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Resum

L’ actual paradigma educatiu ha d'abordar I'educacié en termes d'adquisicio, per part de
I'estudiant, de capacitats, habilitats, competéncies i valors que li permetin una progressiva
actualitzacié dels coneixements al llarg de tota la seva vida. Considerant aixi la importancia
del desenvolupament de competéncies transversals que el permetin afrontar i donar una

resposta eficient als reptes i entorns del canviant mon actual.

Segons les percepcions descrites, en el present estudi, d'experts, formadors i alumnes
sobre el desenvolupament de competéncies del segle XXI amb la implementacié de la
robdtica a l'aula, aquest recurs en I'ambit educatiu posseeix un gran potencial. La robodtica
educativa respon als requeriments de la societat actual, que reclama nous metodes
d'ensenyament, i recolza els processos d'ensenyament i aprenentatge amb eines
tecnologiques. Sent aixi una proposta i eina d'aprenentatge que al costat de referents i
metodologies pedagodgiques adequades, genera ambients d'aprenentatge multidisciplinaris
que permeten motivar a l'estudiant i el propicien a percebre problemes reals, imaginar,
crear, investigar, formular possibles solucions, treballar en equip, prendre decisions i

transferir coneixements d'altres arees.

Paraules clau: robodtica educativa, recurs educatiu, competéncies

Abstract

The current educational paradigm must focus education in terms of the student’s acquisition
of capacities, abilities, skills and values that enable him a progressive updating of knowledge
throughout his life. It is considered very important then the development of transversal skills
that allow the student to face and give an efficient response to new challenges and

environments of the changing world.

According to the perceptions described in the present study, experts, trainers and students
of skills development of the 21st century agree that the implementation of robotics in the
classroom is a resource in education with great potential. Educational robotics responds the
requirements of today's society who reclaims new teaching methods and supports the
teaching and learning processes with technological tools. Thereby, it is a proposal and
learning tool which, using references and appropriated teaching methods, creates
multidisciplinary learning environments that allow motivating students and providing them to
perceive real problems, imagine, create, investigate, formulate possible solutions, work in

teams, make decisions and transfer knowledge from other areas.

Key words: Educational Robotics, Educational Resource, Skills.
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1. INTRODUCCIO

Des de ja fa uns anys enrere es parla d’innovacidé pedagodgica, d’'un nou paradigma
educatiu, de pedagogies alternatives, de recursos didactics o de TIC en educacié per a fer
referéncia a la situacié actual del mén educatiu i del repte que els professionals d’aquest

ambit persegueixen: la transformacié educativa.

Tot i que el cami cap a la innovacié pedagodgica i la fita que es proposen és llarga i
complexa, tots els esforcos compten i el paper dels educadors/es a les institucions
educatives és clau en aquest procés. A I'escola del segle actual la figura del docent ha
canviat. Aquest ja no és la font principal d’'informacio i experiéncia siné que és qui ha
d’acompanyar i orientar als estudiants en el seu creixement personal i professional. Des
d’aquesta institucié s’ha de preparar als estudiants per a desenvolupar-se en una societat
canviant. Es per aixd que es parla de noves competéncies i habilitats propies del segle XXI,
que permetran a les noves generacions respondre a les exigéncies i necessitats del mén

actual.

Les noves generacions conviuen des d’edats primerenques amb les noves tecnologies,
d’aqui el concepte de nadius digitals. Un concepte introduit per Marc Prensky (2001), que fa
referéncia a aquelles persones que han interactuat amb la tecnologia digital des de les
primeres etapes de la infantesa i tenen un coneixement i un domini notable de les seves
aplicacions en la societat de la informacio.

L’alumnat actual forma part d’aquesta generacio, i en contraposicié als immigrants digitals
(Prensky, 2001), posseeixen unes habilitat i unes competéncies digitals que apliquen de

manera intuitiva.

Es per aixd que el sistema educatiu s’ha d’adaptar a les caracteristiques d’aquestes
persones i incorporar a les aules recursos pedagogics TIC aixi com metodologies
innovadores per tal de fer a I'alumnat més particip, captar la seva atencio i motivar-lo alhora

que apréen.

Un d’aquests recursos pedagogics és la robotica educativa. L’objecte principal d’estudi
d’aquesta recerca. Centrant-se en I'is d’aquest com a recurs educatiu i anant un pas més
enlla en relacio a les investigacions plantejades fins el moment. Questionant-se: Afavoreix la

robotica educativa el desenvolupament de competencies del segle XXI?



Per tal de donar resposta a aquesta pregunta de recerca i donar lloc a noves investigacions
en aquest ambit, I'estudi t&é com a objectiu coneéixer si les percepcions d’experts, formadors i
alumnes, son positives vers les aportacions de la robodtica educativa en el desenvolupament
de competéncies del segle XXI. Entenent que les competéncies i habilitats, conegudes com
les 21st Century Skills, originaries del debat sorgit en el World Economic Forum es treballen
amb la robotica educativa i tenen cabuda en la categoritazid realitzada per la International
Society for Technology in Education (ISTE) que planteja uns estandards per a I'is educatiu
de la Tecnologia, els quals posteriorment selecciona com a referents Ocafa, expert en

robotica.

2. MARC TEORIC

2.1. La robotica en I’actualitat

La presencia de robots en processos d’ensenyament i aprenentatge, com a sistemes que
poden realitzar moviments i sequencies especifiques programades per les persones, que
permeten integrar coneixements electronics, mecanics, fisics, eléctrics, matematics o
informatics a l'aula, és el que es coneix com la robodtica educativa (Pinto, Barrera i Pérez,
2010).

La robdtica pot considerar-se com una de les arees tecnoldgiques amb més auge en el
moment actual. Doncs propicia a I'adquisicié de nous coneixements i crea nous ambients i
metodologies d’aprenentatge com la reconeguda metodologia STEM. Incorporant-la aixi, en
el sistema educatiu, permet desenvolupar i adquirir coneixements de Ciéncia, Tecnologia,
Enginyeria i Matematiques (STEM). Un concepte que va néixer als Estats Units als anys 90,
front la preocupacio pels avengos en capacitat tecnoldgica de poténcies emergents com la

Xina i la disminucié del nombre d’estudiants de ciéncies i enginyeria.

Tot aixd va comportar que paisos tals com Estats Units, Gran Bretanya, Alemanya, els
Paisos Nordics, Japé o Corea del Sur, amb un gran potencial industrial i tecnologic,
enfoquessin la seva atencié en el sistema educatiu per tal d’abordar la problematica.
(Ocana, 2015). Donant lloc a un nou enfocament que contempla I'ensenyanga de continguts
matematics, cientifics i tecnoldgics de manera integrada a partir de la resolucié de

problemes tal i com es fa en el mén de I'enginyeria.



