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Introduccién |

Teniendo en cuenta el pensamiento de Jan Amos
Comenio donde expresa que en las escuelas debe
haber menos conversaciones paralelas,
aburrimiento y tiempo indtil, y mas tiempo libre, la
alegria y aprendizaje [8]. La Robotica Educativa [1]
es una disciplina que tiene por objeto generar
entornos de aprendizaje mediante procedimientos
practicos basados fundamentalmente en la
participacién de alumnos, generando aprendizaje a
partir de la propia experiencia durante el proceso de
construccion y robotizacion de objetos, de una
manera didactica, practica, eficaz y entretenida.

Esta herramienta educativa es utilizada desde hace
varios afios en paises como: Corea, donde por
ejemplo, en el 2008 se ha desarrollado el primer
robot doméstico para ensefiar idiomas extranjeros a
los nifios en sus casas [2]; Brasil, donde la robética
educativa gana cada vez mas espacio como apoyo
para la ensefianza de materias escolares a alumnos
[3].

En este trabajo se propone generar un entorno de
aprendizaje que posibilite que nifios de nivel primario
del Alto Parana, sin conocimientos previos de
programacion, puedan ordenar tareas especificas a
un robot educativo desarrollado por GEAR".

El proyecto consta de varias partes, pero este
articulo se centra principalmente en el programa
interfaz y en la verificacion de la aceptacion del
programa interfaz de usuario, por parte de nifios de
cinco a ocho afos.

Objetivos \
Objetivo General.

Desarrollar una interfaz de programacion libre que
pueda ser utilizada por nifios para controlar el robot
educativo desarrollado por GEAR.

Objetivos Especificos.

' GEAR: Grupo Especializado en Robdtica, de la Facultad

Politécnica de la Universidad Nacional del este

Universidade Estadual Paulista - Unesp

Hotel Fazenda Fonte Colina Verde

Sao Pedro - SP - Brasil - 24,25 e 26 de outubro de 2016
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- Desarrollar una interfaz grafica atractiva y facil de
utilizar para los nifios.

- Utilizar tecnologias libres y de bajo costo para el
desarrollo del programa interfaz.

- Desarrollar un video tutorial para facilitar el uso del
programa.

- Realizar una encuesta para determinar la
aceptacion por parte de los nifios.

Material y Métodos

Este articulo se centra principalmente en el
programa interfaz y en la verificacibn de su
aceptacion, por parte de nifios. Sin embargo, para
tener una mejor comprensién proyecto es necesario
realizar una breve descripcién general del mismo.

A continuacién, se puede visualizar el esquema
general del proyecto (Figura 1):

El robot educativo: desarrollado por GEAR, utiliza
elementos reciclados como: estructura de madera,
motores de paso y de corriente continua extraidos
de impresoras en desuso. El mismo cuenta con un
Arduino MEGA [7]. que se encarga de controlar los
motores y demas componentes del Robot educativo,
toda la légica de funcionamiento es almacenada en
la memoria flash del Arduino,

Interfaz de Programacion: este programa en JAVA
se encarga de recolectar las instrucciones del
usuario transformarlas en comandos y enviarlas al
Arduino a través del programa de comunicacion.

Robot Educativo

Interfaz

Figura 1. Esquema del sistema robotico educacional
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Programa de interfaz de usuario

Para cumplir con los objetivos del trabajo se han
establecido los requerimientos del programa
interfaz. Luego, se han disefiado estudios de casos
teniendo en cuenta las caracteristicas de los
usuarios finales.

Dos caracteristicas que se han considerado
importantes son;

e Los dibujos de la interfaz deben presentar
colores solidos y claros, para captar la
atencion de los nifios y;

e EIl programa debe estar dividido en niveles,
para lograr que los nifilos puedan ir
incrementando sus habilidades y
conocimientos a través de las dificultades de
cada nivel.

El programa de interfaz de usuario ofrece una
abstraccion del proceso de comunicacién con el
Arduino, facilitando la interaccion del usuario con el
robot. El programa de interfaz de usuario se ejecuta
en una computadora, y es utilizado para enviar datos
del Arduino encargado del control del robot de forma
inalambrica.

