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RESUMEN

La implantacion de proyectos que desarrollan el pensamiento computacional es cada vez més frecuente en los centros
educativos de nuestro pais. El presente articulo muestra un estudio en el que se analizan las expectativas de los/as docentes
de los centros que se plantean por primera vez la realizacién de proyectos de robdética educativa y programacion.

Tras una primera fase de aproximacion de la rob6tica educativa en los primeros cursos de Educacion Primaria, el colegio
Claret Las Palmas comienza la segunda etapa con la incorporacion de Educacion Infantil, 5° y 6° de Primaria y Secundaria
al proyecto de centro y es por ello por lo que se plantea esta investigacién previa a la integracion de la robética en las aulas.
Es el profesorado el que ha de trabajar con estas nuevas herramientas, por lo que es de vital importancia conocer sus
expectativas y conocimientos previos, de cara a ofrecerles el apoyo que necesiten.

Se ha planteado un cuestionario enfocado al profesorado de educacién secundaria y 5% y 6° de educacién primaria. A partir
de los resultados obtenidos se ha detectado que la adaptacion curricular es lo que mas preocupa a los/as docentes, al igual
que la preparacion de material especifico para las clases, especialmente inducido por la falta de conocimientos previos en
roboética educativa y programacion.

En cuanto a la integracion con las metodologias activas, la robotica y la programacion pueden cubrir un amplio espectro
de metodologias, y especialmente aquellas que trabajan de forma gamificada el aprendizaje cooperativo, por proyectos y/o
basado en problemas, motivando al alumnado y fomentando asi mismo su creatividad.

En general, el profesorado afronta la implementacién de este proyecto con ganas e interés, aunque también expresan
abiertamente sus dudas en cuanto a la complejidad del mismo y la necesidad de apoyo para integrar las nuevas herramientas
en sus aulas.

Palabras clave: robdtica educativa, programacién, implementacion curricular, pensamiento computacional.

1. INTRODUCCION

Al mismo tiempo que la educacion se ha provisto de las TIC en el aula, se ha demostrado la eficacia de diferentes recursos
tecnoldgicos y digitales como medio para el desarrollo de las competencias y las vocaciones cientifico-tecnoldgicas del
alumnado® 2. En este sentido, la Robdtica Educativa (RE) y la programacion informatica se ha consolidado como una
herramienta 0 medio referente en el aprendizaje de las competencias STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts
and Mathematics)?, imponiéndose sobre otras opciones cada vez con mas intensidad. El incluir en los curriculos educativos
proyectos que trabajan con estas herramientas favorecen de igual manera la adquisicion de otras habilidades sociales,
debido a su caracter como proyecto esencialmente cooperativo, y cognitivas en todos los niveles, desde preescolar hasta
las etapas de secundaria®. Otra de las ventajas que supone la integracion de los proyectos de RE y programacion es su
capacidad para fomentar el desarrollo pensamiento espacial, 16gico, matematico, asi como la creatividad y la innovacion,
permitiendo unificar maltiples disciplinas y trabajar todas las competencias en una Unica experiencia.®

Es el caso del colegio Claret Las Palmas, que se encuentra en proceso de implementar un proyecto de robdtica educativa
a nivel de centro, implicando todas las etapas educativas, desde Educacion Infantil hasta el Gltimo curso de Educacion
Secundaria Obligatoria y lo hace como parte del proyecto de innovacién educativa PIE-2020-56 ROBOT-EDULPGC
“Diseflo, implementacion y puesta en practica de una plataforma modular de robdtica educativa de bajo coste” de la
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convocatoria de proyectos de Innovacion Educativa 2020 de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria (ULPGC). El
objetivo principal del proyecto, tal y como su propio nombre indica, es el disefio, la implementacion y la puesta en practica
de una plataforma de robética educativa de bajo coste que sea modular y que pueda ser lo suficientemente flexible para
adaptarse a los diferentes niveles educativos y a sus curriculos gracias a la integracion de diferentes sensores y actuadores.