Doncs a partir del disseny i la construccié d’objectes reals amb la robodtica educativa sorgia
la possibilitat de desenvolupar aquests aprenentatge d’'una forma natural. Per tant, segons

Ocafia (2015), tenint com a tret identificador dues caracteristiques:

= L’ ensenyament i aprenentatge de Ciéncia, Tecnologia i matematiques de manera
conjunts i integrada en arees de coneixement compartimentades
= L’ enfocament d’enginyeria pel que fa a coneixements dirigits en la resolucié de

problemes tecnologics reals.

Aixi mateix, amb I'Educaci6 STEM els estudiants sén capacos de trobar solucions a
problemes reals a partir de la presa de decisions i la prévia reflexio. Alhora passant per un
procés de plantejament d’hipotesis i idees que I'han fet pensar en I'objectiu (trobar la solucié
a un problema determinat) i els processos que ha de seguir. Consolidant per tant
coneixement i desenvolupant habilitats. Una metodologia pedagodgica que contempla una
evolucioé de I'educacio del segle XXI basant-se en principis del constructivisme i enfocant la

seva atencid en 'estudiant i el coneixement; millorant 'aprenentatge de tots els estudiants.

Per tant, la robotica educativa esta vinculada amb les teories del constructivisme i la
pedagogia activa. La teoria constructivista de Jean Piaget (1976) que assegura que
I'aprenentatge no és deu a la transferéncia de coneixement sind a un procés actiu de
construccid basat en experiéncies (Acufia, 2004). Sostenint doncs que |'aprenentatge es
dona en la interaccid amb la seva realitat. Aixi, des de la teoria constructivista, I'is d'eines
tecnologiques a classe aporta una manera alternativa d'aprendre i crea en els estudiants

experiéncies per la construccié de coneixements (Hernandez, 2008)

2.2. La robotica com a recurs pedagogic

Des de les darreres décades del segle passat l'interés per les aportacions que la robotica
pot suposar en els processos educatius (Ruiz, 1987), han fet que es parli de la “Robodtica
Pedagogica” com a nova area d’estudi. Aquesta contempla les finalitats de la robotica com a
recurs didactic que incorpora eines tecnologiques com a suport a les escoles. Sent aixi una
de les tantes técniques i recursos utilitzat com a suport tecnoldogic per afavorir

'aprenentatge académic i el desenvolupament social de les persones (Brendan, 2010).



S’entén com a recurs pedagogic:

Qualsevol instrument o objecte que pugui servir com a recurs perque,
mitjangant la seva manipulacid, observacié o lectura s'ofereixin oportunitats
per aprendre alguna cosa, o bé amb el seu Us s'intervingui en el
desenvolupament d'alguna funcié de I'ensenyament. Es a dir, els materials
comuniquen continguts per al seu aprenentatge i poden servir per estimular i
dirigir el procés d'ensenyament-aprenentatge, total o parcialment. Aixi, per
exemple, el material no només serveix per transmetre conceptes, idees, etc.,
sind també per avivar l'interés de l'estudiant, guiar-ho en un determinat
procés de passos a seguir, facilitar-li la sensaci® de que progressa,
assenyalar-li el fonamental d'accessori, exercitar-li en unes destreses, etc.
(Gimeno, 1991, p.194).

Es a dir, mitans a partir dels quals els estudiants poden adquirir nous coneixements i
desenvolupar habilitats i competéncies tant personals com professionals. Un mitja de
rellevancia en el procés d’ensenyament i aprenentatge i vers el que el docent ha de
plantejar la seva tasca educativa i considerar en el desenvolupament de les seves

estrategies.

En lactualitat son molts els recursos de caire tecnologic que s'utilitzen a l'aula i que es
consideren part d’aquesta innovacio pedagogica. Recursos que cal usar de manera acurada
i critica. Tenint sempre present quina és la seva finalitat educativa i no anteposant-los a
aquesta. En el cas de la robdtica, es coneix que la programacidé i la robotica en si mateixa
tenen un gran potencial educatiu, ja que no augmenten Unicament la motivacié de I'alumnat,
sind que permeten treballar nivells d’aprenentatge més profund. Es a dir, no solament
memoritzar o recordar sin6 analitzar, resoldre, crear o desenvolupar competéncies clau pel
segle XXI, tals com aprendre a aprendre, treballar en equip, tenir iniciativa o ser creatius
(Esteve, 2016).

La incorporacié de la robodtica com a recurs pedagogic permet la integracié de diferents
arees de coneixement i desenvolupament. Obtenint resultats exitosos sempre i quan es
delimitin les funcions des del punt de vista de I'enginyeria i des del punt de vista didactic,
amb professionals experts en I'ambit. Treballant amb una finalitat educativa i explotant el

recurs i la idea d’aprendre i créixer jugant.



Amb tot, la robotica es concep com un recurs didactic innovador que afavoreix la
construccid de conceptes i coneixements en totes les etapes del sistema educatiu.
Depenent sempre de si aquesta s'utilitza com objecte daprenentatge, com medi
d’aprenentatge o com suport al aprenentatge (Olaskoaga, 2012). Doncs no es tracta
unicament d’ensenyar robodtica sind de fer servir aquest recurs tecnologic per a que 'alumne

sigui constructor del seu propi aprenentatge, coneixements, habilitats i competéncies.

2.3. Competencies del segle XXI

Un dels punts clau i de major éxit pel que fa a la robotica com a recurs pedagogic i
'Educaci6 STEM és la seva capacitat per a desenvolupar les competéncies propies del
segle actual ('autonomia, la iniciativa, la responsabilitat, la creativitat, el treball en equip,

'autoestima o I'interés per la recerca, entre d’altres) (Pitti, 2012).

Les competéncies del segle XXI, també conegudes com 21st Century skills, han donat molt
que parlar els darrers anys. Debatint-se aixi en esdeveniments de rellevancia mundial tals
com en el World Economic Forum (WEF, 2015) i consequentment en el Global Education
Skills Forum (2015). On es plantejaven i es remarcava la necessitat d’'una educaci6
orientada a formar ciutadans capagos de desenvolupar-se en un mén tecnoldgic canviant.
Considerant aixi bé que les competéncies pertinents a desenvolupar per les noves
generacions en el sistema educatiu actual s’engloben en: competéncies basiques
(linglistica, matematica, cientifica, digital, financera, cultural y civica); competéncies
critiques (resolucié de problemes, creativitat, comunicacié i col-laboracié) i competéncies
personals (curiositat, iniciativa, perseveranca, adaptabilitat, lideratge, consciéncia social i
cultural).