La interfaz de usuario se desarrollé6 en lenguaje de
programacion JAVA, utilizando el entorno de
programacion Eclipse para Linux. El sistema
operativo utilizado durante el desarrollo es una
distribucion Linux Ubuntu 10.04. Utiliza las clases
estandar de JAVA para comunicarse por medio de
TCP/IP con un programa comunicador. Se decidié
utilizar software libre y multiplataforma para el
desarrollo de software del proyecto, pues esto brinda
al proyecto una gran independencia en el uso
tecnologias.

El programa de interfaz de usuario cuenta con:

- Una interfaz principal,

- Un video tutorial,

- Tres interfaces de instrucciones,

- Tres interfaces de juego: nivel 1, nivel 2 y nivel 3

- Dos interfaces de felicitaciones: por superar el nivel
1lyelnivel 3

El diagrama de flujo de la Figura 2 explica el
funcionamiento del programa de interfaz de usuario:
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Figura 2. Diagrama de flujo del programa interfaz
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En la Figura 3 se puede observar que la interfaz
principal tiene varios dibujos e imagenes, se ha
optado por los dibujos de nifios y el logotipo colorido
para que el inicio del programa interfaz sea atractivo
para los chicos.

1\

Figura 3. Interfaz de inicio del programa

Para organizar la explicacion del programa interfaz
se ha realizado la siguiente divisién: Modulo de
Apoyo y Médulo de juego.

El Modulo de Apoyo (Figura 4 y 5) ha sido
desarrollado para ensefiar a los nifios sobre la
utilizacion del programa y al mismo tiempo,
motivarlos a experimentar e interactuar con el
artefacto robético. EI mismo cuenta con dos
elementos: un video tutorial e instrucciones
textuales. El video tutorial, fue desarrollado en el
editor de videos Camtasia Studio 8 e incorporado a
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la interfaz de usuario mediante la libreria JMF (Java
Media Framework) de JAVA, esta libreria es
utilizada exclusivamente para multimedia en JAVA,
se puede utilizar con el formato AVI (Audio Video
Interleave), etc. En el video tutorial se orienta al
usuario sobre la utilizacion del software y se explican
las funciones de cada boton. El video tiene una
duracion de 36 segundos, teniendo en cuenta las
edades de los usuarios. Ademas, la voz utilizada en
el video tutorial es parecida a la de un nifio, lo que
favorece que el mismo se sienta a gusto a la hora de
interactuar con la interfaz.

Para acceder al video en la interfaz de usuario, se
debe dar clic en el Menu: Instrucciones, luego en el
sub Menua: Ver Video, el paso para acceder se
puerde observar en la siguiente (Figura 4).

| £ Robatica Educativa

Hiveles | Instrucciones

Ver Texto
Ver Video

Figura 4. Acceso al Video Tutorial

Las instrucciones textuales: pueden ser accedidas
en el caso de que el usuario no comprenda 0 no
haya aclarado sus dudas con el video tutorial.
Consta de tres interfaces, cada una de ellas cuenta
con imagenes que explican la utilizacién del software
(Figura 5).
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AQUI APARECERA EL CAMINO QUE LLEVA A LA NAVE DE GERU

|/ asear
Figura5 Instrucciones del programa

&' SEGUIR

Modulo de juego, nivel 1, nivel 2 y nivel 3 fueron
desarrollados para que el nifio pueda ir avanzando
en sus habilidades. El juego consiste en realizar el
camino que se encuentra en la parte derecha de la
pantalla en el menor tiempo posible, dando clic en
los botones coloridos que se encuentran en la parte
inferior, en el medio la pantalla, el camino que el
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usuario realiza se puede visualizar en la parte
izquierda de la pantalla. Como se puede observar en
la figura 6, en cada nivel el camino es mas extenso y
dificil.

