TALLERES DE ROBOTICA EDUCATIVA PARA
LA FUNDACION PROYECTO SALESIANO

<02 PROGRAMA

gConQregéc’co a la programacion, se basa en bloques de
comandos, cada bloque cumple un especifico, como mover un
motor, generar sonidos, activar sensores, etc. Estos
dependiendo del grado de complejidad de la implementacién
del robot, varian con respecto al momento de realizar

comandos para que funcione dicho robot. Los estudiantes de
primaria y secundaria aprendieron a seguir al pie de la letra

ﬂ OBJETIVO

El presente proyecto tiene el objetivo de crear interés, pasion,
curiosidad sobre el mundo de la robdtica de una manera
practica y divertida, utilizando para ello mecanismos vy
elementos electrénicos reales amigables, con la finalidad de
fomentar al trabajo colaborativo y ordenado, asi como también
potenciar la destreza e ingenio en el campo de desarrollo
tecnolégico adquiriendo conocimientos de ciencias, ingenieria,

instrucciones dadas por los programas usados en estos talleres matematicas, lenguaje, etc.

“Kit Educativo WEDO 2.0” y “Kit Educativo Lego Mindstorm EV3”
asi como también el cuidado de piezas pequenas y grandes.

RESUMEN

En estas capacitaciones se busca razonamiento y destreza en
los estudiantes de primaria y secundaria, motivarlos a que el
tema “Robética” no solo se vincula a cableado y extensas
lineas de programaciéon. Con respecto a la programacion, se
basa en bloques de comandos, cada bloque cumple un
propdsito especifico, como mover un motor, generar
sonidos, activar sensores, etc. Estos blogues dependiendo
del grado de complejidad de la implementacién del robot,
varian con respecto al momento de realizar comandos para
que funcione dicho robot.

RESULTADO

Para la ejecucién de este proyecto es necesario recursos fisicos
y humanos que actualmente el Instituto Superior Universitario
Sucre cuenta. Entre los recursos fisicos y humanos se tiene los
kits robdticos de la marca Lego los cuales con todos los
elementos mecanicos y electréonicos para poder armar los
diferentes prototipos robéticos en estos talleres. La funcién de
registro de datos del software EV3 es una potente herramienta
cientifica para la realizacidon de experimentos. Es facil predecir,
recopilar, ver, analizar y manipular los datos de los sensores y
ver los datos en graficos interactivos.
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