Este articulo pretende analizar y establecer las expectativas iniciales del profesorado de dicho centro con respecto a la
implementacidn del proyecto de robdtica educativa anteriormente mencionado y lo hace teniendo en cuenta la utilizacién
de la programacidn y la robdtica como fin en si mismo para cursos mas avanzados de Educacion Secundaria'y como recurso
educativo desde edades mas tempranas a través de la utilizacidn de robots educativos programables construidos en bloque
0 a partir de piezas variables segln la etapa de la que se trate. De cara a implementar un proyecto de este tipo, que requiere
de una alta implicacion del profesorado para que tenga éxito, es imprescindible conocer de forma previa la motivacién y
los conocimientos de este, asi como valorar correctamente las posibles dificultades que puedan suponer un impedimento
para la integracion de la robotica en el plan de estudios en general y en sus clases en particular.

2. LAROBOTICA EDUCATIVA Y LA PROGRAMACION EN LA EDUCACION
ACTUAL

2.1. Marco general

Es un hecho que la integracién de las TIC como elemento mediador en el aprendizaje del alumno supone adquirir diversos
conocimientos y competencias clave®. Las posibilidades que ofrecen se han hecho eco en la educacion, por lo que es de
esperar que se ejecuten planes y programas para trabajar los contenidos a través de estos recursos’.

Gran parte del continente europeo cuenta con planes especificos para la formacion en el desarrollo del pensamiento
computacional o tienen una linea clara de trabajo en esa direccion®. En la Figura 1 puede verse un analisis de las politicas
tomadas por diferentes paises acerca de la incorporacién de este tipo de programas. En Espafia estas politicas dependen de
cada Comunidad Auténoma de modo que no podemos tener una vision general de la ejecucion de estos planes.

Figura 1: Desarrollo del pensamiento computacional en Educacién Obligatoria

Durante los Gltimos afios se ha visto un aumento significativo del uso de tecnologias emergentes en educacion®. Segin el
estudio elaborado por Cabreral® existen diferentes CCAA que han incluido la Robdtica y la Programacidn en los centros
educativos como asignaturas de libre configuracion en las etapas de Primaria y Secundaria. Ademas, se han ido planteando
numerosos proyectos en donde la RE y la Programacion juegan un papel mediador en maltiples disciplinas de todas las
etapas educativas, tanto a nivel nacional como internacional.

Uno de los retos mas importantes en la implementacion de proyectos de robética y programacion en los centros educativos
es la integracion de estos con el curriculo de las diferentes materias. A pesar de ello, son muchas las propuestas disefiadas
para las diferentes etapas educativas que integran a la RE y a la programacion como un recurso pedagogico para el
desarrollo de los contenidos de diferentes areas como las Ciencias Naturales'?, la Literatura'?, las Lenguas Extranjeras® y
la Tecnologia'* 5 16, En este sentido, el Colegio Claret de Las Palmas continlia su apuesta por cumplir este objetivo
continuando con el desarrollo de su proyecto de integracién de la RE y la Programacién con los contenidos curriculares.

2.2. Presentacion del estado actual del proyecto

El Colegio Claret Las Palmas contintia en el desarrollo y el avance del Proyecto de Pensamiento Computacional iniciado
en el curso 2018-19 en las distintas secciones educativas. En un primer momento, los objetivos planteados por el Equipo
de Innovacidn Pedagdgica y Equipo TIC se centraban en desarrollar el pensamiento computacional en el alumnado a través
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de proyectos que incorporen las tecnologias emergentes como medio para complementar la ensefianza. Dicho objetivo se
ha cumplido de manera exitosa en los recientes cursos académicos, y ha asentado las bases de un objetivo a mayor escala:
la integracion de la RE y la Programacion como medio dentro del curriculo en Educacién infantil, Primaria y Secundaria.
Para conocer de primera mano las expectativas del profesorado directamente implicado en el proyecto se realizé un estudio
similar al actual que indicé que los/as profesores de primaria necesitaban apoyo a la hora de integrar la tecnologia en sus
clases'’. Para ello, las lineas de actuacion que han evolucionado con respecto a afios anteriores y se han conformado para
el curso 2021-22 en los diferentes niveles son:

> En el caso de Infantil encontramos el robot KUBO (Figura 2a) como elemento de primer contacto para el
alumnado con la RE y la programacion fisica. Actualmente se encuentra en el centro como actividad extraescolar.

> En los niveles de 1° y 2° de Primaria se desarrolla el pensamiento computacional y se refuerzan los contenidos
curriculares a través del robot Edelvives Next 2.0. (Figura 2b)

> Enlos niveles de 3° a 6° de Primaria se continda con el lenguaje de programacion por bloques Scratch 3.0y la RE
que ofrece los kits de LEGO WeDo 2.0 (Figura 2c). Ambos elementos se centran en trabajar los contenidos
curriculares de los distintos proyectos educativos creados por los tutores.