21st-Century Skills

Foundational Literacies
How students apply core skills
to everyday tasks

Character Qualities
How students approach
their changing environment

Competencies
How students approach
complex challenges

1. Literacy 11. Curiosity

2. Numeracy

4. ICT literacy

12. Initiative

13. Persistence/
grit

14. Adaptability

15. Leadership

6. Cultural and
civic literacy

5. Financial
literacy

16. Social and cultural
awareness

Lifelong Learning

Figura 1. Students require 16 skills for the 21st century
Font: World Economic Forum en col-laboracié amb The Boston Consulting Group (2015)



La necessitat d’'una educacio que formés a ciutadans que conviuen en un mon tecnologic i
de canvis constants va ser el tema tractat durant les conclusions del World Economic
Forum. En aquestes es destacava la importancia d’ un model educatiu que permetés el
desenvolupament de coneixements, capacitats i actituds de I'alumnat tals com es mostra a
Students require 16 skills for the 21st century. (2015)

Competéncies i habilitats utils per a una transformacio educativa on s’aprofita millor les
potencialitats dels avancos tecnoldgics, sense renunciar a les esséncies d’'una formacio
humanista i respectuosa, amb valors compartits d’'una societat moderna, democratica i
solidaria (Pulido, 2015).

2.4. La robotica i les competéncies i habilitats dels segle XXI

L'efecte que les tecnologies de la informacid i la comunicacid exerceixen sobre
'aprenentatge dels infants i joves en els centres educatiu és un tema de rellevancia en

I’'actualitat.

Escardibul i Mediavilla (2012) en El efecto de las TIC en la adquisicion de competencias. Un
analisis por tipo de centro educativo analitzen i mostren els efectes que la pertinencga i Us de
TIC tenen sobre les competéncies avaluades per PISA. Demostrant aixi que la influencia

d’aquestes en I'adquisicioé de coneixements i competéncies és evident.

Tot i que es camina cap el canvi del sistema educatiu actual, el model vigent continua
treballant cada matéria de forma separada i sovint amb metodologies poc adequades per
les generacions actuals. La robotica, emprada com a recurs pedagogic, proposa un canvi en
direccié a la innovacié pedagodgica, ja que busca la implementacié d’'una metodologia que
cerca centrar a I'alumne en el procés d’ensenyament i aprenentatge. Proporcionant eines i
recursos per a una educacion més tranversal que fomenti les habilitats i competéncies

necessaries del segle XXI.

Estudis d’actualitat mostren que la robodtica educativa no es tracta exclusivament d’ensenyar
coneixements de robodtica i programacid, sind que aquest recurs s’utilitza com a eina per
augmentar la motivacié de l'alumnat, i fomentar la construccié del seu coneixement
(Olaskoaga, 2012). Mentre que, tal i com diu Pitti (2012) desenvolupa competéncies tals
com: lautonomia, la iniciativa, la responsabilitat, la creativitat, el treball en equip, I

autoestima i I'interés per la investigacio.



Arribat a aquest punt, i en relacié a la tematica, cal fer al-lusié als estandards que la
International Society for Technology in Education (ISTE) (2007) planteja per a I'is educatiu
de la Tecnologia i que permetran una millora en el sistema educatiu. Definint aquests com
“el que els estudiants haurien de saber i ser capagos de fer per aprendre efectivament i

viure productivament en un mén cada vegada més digital.”

Estandars que contemplen les mateixes competéncies definides per altres organismes, com
competéncies del segle XXI, canviant unicament I'enfasis i la terminologia en alguna
d’aquestes (Ocana, 2015), que s’adapten a la tematica d’astudi que ens ocupa. Eduteka per

tal de fer-los més practics i observables en educacio els defineix:

Creativitat i innovacio: Els estudiants demostren pensament creatiu, construeixen

coneixement i desenvolupen productes i processos innovadors, usant les TIC.

= Comunicacio i col-laboracié: Els estudiants utilitzen mitjans i entorns digitals per
comunicar-se i treballar de forma col-laborativa, fins i tot a distancia, per recolzar

I'aprenentatge individual i contribuir a I'aprenentatge d'uns altres.

» Investigacio i informacié: Els estudiants apliquen eines digitals per obtenir, avaluar

i usar informacio.

= Pensament critic, solucié de problemes i presa de decisions: Els estudiants
usen habilitats de pensament critic per planificar i conduir recerques, administrar
projectes, resoldre problemes i prendre decisions informades usant eines i recursos

digitals apropiats

= Ciutadania digital: Els estudiants comprenen els assumptes humans, culturals i

socials relacionats amb les TIC i practiquen conductes legals i étiques.

= Funcionament i coneixements TIC: Els estudiants demostren tenir una comprensié

adequada dels conceptes, sistemes i del funcionament de les TIC.

Amb tot, la robodtica educativa planteja un canvi innovador amb [l'objectiu de tractar
competéncies de caire divers a partir d’'un mateix projecte. El funcionament d’aquest depen
de la finalitat amb la que s’implementi; fet que permet abordar competéncies diverses, i que
amb la metodologia adequada fomenta el desenvolupament de les reconegudes 16

competéncies clau per I'alumnat del segle XXI.
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3. OBJECTIUS DE LA RECERCA

En aquest projecte de recerca s’espera coneixer les aportacions de la robotica com a recurs
pedagogic utilitzat a l'aula, tant a nivell curricular com extracurricular, a partir de les

percepcions d’experts, formadors i alumnes.

Un recurs educatiu innovador usat per a treballar continguts cientifics, tecnologics,
enginyers i matematics (Educacié STEM) perd alhora amb potencialitat per a desenvolupar
competéncies propies del segle actual. Competéncies fonamentals en desenvolupament

personal i professional de les noves generacions.
Per tot aix0, els objectius d’aquesta recerca sén:

= Coneixer les aportacions de la robotica en el desenvolupament de competéncies del
segle XXI.

Identificar les aportacions de la robodtica en el desenvolupament de
competéncies del segle XXI segons la percepcié de I'alumnat que fa servir la
robotica com a recurs educatiu.
Identificar les aportacions de la robdtica en el desenvolupament de
competéncies del segle XXI segons la percepcié dels formador/es que
utilitzen la robotica com recurs educatiu.
Identificar les aportacions de la robdtica en el desenvolupament de
competéncies del segle XXI| segons la percepcid d’experts en robdtica
educativa.
Comparar les percepcions dels alumnes, formadors i experts en relacio a les
aportacions de la robotica en el desenvolupament de competéncies del segle
XXI.