En caso que el usuario se equivoque tiene la opcion
de dar clic en Borrar, donde se borrara un bloque del
camino realizado a la vez, o puede clicar en
Recomenzar, donde se borrara todo lo que el
usuario ha realizado hasta ese momento. Una vez
que el usuario termine su camino, debe dar clic en
Verificar Camino, si el camino es correcto avanza al
siguiente nivel, caso contrario debe volver a realizar
el camino para avanzar al siguiente nivel. El usuario,
al superar los tres niveles en el menor tiempo,
considerando el tiempo alcanzado por los demas
usuarios, podra activar el boton Mover al Robot.
Este botdn posibilita que el usuario envie una
secuencia de pasos al Robot educativo.
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Las interfaces de felicitaciones, del nivel 1 y nivel 3
fueron desarrolladas para que el nifio pueda ir
avanzando de forma positiva (Figura 7).
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Figura 7. Felicitaciones correspondientes a cada Nivel (a)
Nivel 1 (b) Nivel 3

Resultados \

Con el fin de verificar la usabilidad y la aceptacion
del programa por parte de los nifios, se ha realizado
una visita a la escuela Ciudad Nueva del Alto
parana. La pruebas de software fue realizada por 21
nifos y nifias de edades entre 5 y 8 afios que han
sido escogidos de forma aleatoria (Figura 8 y 9) y
cuentan con las siguientes caracteristicas (Tabla 1)

NRO EDAD GENERO
1 6 Masculino
2 7 Femenino
3 6 Masculino
4 6 Masculino
5 6 Masculino
6 7 Femenino
7 6 Femenino
8 7 Femenino
9 6 Femenino

10 6 Femenino
11 6 Femenino
12 6 Femenino
13 6 Femenino
14 6 Femenino

25% Reuni&o Anual da Sociedade Brasileira de Quimica - SBQ

Z,. LD
éy ANOS

Asciacisn de Univeridades
GRUPO MONTEVIDEO

15 6 Femenino
16 7 Femenino
17 5 Femenino
18 6 Masculino
19 6 Masculino
20 6 Masculino
21 8 Masculino

Tabla 1 Caracteristica de los nifios que realizaron la
prueba de usabilidad

En un primer momento los nifios han sido invitados
a utilizar la interfaz, luego se les realizd las
preguntas que pueden ser observadas en la Tabla 2.

Nivel | Nivel | Nivel
1 2 3

Preguntas Si | No

¢ Te gusto el 21| - - - R
programa?

¢ Entendiste el video 21| - - - R
tutorial?

¢ Qué Nivel te gusto - - 16 0 5
mas?

¢ Te gustaria hacer 21| - - _ -
algo parecido cuando
seas grande?

¢Usabas 14 | 7 - - -
computadora?

A partir de ahora ¢vas | 21 | - - - -
a usar mas la
computadora?

¢Tegustéjugarconel |21 | - - - -
robot?

¢ Te gustaria aprender | 21 | - - - -
a construir y
programar robots en tu
escuela?

¢Quieres tener un
robot en tu escuela?

Si no hubieraunrobot | 20 | 1 - - -
¢lgual usarias el
programa?

Si tuvieras otra 21| - - - -
oportunidad,
¢Volveras a jugar?

¢Le contaras a alguien | 21 | - - - -
cercano sobre
programa?

Tabla 2. Preguntas y respuestas de los nifios
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En general se puede observar que para la mayoria % Lic. Gonzalo Zabala, Ricardo Moran, Sebastian Blanco, Matias
de los nifios, la Interfaz de prueba ha sido muy Teragni. Plataforma de hardware de bajo costo para robotica
buena e interesante.
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® Milton Villegas Lemus, Marcela Guzman Ovares. Construccion de
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Figura 9. Nifias observando el video tutorial

Conclusiones \

Con este trabajo se ha logrado instruir a los nifios en
conceptos basicos de programacion por medio de la
interfaz grafica desarrollada, la cual permite enviar a
un robot un conjunto de instrucciones, de forma
sencilla. Estas instrucciones son formadas por el
alumno en el contexto de un juego, el cual mantiene
motivado y entretenido al alumno. La encuesta
realizada a los nifios indica que el robot educativo ha
ayudado a despertar el interés por la
experimentacion y la tecnologia de los nifios,
particularmente, al presenciar el movimiento del
mismo de acuerdo a sus instrucciones.
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