
ensefiar y aprender, combinando métodos tradicionales y
no tradicionales, lo que ha llevado a una reconfiguracion
de los enfoques educativos. Las TIC comprenden una
variedad de herramientas, tanto de hardware como de
software, que facilitan estos procesos de ensefianza y
aprendizaje (Villanueva y Rivas, 2016).

La robdtica es una disciplina tecnoldgica en constante
crecimiento que se basa en el estudio de los robots. Estos
robots son sistemas compuestos por mecanismos que les
permiten realizar movimientos y llevar a cabo tareas
especificas, programables e incluso inteligentes, la
robética se apoya en conceptos provenientes de diversas
&reas del conocimiento, como la electrdnica, la mecénica,
la fisica, las matematicas, la electricidad y la informatica,
entre otras.

La aplicacion de la robotica no se limita Gnicamente al
sector industrial y de servicios, sino que también tiene un
gran potencial en el ambito educativo. En las aulas de
clase, la robdtica puede generar beneficios significativos
al permitir la creacién de entornos de aprendizaje
innovadores, estos entornos brindan a los estudiantes la
oportunidad de desarrollar habilidades précticas vy
cognitivas de manera interactiva y motivadora.

La robdtica educativa es una herramienta de ensefianza
que involucra a personas motivadas por el disefio y
construccién de creaciones propias que poseen
caracteristicas similares a las de la vida humana o animal.
Estas creaciones se originan primero en la mente y luego
se materializan mediante la utilizacion de diversos
materiales y un sistema computacional de control, estos
sistemas son conocidos como prototipos y simulaciones.
Se enfoca principalmente en la creacion de robots con el
objetivo de desarrollar habilidades motoras y cognitivas de
manera practica y didéctica para los usuarios, fomentando
el interés por las ciencias duras y promover una actividad
saludable.

El propdsito de ensefiar robdtica es lograr que los
estudiantes se adapten a los procesos productivos actuales,
en los cuales la automatizacion desempefia un papel
fundamental del uso de sistemas mecénicos, electronicos
y basados en computadoras para controlar y operar la
produccion. La robdtica es un sistema que se utiliza una
relacion de funcionalidad entre el software y el hardware
del robot, ya que los movimientos que realiza son a través
de una combinacion de elementos fisicos y l16gicos.

Con la premisa de la robética educativa, se crea el club de
robdtica institucional para que se realicen investigaciones
y se haga la vinculacién con la sociedad, estas aristas
permitiran a sus integrantes el trabajo colaborativo y la
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solucién de problemas existentes en la comunidad a través
de la creacidn de prototipos con simulaciones propias.

Es indispensable la creacion del club de robética del
instituto, porque a través de este los estudiantes podran
cumplir con las horas solicitadas en la disciplina de
vinculacidén con la sociedad, realizaran investigaciones y
crearan prototipos que les servira para integrarlos y
disertarlos por medio de los trabajos de integracién
curricular. Ademas, la institucion podra realizar casas
abiertas para exhibir los robots y sus funcionalidades,
también concursaria en los eventos que realicen otras
instituciones educativas o privadas.

La inclusién de la robética educativa en los programas
escolares de educacion primaria y secundaria en México,
asi como la realizacion de pruebas piloto por parte de la
Secretaria de Educacién Publica han servido para evaluar
su impacto en el aprendizaje. Ademas, se menciona que
otros paises como Alemania, Inglaterra, Italia, Espafia,
Canadd y Estados Unidos de América también han
realizado esfuerzos para integrar la robotica educativa en
sus programas escolares (Romero et al.,2014).

En el dmbito educativo, la estrategia metodoldgica es
fundamental para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
esta estrategia implica el uso de procedimientos,
herramientas y habilidades para lograr los resultados
deseados y promover la interaccién entre docentes y
estudiantes. (Bonilla et al., 2020). En este contexto, las
herramientas tecnoldgicas contribuyen a mejorar el
proceso de aprendizaje con la inclusion de la estrategia
metodoldgica del aula.