4. DISSENY DE LA RECERCA

A continuacié s’explica sobre quin marc metodologic s’ha elaborat aquesta recerca, quina
ha estat la mostra d’estudi, el métode seleccionat i els instruments de recollida de dades.
Aixi com es justifica la mostra seleccionada i el seu context; el perqué dels instruments

aplicats i el procediment d’investigacio seguit.

Tenint presents els objectius de la recerca per a a conéixer les percepcions d’experts,

formadors i alumnes vers les aportacions de la robotica com a recurs pedagogic.
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4.1. Méetode

La metodologia emprada per tal de realitzar la recerca es basa en una investigacié mixta.
Els dissenys mixtes han anat cobrant for¢ca dia a dia i cada vegada sén més aplicats en

recerques de diversos camps, especialment en Ciéncies Socials.

Creswell (2008) argumenta que la recerca mixta permet integrar, en una mateixa recerca,
dades quantitatives i qualitatives, amb el proposit que existeixi major comprensié sobre

'objecte d’estudi.

Es per aquest motiu que s’han dissenyat diferents instruments, del mateix tipus, per a la
recollida de dades de la recerca. S’ha considerat el questionari com el millor instrument de
recollida de dades ja que és un procediment considerat classic en les Ciéncies Socials i que

per la seva versatilitat permet abastar aspectes quantitatius i qualitatius (Garcia, 2003).

4.2. Participants

Les persones que han fet possible aquesta recerca gracies a la seva col-laboracié fan

referéncia a tres grups.

En primer lloc, experts de I'ambit, que realitzen recerca vers la robodtica educativa, aixi com
duen a terme el disseny i la implementacié de projectes, programes i/o activitats que

empren aquesta com a recurs pedagogic.

En segon lloc, formadors en I'ambit que duen a terme accions educatives a 'aula on fan Us

de la robdtica, ja sigui a nivell curricular com extra curricular.

En tercer lloc, com a darrer grup d’estudi, serien tots aquells alumnes de cicle superior de
primaria i educacié secundaria obligatoria, que fan un Us habitual de la robotica en el seu

procés educatiu.

Tenint present que la poblacié de I'estudi a Catalunya seria prou amplia, s’ha realitzat un
mostreig intencional, la representativitat del qual depén de la intenci6 i opinio de la persona
que selecciona la mostra, és a dir, una representativitat subjectiva (Lagares & Puerto,
2001).
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La mostra de la recerca esta formada per les tres poblacions esmentades darrerament,

repartits de la segiient manera:

En quant als experts en roboética, formen aquest grup de mostra d’estudi: quatre experts
en robotica educativa provinents del moén educatiu, amb una formacié en pedagogia,
magisteri i/o educacion social; dos experts enginyers i alhora Director i Mestre
respectivament de formacions universitaries de master i darrerament un expert, fisic de
professid, que des de fa quinze anys treballa com a mestre de matematiques, ciéncies i

tecnologia amb alumnat d’Educacié Secundaria Obligatoria.

Pel que fa als formadors/es, en robodtica educativa, participen en I'estudi vint professionals
formats especificament en I'ambit i que gaudeixen d’ un bagatge en professional duent a
terme accions educatives en els diferents nivells del sistema educatiu: educacién infantil,
primaria, secundaria, batxillerat i estudis superiors. Tant a nivell curricular com extra

curricular, predominant en la mostra 'esmentat en darrer lloc.

Finalment, pel que fa a 'alumnat, han estat quaranta els que han participat en I'estudi. Per
la seva experiéncia amb la robdtica i pel seu nivell de maduresa, la mostra s’estén des
d’alumnat de primer curs de cicle superior de primaria, fins el darrer curs d’Educacio

Secundaria Obligatoria.

Amb tot, la varietat de la mostra seleccionada oferira riquesa als resultats i permetra una
comparacio entre aquests vers les percepcions en quant si la robotica educativa fomenta el

desenvolupament de competéncies del segle XXI.

4.3. Instruments

L’'estudi contempla tres questionaris, basats en una riubrica elaborada préviament per
Eduteka que defineix els estandards establerts per Society for Technology in Education
(ISTE).

= Creativitat i innovacio

= Comunicacid i col-laboracio

» Investigacio i informacio

= Pensament critic, solucié de problemes i presa de decisions
= Ciutadania digital

» Funcionament i coneixements TIC
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Cadascun d’ells ha estat adaptat a la mostra d’estudi, conservant sempre la categoritzacio
establerta i realitzant preguntes qualitatives per tal d’ampliar la informacio i aportar-ne de
nova i rellevant per la investigacié. Per tant, s’han elaborat tres questionaris per a realitzar la
recollida de dades d’experts (Veure Annex 2), formadors (Veure Annex 3) i alumnes (Veure
Annex 4).

La finalitat del qUestionari €s obtenir, de manera sistematica i ordenada, informacié sobre la
poblacié amb la qual es treballa, sobre les variables objecte de la recerca.

Segons Fox (1981) en utilitzar aquesta técnica cal estar convengut que les preguntes es
poden formular amb la claredat suficient perqué funcionin en la interaccié personal que
suposa el questionari i per maximitzar la probabilitat que el subjecte contesti i retorni les
preguntes. Aixi doncs, les dades que s’obtenen d’aquests es poden categoritzar en: fets,
opinions, actituds i motivacions i cognicions.

Donat que la definicid6 de les diferents categories venia donada per ISTE junt amb
linstrument elaborat a posteriori per Eduteka (Veure Annex 1), l'investigador troba pertinent
recollir les dades amb I'elaboracié de tres questionaris online, els quals han estat validats

per jutges préviament a recollir les dades.

4.4. Procediment

La recerca sorgeix de l'interés per a conéixer amb major profunditat vers el recurs educatiu i
les aportacions d’aquest més enlla de coneixements propis de I'educacio STEM. Un cop la
pregunta de recerca i els objectius de la mateixa han estat clars per a continuar amb

I'estudi, s’ha procedit a la cerca bibliografica i als antecedents de la mateixa.

La lectura i consulta de fonts tant en 'ambit de la robotica educativa com de competéncies
del segle XXI, aixi com d’investigacié han donat lloc a aquest estudi, junt amb el treball de

camp elaborat.

Un cop realitzada la vessant tedrica de la investigacid s’ha procedit al contacte amb la

mostra d’estudi. Sent clau el capital social i huma de I'investigador.

Alhora, que s’esperava resposta sobre I'acceptacidé o no en I'estudi, per part de la mostra,
s’elaboraven els instruments de recollida d’informacio. Per tal de ser posteriorment validats.

Fins aqui la fase de disseny de la recerca.
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Un cop la mostra d’estudi presentava la seva acceptaci6 i interés per a col-laborar en la

recerca s'inicia, la fase de treball de camp.

Les diferents poblacions participants reben un qlestionari online, especific segons si formen
part del grup d’experts, formadors o alumnes. Novament, se’ls informa dels objectius de la
recerca i el context en el que aquesta s’elabora proporcionant-lis tota la informacio

necessaria vers la investigacio per tal d’obtenir el consentiment informat dels agents.

Amb quatre setmanes de marge els participants responen als formularis, valorant una série

d’items aixi com responent a preguntes d’opinio i reflexid.

Un cop obtingudes les respostes es procedeix al buidatge de les dades pel seu posterior
analisi. On s’elaboren taules i grafiques, per a facilitar la comprensié de I'estudi i la discussié

dels resultats.

Per ultim, un cop analitzada la informacié i presentada la discussié dels resultats, es
comparen les dades proporcionades per tal d’establir les conclusions de I'estudi i validar la
hipotesis plantejada i 'acompliment dels objectius de la recerca. Amb tot, es presenten les

limitacions de la recerca i futures linies d’investigacio.

5. RESULTATS I DISCUSSIO

La informacié obtinguda, per part d’experts (Veure Annex 5), formadors (Veure Annex 6) i
alumnes (Veure Annex 7) ha permés coneixer si, segons aquests, es donen aportacions en

quant al desenvolupament de competéncies del segle XXl amb la robdtica educativa.

A continuacié es presenten recollides en forma de taula les mitjanes aritmétiques de les
respostes que la mostra ha donat en la valoracié d’'una série de proposicions; les quants
estan classificades en sis categories presentades en el marc tedric de la recerca (pp. 10).
Val a dir que els items que es plantejaven en els questionaris havien de ser valorats en una

Escala de Likert de 1 a 4, sent aixi gens, poc, bastant i molt respectivament.
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Taula 1 Mitjanes aritmetiques per subcategories segons experts i formadors

Mitjana Mitjana
Categoria Subcategoria aritmética | aritmética
Experts Formadors
Noves Idees (item 1) 3,86 3,67
Creativitat | innovacis Creacions Originals (igem 2) 4 3,67
Simulacié de models (Item 3) 3,86 3,42
Identificacié de problemes (item 4) 3,86 3,58
Col-laborar i compartir (item 5) 3,71 3,58
Comunicacio i Comunicacié efectiva (item 6) 3,29 3,33
col-laboracié Comprensié i consciéncia global (item 7) 3,43 2,83
Treball en equip (item 8) 3,71 3,25
Investigaci ’ Planificacioé d’estrategies (iterp 9) 3,57 3,17
i Informacié Us adequat de fonts i informacic? (Item 10) 3,29 2,67
Processament d’'informacio (Item 11) 3,29 3,42
Pensament critic, Definicié de problemes (item 12) 3,86 3,25
solucio de problemes i Desenvolupament de solucions (item 13) 3,57 3
presa de decisions Decisions informades (item 14) 3,71 3,42
Us responsable de la informacié (item 15) 3,14 2,75
Ciutadania digital Responsabllltat'personal per aprendre 3,57 3,17
(Item 16)
Funcionament i Enteniment TIC (item 17) 3,57 3,08
coneixements TIC Seleccid i us adequat TIC (ltem 18) 3,57 3,17

Font: Elaboracié propia

Taula 2 Mitjanes aritmetiques per subcategories segons l'alumnat

Categoria Subcategoria Mitjana aritmeética
Noves Idees (item 1) 3,40
Creativitat i innovacio Creacions Originals (item 2) 3,42
Exploracié (item 3) 3,47
L Col-laborar i compartir (item 5) 3,47

Comunicacié i —— =

col-laboracié Comunicacio amb el grup (Item 6) 3,25
Treball en equip (Item 8) 3,57
Investigacio i Informacio Cerca informacié’(item 7) 3,25
Consultar fonts (Item 10) 2,77
Pensament critic, solucid Possibles solucions (item 4) 3,27
de problemes i presa de Planificacié d’estratégies (item 9) 3,32
decisions Procés de presa de decisions (item 11) 3,40
. o Problematiques (ltem 12) 3,67
Ciutadania digital Decisions consensuades (item 13) 3,65
Funcionament i Descobriment TIC (item 14) 3,27
coneixements TIC Us adequat TIC (item 15) 3,67

Font: Elaboracioé propia
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Tanmateix les taules elaborades han permés analitzar les categories de I'estudi en relacié a
cadascuna de les mostres participants i als objectius de la recerca. Alhora en el present
apartat també es detallen les dades més significatives aportades pels participants en
preguntes d’opinié i de caracter qualitatiu. Fet que permet conéixer certs aspectes amb
major profunditat i donar pas a conéixer noves aportacions que els enquestats consideren

de rellevancia pel que fa a la robotica educativa.

Les respostes d’experts i formadors s’han treballat de manera conjunta per la seva relacié i
idéntica formulacié d’items i consequentment establiment de subcategories d’estudi. A
diferencia de les dades obtingudes per part del 40 alumnes participants en la investigacio
que s’analitzen per separat doncs els items s’han formulat de diferent forma per tal d’
adaptar-se al nivell maduratiu dels participants i alhora s’han plantejat preguntes varies

d’opinié i reflexid.

Tot i que les caracteristiques i la relacié de les tres mostres amb la robotica, com a recurs
educatiu, sigui diferent aixi com que els resultats es presentin de manera separada,
I'establiment de les mateixes categories d’analisi permeten una discussié conjunta. Alhora
que es destacaran les diferencies entre mostres i les aportacions qualitatives que en fan

cadascuna.

A continuacié s’aniran presentant aquests resultats relacionant-los amb els autors del treball

citats en el marc tedric i les categoritzacions i estandards seleccionats per a I'estudi.

Si comparem els resultats amb els estandards de la International Society for Technology in
Education (ISTE) definits posteriorment per Eduteka podrem comprendre quina és la
percepcio d’experts, formadors i alumnat del desenvolupament d’aquestes sis categories
amb la robdtica. En conjunt, les diferents categories fan referéncia a “alld que els estudiants
haurien de saber i ser capacos de fer per aprendre efectivament i viure productivament en
un moén cada vegada més digital.” Competéncies també conegudes com les “Competéncies
del segle XXI” (de I'anglés 21st Century Skills). Categories que els darrers organismes han

establert i que unicament varien en funcioé de I'area a la que es refereixen (Ocafia, 2015).