Las tecnologias educativas ofrecen una variedad de
recursos para alcanzar sus objetivos, la robética educativa
es una disciplina didactica orientada a la creacion de
robots y que sus habilidades contribuyan a la resolucién de
problemas. La aplicacion de la robdtica educativa esta
respaldada por numerosos estudios que demuestran
resultados positivos en el aula (Torres y Cobo, 2017, Diaz
etal., 2020).

En 1999 el britanico Kevin Ashton, fue el creador del
término Internet de las Cosas (10T), su idea era disefiar un
sistema en el que todos los dispositivos estuvieran
conectados inaldmbricamente y pudieran ser gestionados
mediante computadoras. Su objetivo era conectar las
etiquetas de identificacion de una cadena de suministro
corporativo a internet mediante radiofrecuencia, lo que
permitiria su gestion sin necesidad de intervencion
humana (Nieto et al., 2016).

El 10T es la evolucién de internet y combina los ambitos
fisico, digital y virtual para crear un entorno inteligente,
este permitird recolectar, analizar y distribuir datos,
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transformandolos en informacion y conocimiento, lo que
lo hace de suma importancia en la actualidad. Existen
varios modelos de arquitectura para el 10T, uno de ellos
incluye las capas de Dispositivos, Gateway, Red,
Nube/Centro de Datos, Aplicacidn, Gestion y Seguridad
(Molina, 2019).

La funcionalidad del IoT consiste con la capa de
dispositivos que conecta el mundo fisico con el mundo de
la informacién, la capa gateway desarrolla la
comunicacion entre el dispositivo, la red transporta
paquetes utilizando algoritmos, la nube/centro de datos,
enfoca el procesamiento de datos, la capa aplicacion
disefia acciones de acuerdo con las caracteristicas y
necesidades, los desarrolladores cumplen con los objetivos
que enfrenta el usuario, la capa de gestion garantiza el
correcto funcionamiento del sistema 10T, controlando y
monitoreando el desarrollo del sistema (Salinas et al.,
2022).

El Open Source Software es un software accesible de
forma gratuita, puede ser utilizado, modificado y
compartido por cualquier persona, se lo utiliza en las
actividades diarias de las personas, un 64% de los
servidores de internet utilizan el software Apache, y el
70% del correo electronico se envia a través de Sendmail,
ambos sistemas son de software completamente gratuito
(Calderén et al., 2018).

El término "hardware" se refiere a las partes fisicas de una
maquina, computadora o robot, que incluyen elementos y
piezas mecanicas, electrénicas y eléctricas. Un robot es
una méaquina programable que se construye utilizando
componentes mecénicos y electronicos, lo que resulta en
un mecanismo electromecénico que puede ser autbnomo,
controlado por una computadora o programado para
realizar movimientos, manipular objetos y trabajar en
situaciones dificiles para los humanos. Un autémata
programable (AP) es un sistema electrénico programable
disefiado para su uso en entornos industriales, utiliza una
memoria para almacenar instrucciones orientadas al
usuario e implementar soluciones especificas, como
funciones logicas, secuencia, temporizacion, recuento y
funciones aritméticas (Lindao, y Quilambaqui, 2014).

Arduino es una plataforma de cdigo abierto que combina
hardware y software libre, que permite su uso sin
necesidad de licencias, incluye un compilador con un
lenguaje de programacion basado en C++ y un entorno de
desarrollo IDE. El software es compatible con Windows,
Macintosh OSX y GNU/Linux. Utiliza entradas y salidas
tanto analdgicas para leer datos de sensores como digitales
para controlar diversos actuadores. Utilizan el
microcontrolador ATmegal68 de Atmel, estos
microcontroladores son circuitos programables que
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ejecutan las instrucciones funcionales, que incluyen una
unidad central de procesamiento, memoriay periféricos de
entrada/salida (Ayala y Alboniga, 2012).

La comunicacién inaldmbrica ha adquirido una gran
importancia desde que en 1905 Reginald Fessenden logré
transmitir voz y musica a través de un enlace inaldmbrico.
Debido a las diversas aplicaciones que ofrece, el ITU
(International Communication Union) decidid reservar la
frecuencia de 2.4 GHz para su uso en &mbitos industriales,
médicos y cientificos, conocida como ISM (Industrial,
Scientific, and Medical). Aunque las comunicaciones
inalambricas no reemplazaran por completo a las
comunicaciones cableadas debido a la velocidad de
transmision de datos, si son consideradas un medio
practico, versatil y util (Guijarro et al., 2018).

Un sistema inaldmbrico, también conocido como sistema
no guiado, es aquel que no utiliza ningin medio fisico para
la conexién entre el transmisor y el receptor. En su lugar,
la transmision de datos se realiza a través de ondas
electromagnéticas, estas ondas son generadas por
dispositivos fisicos y se propagan a través del espacio
utilizando técnicas de modulacion (Flores-Medina et al.,
2015).

El sistema de comunicacion inalambrica de corto alcance
Bluetooth, se basa en un estandar global establecido por la
IEEE bajo la especificaciéon 802.15.1. Este sistema
permite la transmision de voz, datos, imagenes,
multimedia y otros tipos de informacion a través de
diferentes  dispositivos utilizando tecnologia de
radiofrecuencia. Opera en redes WPAN (Wireless
Personal Area Network), también conocidas como redes
de éarea personal inaldmbricas. Para poder funcionar es
necesario utilizar una banda de frecuencia que esté abierta
para cualquier sistema de radio, sin importar la ubicacion
geografica. La banda ISM (Industrial, Scientific, and
Medical) abarca un rango de frecuencia que va desde los
2.4 GHz hasta los 2.4835 GHz ideal para Bluetooth
(Gonzalez, 2003).

La tecnologia de radiofrecuencia permite la comunicacion
a corto y medio alcance, y no se ve limitada por las
caracteristicas de la ubicacion, ya que puede atravesar
obstaculos y paredes sin dificultad, sin embargo, existen
varios factores que influyen en estos sistemas. El alcance
de la comunicacion depende de la frecuencia utilizada, la
potencia de salida, la sensibilidad de recepcion y la
ganancia de la antena. Ademas, el entorno o medio en el
que se realiza la transmision también afecta la calidad de
la comunicacion (Loaiza, 2016).
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MATERIALES Y METODOS

En el Instituto Superior Tecnolégico La Mana, la carrera
de redes y telecomunicaciones se ha propuesto priorizar el
conocimiento didactico de los prototipos robotizados
mediante la creacion de un club de robética. Este club
tiene como objetivo no solo enriquecer la formacién
académica de los estudiantes sino también permitirles
compartir sus conocimientos y prototipos con la
comunidad, participando ademds en  concursos
organizados por otras instituciones educativas. La
metodologia adoptada en esta iniciativa es de un enfoque
mixto, que integra tanto el andlisis de informacion tedrica
obtenida de fuentes documentales publicas y privadas
como el desarrollo de actividades practicas documentadas,
incluyendo talleres y competencias, para proporcionar una
comprensidn integral del impacto del club.

Para recabar informacion especifica, se disefio y aplicé un
cuestionario de 11 preguntas con opcion de respuesta
multiple a 88 estudiantes del programa, centrado en
evaluar sus conocimientos previos en las disciplinas
vinculadas a la robética, su experiencia con software libre,
y su capacidad para el trabajo colaborativo y la solucién
de problemas. Esta investigacion preliminar, seguida de la
documentacion de las actividades del club y la realizacion
de entrevistas seleccionadas, pretende evaluar el interés
inicial y posterior de los estudiantes en la robdtica. Los
datos recogidos, tanto cuantitativos como cualitativos, se
analizaran mediante estadisticas descriptivas y analisis de
contenido respectivamente, para identificar areas de
conocimiento deficiente 'y aspectos que podrian
obstaculizar la funcionalidad préctica del club, destacando
la importancia de fomentar la educacion en roboética y el
trabajo colaborativo para asegurar que las creaciones de
los prototipos cumplan y se alineen con las necesidades
identificadas