En aquesta ocasio, els items que han valorat les diferents mostres han sorgit de les
definicions d’aquests estandards i han estat adaptats, entenent la robotica educativa com

l'area i recurs educatiu i tecnologic d’interés.
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Pel que fa a la primera categoria d’analisi, Creativitat i Innovacié, s’observa una forta
relacié entre les diferents mostres. Doncs tots tres, com es mostra en la Taula 1, puntuen

amb 3 0 4 els items d’aquesta. Rebent aixi cadascun d’ells una puntuacié superior a 3.

Tant experts com formadors i alumnes consideren en aquesta ocasidé que la robdtica
educativa afavoreix a la creativitat i la innovacié de l'alumnat. Alhora cal destacar, que el
100% dels experts consideren I'espai i temps que dediquen a la robotica permet a 'alumnat
exposar creacions propies i originals. El fet que les activitats que experts dissenyen i
formadors implementen siguin de tipus constructivista, és a dir on I'alumne sigui el centre en
el procés d’ensenyament i aprenentatge i construeixi el seu propi coneixement, fan que
aquest augmenti la seva capacitat de ser creatiu i innovador (Ocana, 2015). Alhora,
observem que els enquestats son conscients que les seves activitats permeten integrar
coneixements adquirits de manera creativa. Aixd ho fan ja que les missions i/o reptes de
robodtica que plantegen a 'alumnat sén alhora espais de construccié que ells poden orientar
cap als seus interessos i motivacions. Amb tot, s’aconsegueix augmentar la seva motivacié
de lalumnat i es dona peu a que explorin en els seus ambits d’interés i crein treballs
originals. Sent per tant I'experimentacié personal, segons Ocafia, un ambit clau per a

I'evolucié d’aquesta categoria.

Seguint en la mateixa categoria, pero pel que fa a la percepcié de I'alumnat, puntuen el tres
items que pertanyen a creativitat i innovacié per damunt de 3. El 100% de l'alumnat
considera que les activitats de robdtica que realitzen permeten bastant o molt la transmissio
de coneixements d’altres matéries, el 90% dels participant que la robodtica educativa propicia
a proposar noves idees i creacions originals aixi com el 95% opina que els permet explorar
en ambits d’interés. Amb tot fomentant la seva creativitat i innovacié aprenent d’'una forma
actual i innovadora. Alhora 7 dels participants han considerat dins la pregunta oberta “Qué
és el que més tagrada de robotica?”, la potencialitat del recurs de treballar la seva

creativitat.

En relacié a la segona categoria d’analisi, comunicacié i col-laboracié, s’observa de nou
una forta relacio entre la percepcié d’experts i formadors. El 100% de la mostra considera
que la robdtica educativa permet a I'alumnat col-laborar i compartir tant amb el grup d’iguals
com amb d’altres grups i el docent. Alhora coincideix valorant també amb una mitjana
aritmética superior a 3 sobre 4, que les activitats que duen a terme fomenten la comunicacié

efectiva i el treball en equip.
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Es en un Unic item, referent al desenvolupament d’una comprensié cultural i conscienciacié
global de l'alumnat on difereixen, ja que un 2,5% dels formadors consideren que no es
treballa aquesta competéncia i un 2,5% que es desenvolupa poc a partir de la robdtica.

Obtenint aixi doncs una mitjana aritmética inferior a 3.

Tal és la importancia que es doéna a la potencialitat del recurs per a fomentar el treball en
equip que alguns dels formadors enquestats ho assenyalen en les preguntes obertes:

“Insisteixo que como a mitja per a treballar en equip és molt bo.” (F12)

Pel que fa a 'alumnat el 90% considera que les activitat de robdtica li permeten col-laborar i
compartir idees amb els altres. Aixi com el 85% percep que durant I'espai de robodtica pot
expressar les seves idees i el 92,5% és conscient que treballa en equip. Aquesta ultima
variable, el treball en equip, és un punt destacat positivament per I'alumnat. Quan a l'aula
els comportaments de companys dificulten el seguiment de l'activitat ells ho assenyalen
com a tret a millorar (Veure Annex 7, Taula 7.4). Tanmateix, sén conscients que el treball en
equip és una competéncia necessaria tant a nivell personal com professional, ja que

'esmenten com a un dels aspectes a valorar de la robotica educativa.

Un tret també destacat per experts com Ocafia i en 21st Century skills. El treball en equip
s’ha convertit en el segle actual en una competéncia essencial pel bon funcionament entre
professionals i d’organitzacions. Una competéncia que es treballa a partir de diferents
metodologies, perd que en el cas de la robdtica, es treballa a tres nivells: treball de grup,
com a petit grup; grup classe, com a gran grup i public general, com a societat. Aixi els
alumnes de manera natural treballen la comunicacio i col-laboracié en projectes que poden
implicar a la societat en global. Fent un exercici de comunicacié en public per a divulgar

projectes realitzats durant el curs (Ocafia, 2015).

En la tercera categoria d’analisi, investigacio i informacid, s’'observa la relacié que tenen
les tres poblacions mostra d’estudi amb la investigacid i cerca d’informacié per tal de

realitzar les activitats i/o trobar solucions als reptes.

En aquesta ocasid, tant experts com formadors, consideren que les activitats de robdtica
permeten bastant o molt planificar estratégies en la recerca aixi com processar aquella
informacié a la que accedeixen. No obstant, mostren un lleuger desacord pel que fa a I'is
etic de la informacié que obtenen de diferents fonts i mitjans. Doncs un 7,5% de la mostra
considera que la robotica no permet fer un Us étic de la informacio obtinguda en diferents

fonts i mitjans aixi com organitzar-la i analitzar-la.
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Aquesta puntuacio es pot deure a les mancances, encara avui dia, en recursos informatics i
de connexio a Internet, als centres educatius. Doncs es veu també reflectida en el recull de
dades de l'alumnat que puntua per sota de 3 la possibilitat de cercar informacié durant les

classes de robotica.

Ja en la quarta categoria, referent al pensament critic, solucié de problemes i presa de
decisions, de nou les percepcions entre les mostres participants coincideixen. Havent
nomeés variacions lleugeres perd essent sempre valorats els items amb valors iguals o

superior a 3, en el cas d’experts i formadors.