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del
programa de Redes y Telecomunicaciones del ISTLM,
han permitido evaluar detalladamente las competencias,
&reas de mejora y el nivel de interés de los estudiantes en
participar en el club de robética, creado para aportar en
ellos el cumplimiento de la disciplina de vinculacién con
la sociedad, inculcar la investigacion cientifica y la
elaboracion de prototipos automatizados.

En cuanto a la poblacion de los encuestados, se identificd
una predominancia de género masculino dentro del
programa, aunque se ofrecio la posibilidad de seleccionar
una identidad de género binaria en dos ocasiones para
responder, demostrando asi un compromiso con el respeto
a la diversidad de género de los participantes vy
promoviendo un ambiente inclusivo y respetuoso.
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Género que pertenece

C) BINARIO
1.1% (1)
Ry
3
(49)
A) MASCULINO 55.1%

0 10 20 30 40 50

Gréfico 1. Género al que pertenece el encuestado.

La encuesta reveld que una significativa mayoria de los
participantes posee conocimientos sélidos en la disciplina
de redes, seguidos por un ndmero considerable de
estudiantes con competencias en informatica y electrénica.
Por otro lado, areas como algebra, mecanica, fisica y
animatrénica fueron identificadas por una menor
proporcion de los encuestados, reflejando una diversidad
en el espectro de habilidades y conocimientos dentro del
programa. La metodologia de la encuesta permitié
respuestas multiples, facilitando que los estudiantes
indicaran competencias en mas de un campo de estudio.

Disciplinas con basto conocimiento

(63)
G) REDES 41.4%
F) ANIMATRONICA
E) ALGEBRA

D) FISICA

C) MECANICA

B) INFORMATICA
A) ELECTRONICA

2.6% (4)
9.2% (14)
5.9% )
6.6% (10)

21.1%(32)
13.2% (20)

0 10 20 30 40 50 60 70

Grafico 2. Disciplinas con basto conocimiento.

Las disciplinas con poco conocimiento que tienen los
encuestados, son en mayor proporcion las de mecanica,
fisica, algebra, electrénica y animatrénica; y de menor
porcentaje se encuentran redes e informética. La
metodologia de la encuesta permitio respuestas multiples,
facilitando que los estudiantes indicaran competencias en
més de un campo de estudio.

Disciplinas con poco conocimiento

G) REDES

F) ANIMATRONICA
E) ALGEBRA

D) FISICA

C) MECANICA

B) INFORMATICA
A) ELECTRONICA

14,1%(26)

15.79429)

18.9%85)
19.136)

8.1% (15)
14.69427)
0 5 10 15 20 25 30 35 40

Grafico 3. Disciplinas con poco conocimiento.
La disciplina de animatrénica es la que tiene mayor
porcentaje de desconocimiento de los encuestados, en
menor proporcion se encuentra, fisica, algebra,
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electronica, informatica y redes. La metodologia de la
encuesta permitio respuestas multiples, facilitando que los
estudiantes indicaran competencias en mas de un campo
de estudio.

Disciplinas sin conocimiento

G) REDES

F) ANIMATRONICA
E) ALGEBRA

D) FISICA

C) MECANICA

B) INFORMATICA
A) ELECTRONICA

4.6% (8) 4

30.9%

11,4%(20)
16.0%(28)

20.0%35)

6.3% (11)
10.9%(19)

0 10 20 30 40 50 60

Grafico 4. Disciplinas sin conocimiento.

El nivel de conocimiento de robdtica de los encuestados es
considerablemente bajo, evidenciado por una diferencia
del 44% entre aquellos que afirmaron tener conocimiento
en esta disciplina y los que no, adicionando las respuestas
negativas, implica como perspectiva la prioridad de
impartir esta metodologia en los integrantes del club.