En aquesta ocasid, s’'observa com prenen consciéncia de la importancia que les activitats
que es proposen a l'aula han de permetre a 'alumnat trobar solucions diferents. Sén per
tant reptes que requereixen de la incorporacié de coneixements adquirits préviament i
d’altre de nous. Missions que no es poden resoldre amb una formula o procediment concret,
sind que a partir de la opinié i coneixements del grup hauran d’arribar a un acord de solucié.
Fet que es pot relacionar amb una de les aportacions d’un dels formadors participants: “(..)
Alhora caldria treballar la robodtica a nivell transversal, no dedicar només espais en materies
com tecnologia.” (F9).

El fet dintegrar coneixements de diferents matéries ho permeten aquelles activitats
flexibles, on el formador actua com a orientador, perd que no soén guiades. Al moment que
s’adapten a les diferents capacitats i habilitats del grup. Sense resultar ser massa complex
per a uns ni massa senzills per altres. Aixi no es generaran frustracions en l'alumnat: Teoria
de Flow (Csikszentmihaly, 1999). Una teoria que combina i remarca la importancia de la
relaci6 entre la satisfaccidé, la motivacid i el rendiment. Fet que implica segons
Csikszentmihaly l'estat d’experiéncia Optima en que la persona es mostra quan esta

intensament implicada en el que fa i li resulta divertit (Mesurado, 2010).

Pel que fa a I'alumnat, consideren el 85%, entre un valor de 3 i 4, que les activitats de
robotica que els formadors els proposen a l'aula, es poden resoldre de diferent manera. Es
a dir, existeixen multiples solucions a un mateix repte. Fet que els fa haver de prendre
decisions en grup i trobar la millor resposta a un repte. Per aquest motiu, s’han d’escoltar
les diferents opinions del grup, amb els que junt al professor es comenta la informaci6. El
90% de la mostra valora per damunt de 3, és a dir considera que la robotica és important
comentar la informacié amb els altres. Alhora aixo influeix en la planificacio i organitzacio
del grup, la qual segons un 90% és un element clau en el desenvolupament d’aquesta

categoria i déna una puntuacio igual o superior a 3.
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En la cinquena categoria, Ciutadania digital, que considerava la robotica com a un recurs
compres dins 'ambit de la tecnologia digital, fa referéncia a I'is que es dona a aquestes.
Amb la proposta de reptes per part d’experts i formadors es treballa de manera implicita el
fet que amb recursos digitals es poden aconseguir solucions a problemes complexos
(Ocafia, 2015). Aixi també s’involucra a l'alumnat en la investigaci6 de problemes i
situacions de la vida real. Com per exemple es fa en la First Lego League. Un torneig
mundial per a estudiants de primaria i secundaria que es centra en un tema de ciéncia o
tecnologia. Sent aquest 2016 el reciclatge. On els estudiants busquen solucions a diferents
problemes de 'ambit i posteriorment exposen la seva recerca i el seu projecte en concursos

regionals que es duen a terme a tot el mén.

En aquesta categoria, experts i formadors, tenen la percepcid que els seus alumnes es
mostren responsables front el seu creixement i aprenentatge al llarg de la vida. Per aixd
puntuen I'item amb una puntuacié mitjana superior a 3. En canvi, difereixen lleugerament en
quant a I'us responsable de les TIC i la Informacié. Els formadors, que sén els que
implementen les activitats de robotica a l'aula, consideren amb una mitjana aritmética de

2,75 que I'is que I'alumnat fa de les TIC no és prou responsable.

Alhora, 'alumnat percep aquesta competéncia en ciutadania digital i és conscient que les
activitats que en grup realitzen a I'aula de robdtica i que requereix de la cerca de solucions a
problemes complexos, fomenten el desenvolupament de les competéncies d’aquesta
categoria. Consideren doncs que a partir de la robotica treballen aspectes de responsabilitat
social, alhora que es fomenta la relacié entre companys utilitzant eines de comunicacio i
col-laboracié propies de I'era digital: presentacions, recursos multimédia, gravacions per a

fer divulgacié (Ocana, 2015)

| pel que fa a la darrera categoria, Funcionament i coneixements TIC, i en relaci6 a la
categoria anterior, de nou la robodtica s’entendria com un recurs d’aprenentatge que pertany
al grup de les tecnologies digitals. D’'una banda com a mitja de construccio i programacio i
d’altra com a mitja d’informacié. Aixi, tant 'alumnat com experts i formadors han valorat
items referents a la tria i Us adequat i efectiu de mitjans tecnoldgics com a canal

d’informacioé i comunicacio.

Pel que fa a experts i formadors, el 100% valoren per damunt de 3 que la robotica educativa
promou I'enteniment i Us adequat de les TIC aixi com la seleccié del millor mitja en funcié de

I'activitat.
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En relacié a 'alumnat, el 85% valora per damunt de 3 el fet de poder cercar informacié per
adquirir nous coneixements i solucionar. Mentre que un 92,5% reconeix donant valors iguals

o superiors a 3, que fa un us adequat d’Internet i dels recursos TIC.

En conjunt, la recollida de dades permet comprendre la relacié que té la robdtica educativa
amb el desenvolupament de competéncies.

Les tres mostres participants i el seu bagatge amb la robdtica educativa han permés a
l'estudi comprendre el potencia d’aquest recurs pedagogic innovador implementat a les

aules.

Un recurs que alhora de fomentar coneixements i competéncies propies de I'Educacio
STEM, permet desenvolupar competéncies del segle XXI de manera conscient. Gracies a
la realitzacio de projectes que posicionen a I'estudiant en el centre i li donen un rol actiu i
protagonista que el fan pensar, imaginar, decidir, planificar, anticipar-se, investigar, fer
connexions amb I'entorn, inventar, documentar-se i retro alimentar-se amb els companys;
aconseguint desenvolupar coneixements i habilitats essencials per a desenvolupar-se
eficientment davant els reptes del mén actual (Acufa, 2004)

Fet que ocasiona que experts, formadors i alumnes reconeguin que és un recurs del que
s’hauria de fer un Us més habitual, el qual cal abordar amb una metodologia adequada és a

dir fent necessari pel desenvolupament de competéncies i habilitats (Ocana, 2015):

- Comprensié del funcionament dels components fisics del robot, per a demostrar la
capacitat de programacié en base a unes especificacions.

- Tractar problemes amb autonomia i creativitat.

- Adoptar actituds favorables a la resolucié de problemes, fomentant linterés i la
curiositat.

- Actuar de forma dialogant, flexible i responsable en el treball en equip.

- Valorar la investigaci¢ i la influencia d’aquesta en la societat.

- Expressar i comunicar les idees usant diferents mitjans.

Amb tot, potenciant I'aprenentatge, el qual 31 dels alumnes participants assenyalen com
una aportacié6 de la robodtica educativa. Alhora que destaquen, per damunt d’altres,
potencialitats d’aquest recurs com la resolucié de problemes, la creativitat i el treball en
equip. Tot i ser aquestes anteriors les més destacades, també esmenten aportacions de la
robotica com a recurs pedagogica en termes de: diversid, motivacio, us de les TIC i futur

professional (Veure Annex 7 Taula 7.5).
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Les dades obtingudes i I'analisi realitzat amb les conclusions del Worl Economic Forum que
remarquen la necessitat d’'una educacié orientada a formar a persones capaces de
desenvolupar-se en un mén tecnoldgic i en canvi constant. Generacions que s’enfronten a
un futur proxim on ocuparan diferents llocs de treball al llarg de la vida, fins i tot alguns d’ells
no existents encara avui. Es per aixd necessari que el sistema educatiu els permeti
desenvolupar tant competéncies basiques, com critiques com personals. Competéncies que

segons les percepcions recollides es desenvolupen amb la robodtica com a recurs educatiu.

Per concloure, es dona relacio directa entre la categoritzacié establerta per I' ISTE i després
adoptada en I'ambit de robdtica educativa per Ocafia (2015) dels estandards per a I'Us
educatiu de les Tecnologies. Tot i ser ja esmentat en el marc tedric de la recerca val a
recordar que tant les conegudes 21st Century Skills (WEF & TBG, 2015) com els sis
estandards usats en la investigacio, sén essencialment les mateixes perd definides per
organismes diferents que emfatitzen més en algunes arees. Amb tot, i relacionant ambdues
definicions és observable que per categories s’abordarien les 16 competéncies del segle
XXI: Creativitat i innovacio (Creativitat, curiositat, iniciativa); Comunicacié i col-laboraci6
(comunicacié, col-laboracié, adaptabilitat, lideratge); Investigacio i informacié (alfabetitzacio
cultural i civica, formacid cientifica, educacié financera); Pensament critic, solucid de
problemes i presa de decisions (perseveranga, pensament critic, resolucié de problemes);
Ciutadania digital (consciéncia social i cultural) i Funcionament i coneixements TIC

(Coneixement de les TIC).

6. CONCLUSIONS

La societat del segle XXI exigeix al sistema educatiu i consequentment als estudiants certs
coneixements, habilitats i competéncies que els permetin donar resposta a I'actual mén

canviant.

Un dels recursos innovadors que permet a 'alumnat desenvolupar coneixements i habilitats,
durant el procés d’aprenentatge, que I'ajudaran a fer front a reptes que la societat li plantegi,
és la robotica. Aquesta és un dels recursos tecnologics que les escoles incorporen en les
aules. La robotica educativa, que consisteix en la creacid de prototips robotics i posterior
programacio permet als estudiants crear representacions de fendmens actuals, genera
ambients d’aprenentatge multidisciplinaris i facilita la transferéncia de coneixements d’altres

arees. Acompanyat de referents i pedagogies alternatives que marquen el cami cap a la
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innovacié educativa. Pedagogies totes elles que contribueixen a desenvolupar un
aprenentatge més solid, critic i creatiu; a la millor comprensié del mon, i a la felicitat i el

benestar personal i col-lectiu. (Carbonell, 2015)

Aixi, reprenent els objectius de la recerca, la finalitat de la qual era acostar-se a les
percepcions d’experts, formadors i alumnes vers el desenvolupament de competéncies del

segle XXI amb la robotica educativa, conclou que:

D’una banda experts i formadors destaquen amb puntuacions més altes el potencial de la
robodtica educativa com a recurs per desenvolupar competéncies en relacié a la categoria de
creativitat i innovacio. Aixi com, destaquen amb menys puntuacio les variables relacionades

amb I'is adequat de fonts i de la informacid.

D’altra banda I'alumnat destaca la potencialitat del recurs per a treballar en equip alhora que
fa Us de recursos tecnologics i planteja solucions a problematiques reals. | puntua
lleugerament per sota els items pertinents a la categoria d’investigacio i informacié. Sent
perd conscient en tot moment de I'aprenentatge que experimenta amb I'is de la robdtica i

metodologies innovadores.

Tant experts com formadors com alumnes consideren que aquest recurs educatiu innovador
permet a 'alumnat que en fa un Us habitual i realitza activitats flexibles que s’adapten a la

diversitat del grup, desenvolupar coneixements, habilitats i actituds propies del segle actual.

En conjunt, fan una valoracié positiva del recurs educatiu i destaquen la potencialitat que té
el mateix. Mostrant un principal interés en categories tals com: la creativitat i la innovacio; la
comunicacio i la col-laboracid o el pensament critic, soluci6 de problemes i presa de
decisions. Considerant els tres grups d’agents participants que la robodtica educativa
propicia a ambients d’aprenentatge favorables tant per a processos cognitius com socials
que generen aprenentatges significatius en l'estudiant aixi com competéncies per a
desenvolupar-se en un context divers i complex. Fet que es deu a les relacions i

interaccions amb el grup d’iguals i amb el docent junt amb la robotica.

Un copr realitzat I'estudi apareixen noves preguntes i d'altres hipotesis: Quina relacié té
I'edat amb el desenvolupament de competencies del segle XXI amb la robdtica? Quina
incidéncia real té el recurs en el futur professional de I'alumne? Quines son les activitat que
es plantegen per a treballar les competéncies amb la robodtica? Quines practiques i factors

afavoreixen I'adquisicié de competéncies amb la robodtica educativa? Com es pot incloure la
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robdtica a nivell curricular per a treballar competéncies del segle XXI? Tenen els docents la

formacio necessaria per a fer un Us transformador d’aquest recurs educatiu?

La recerca s'ha realitzat amb un grup reduit d’experts en I'ambit i formadors de robotica que
imparteixen extraescolars. Aixi com en diferents centres educatius que usen la robdtica a
nivell curricular o extracurricular amb alumnat de cicle superior de primaria i Educacio
Secundaria Obligatoria. Sent aquesta una de les principals limitacions de la recerca i al ser
reduida no obtenint resultats generalitzables. Per tant, una de les futures linies
d’investigacié podria ser ampliar I'estudi en altres centres i contextos i analitzar els resultats
de les practiques educatives amb I'iUs d’aquest recurs en les diferents etapes educatives.
Observant aixi la potencialitat de I'eina i I'evolucid de I'alumnat en la seva trajectoria

educativa.
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