(Conoce de robética?

C)NO

(59

B) MUY POCO 67.0%

A)SI 30.7% (27)

0 10 20 30 40 50 60

Gréfico 5. Nivel de conocimiento de robética.

El muy poco nivel de conocimiento de los estudiantes
encuestados sobre del internet de las cosas con apenas un
9% de diferencia entre aquellos que indicaron tener alguna
familiaridad con este concepto y aquellos que
reconocieron su escaso entendimiento del mismo, permite
reforzar esta metodologia de conocimiento para optimizar
el uso en los integrantes del club.

Sabe del IoT (internet de las cosas)
C)NOo

B) MUY POCO 48.9% (43)

A)SI 45.5% (40)

0 10 20 30 40 50

Grafico 6. Conocimiento del 10T de los encuestado.

El nivel de conocimiento del Open Source Software de los
encuestados, es muy poco comparado con las respuestas
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afirmativas, un 80% de diferencia resulta entre estas dos
opciones sin adicionar las respuestas negativas, lo que da
pauta para poner total empefio en inculcar esta
metodologia de conocimiento en el funcionamiento del
club.

Sabe de Open Source Software

Shiel 26.1% (23)

(€]

B) MUY POCO e

12,5% 1)

0 10 20 30 40 50 60

Grafico 7. Conocimiento del Open Source Software.

El trabajo colaborativo es respondido de forma positiva
por los encuestados, el resultado obtenido es del 60% de
diferencia para con las otras dos opciones de respuesta, lo
que permite un correcto funcional de los integrantes del
club para conseguir los objetivos propuestos.

Trabajo de forma colaborativa

C)NO

5.7% (5)

B) MUY POCO 23.9% (1)

()

A) Sl 70.5%

0 10 20 30 40 50 60 70

Gréfico 8. Porcentaje de trabajo colaborativo.

La solucion de problemas de forma ingeniosa de los
encuestados, arrojé un resultado superior en un 25% de
diferencia para con las otras dos opciones de respuesta,
esto permite planificar opciones para inculcar métodos y
formas de superar inconvenientes y fortuitos que se puede
presentar en el club de robética.

Soluciona problemas ingeniosamente

C)NO

s
B) MUY POCO 38.6%34)

56,8%
A) Sl (50)

0 10 20 30 40 50

Gréfico 9. Porcentaje de solucion de problemas.

Hay un gran anhelo de crear un robot por parte de los
encuestados, este interés estd por sobre un 74% de
diferencia para con las otras dos opciones de respuesta,
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este resultado permite proyectar con grandes expectativas
los prototipos que se crearian en el club de robética.

Crearia su propio robot

C)NO ©)
6.8%
: (69)
S 78.4%

0 10 20 30 40 50 60 70

Gréfico 10. Creacion de su propio robot.

Los encuestados tienen interés de pertenecer al club de
robdtica del instituto, los resultados muestran un nivel
superior de aceptacion sobre los indecisos en un 59% y
64% con quienes contestaron de forma negativa. Con estos
valores obtenidos, se faculta la validacién para crear el
club de robética en el instituto, este aportara beneficios a
los estudiantes a través de la vinculacién con la sociedad.

Perteneceria al club de robética

(50)
A) Sl 57%

0 10 20 30 40 50

Grafico 11. Perteneceria al club de robdtica.

La discusion de los resultados obtenidos de la encuesta
aplicada a los estudiantes del programa de Redes y
Telecomunicaciones en el Instituto Superior Tecnolégico
La Mana revela varias implicaciones clave para el
desarrollo y la implementacién del club de robética como
herramienta pedagégica y de vinculacion con la
comunidad.

Primero, la marcada brecha en el conocimiento sobre
temas especificos, como el software de codigo abierto y el
Internet de las Cosas (10T), junto con una base mas solida
en redes e informéatica, sugiere una oportunidad
significativa para disefilar un programa de actividades
dentro del club que aborde estas &reas. La implementacion
de talleres, seminarios y proyectos centrados en estas
tecnologias emergentes no solo llenaria los vacios
identificados, sino que también proporcionaria a los
estudiantes herramientas claves para su desarrollo
profesional en el campo tecnoldgico.

La respuesta positiva hacia el trabajo colaborativo y la
solucion creativa de problemas indica que los estudiantes
estdn  predispuestos a entornos de aprendizaje
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participativos y practicos. Esta inclinacion debe ser
aprovechada al maximo por el club, fomentando proyectos
de equipo que estimulen la innovacion y la aplicacion
practica de conocimientos tedricos. Ademas, estos
resultados resaltan la importancia de cultivar un ambiente
en el que el aprendizaje colaborativo y el intercambio de
ideas sean pilares centrales.

El notable interés en participar en el club de robdtica y en
la creacion de robots revela no solo una fascinacion por la
robdtica como disciplina, sino también un deseo de
involucrarse activamente en el aprendizaje experimental.
Este entusiasmo por la robética puede ser un catalizador
para el desarrollo de habilidades técnicas avanzadas y
competencias de ingenieria en los estudiantes. Por lo tanto,
el club debe esforzarse por ofrecer experiencias de
aprendizaje ricas y variadas que fomenten este interés.

Finalmente, la aceptacién general del club de roboética
sugiere un reconocimiento de su valor potencial como un
medio para mejorar la educacién STEM vy facilitar la
vinculacién con la sociedad. Esto indica que el club no
solo estd en posicion de enriquecer el curriculum
académico de los estudiantes, sino también de contribuir a
su desarrollo social al abordar problemas reales, que se
verian reflejados a través de proyectos comunitarios.

CONCLUSIONES

La encuesta ha puesto de relieve areas especificas, como
el software de codigo abierto y el Internet de las Cosas
(10T), donde los estudiantes muestran una brecha en el
conocimiento. La existencia de una sélida base en redes e
informatica entre los estudiantes, sin embargo, ofrece una
plataforma robusta sobre la cual construir. El club de
robdtica representa una oportunidad para abordar estas
brechas mediante talleres y proyectos enfocados,
proporcionando a los estudiantes herramientas esenciales
para su crecimiento profesional en el ambito tecnoldgico.

Los resultados sugieren una predisposicion positiva hacia
el trabajo colaborativo y la resoluciéon creativa de
problemas. Estos hallazgos respaldan la implementacion
de un enfoque de aprendizaje basado en proyectos dentro
del club, lo que no solo estimula la innovacion y la
aplicacion practica de la teoria, sino que también
promueve un ambiente de aprendizaje colaborativo como
pilar fundamental de la educacion STEM.

Se observé un notable entusiasmo por participar en el club
y por la robotica en general, lo que indica un fuerte interés
en el aprendizaje experimental y en la adquisicion de
habilidades técnicas avanzadas. El club debe fomentar este
interés ofreciendo una variedad de experiencias de
aprendizaje que no solo promueven la curiosidad y el
compromiso de los estudiantes, sino que también les

6



9,

DATEH

REVISTA MULTIDISCIPLINARIA

Volumen 6. No. 1

DESARROLLO AGROPECUARIO, TECNOLOGICO, EMPRESARIAL ¥ HUMAMISTA

UNIVERSIDAD TECHICA DE COTORAX] - LA MANA. COTOPRAX]. ECUADDR

permitan explorar plenamente su potencial en ingenieria y
tecnologia.

La amplia aceptacion del club subraya su potencial para
contribuir significativamente a la educacion STEM vy al
desarrollo social de los estudiantes. A través de proyectos
que abordan desafios comunitarios reales, el club no solo
enriquecera el curriculum académico, sino que también
ofrecerd a los estudiantes la oportunidad de aplicar sus
conocimientos en situaciones practicas, potenciando asi su
desarrollo personal y profesional
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