> En los niveles de secundaria se pretende introducir los componentes electronicos utilizando fundamentalmente
placas Arduino Uno (Figura 2d) y diferentes sensores para realizar robots y proyectos propios, con
funcionalidades definidas y objetivos reales, continuando con la programacion con bloques tipo Scratch e
incorporando poco a poco la programacion con cddigo (Figura 2e).
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Figura 2: Recursos utilizados en los diferentes niveles del proyecto de robdtica y programacion

3. METODOLOGIA

Siguiendo la linea del marco general descrito y teniendo en cuenta el desarrollo actual del proyecto de pensamiento
computacional y robdtica en el Colegio Claret, se plantea una encuesta con el objetivo de descubrir las expectativas
iniciales del profesorado que aln no ha trabajado en dicho proyecto. El éxito del proyecto depende directamente de la
implicacion de los/as docentes, por lo que es vital darles voz y conocer sus expectativas, sus intereses y sus preocupaciones.

La encuesta se ha realizado en los niveles de primaria y secundaria al comienzo del curso escolar 21-22 (dos semanas)
utilizando el sistema de formularios ofrecido por Google (“Google Forms™) y cuenta con una muestra de 20 docentes. En
Primaria se ha preguntado al profesorado de los cursos de 5° y 6°, ya que alin no ha tenido relacién directa con el proyecto.
En cursos pasados se hizo una primera aproximacion del proyecto con los tutores de los cursos desde 1° a 4° de Primaria
y se realizé con ellos un estudio similar al actual en el que se valoraron sus expectativas previas al comienzo del proyecto®”.
Respecto al primer ciclo de educacién secundaria, 1° y 2° de ESO, se ha preguntado a la totalidad del profesorado,
independientemente de su &rea de docencia ya que es interesante ver su acogida, no solo por parte de los docentes que van
a implicarse de forma directa, sino también del resto de profesores que puedan trabajar con la RE y la programacién de
forma transversal. En el segundo ciclo de Educacidn Secundaria, 3°y 4° de la ESO, han participado en la encuesta los/as
docentes que estaran implicados/as directamente en el proyecto. La significancia de la muestra es limitada ya que se centra
en un Unico centro escolar, pero proporciona una primera vision de como los docentes enfrentan este tipo de proyectos.

Con el presente cuestionario se pretenden explorar las posibles oportunidades en las que trabajar en el desarrollo del
proyecto, centrandose especialmente en las metodologias activas que se pueden fomentar, asi como detectar las principales
dificultades que preocupan a los/as docentes a la hora de implementar la experiencia en las aulas.

Se han realizado dos encuestas diferenciadas, una para el profesorado de Primaria y otro para el de secundaria, con gran
parte de preguntas en comln y alguna mas especifica de su seccion. La metodologia de investigacion seguida en ambos
casos es la misma, mixta (analisis cuantitativo y cualitativo).
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Analisis cuantitativo: Se han realizado 15 preguntas para primaria (13 en escala Likert de 1 a 5y 2 en lista de
prioridades) y 19 para secundaria (17 en escala Likert de 1 a5y 2 en lista de prioridades). Se centran en identificar
las mejores practicas metodologicas a la hora de introducir la robotica en el centro educativo, asi como identificar
sus posibles beneficios en opinion de los propios docentes. Por otro lado, se trata de cuantificar el interés y la
capacidad inicial para afrontar el proyecto.

Analisis cualitativo: En la encuesta realizada a los docentes de secundaria se afiade una pregunta cualitativa
ordinal cerrada, en la que se pretende identificar el nivel de madurez de la adaptacion de la robética en los
curriculos segun el interés mostrado por los profesores y profesoras. En ambas encuestas se incluye una seccion
con tres preguntas abiertas con las que se pretende descubrir posibles ventajas, desventajas o preocupaciones de
los/as docentes de cara a la integracién del proyecto de pensamiento computacional en el centro que no hayan
sido tenidas en cuenta previamente a la vez que dar voz a los profesores y profesoras para que muestren sus
pensamientos y/o sentimientos con respecto al mismo.

4. RESULTADOS

4.1 Resumen de resultados

A la hora de analizar los resultados es importante diferenciar entre los docentes de areas que incluyen la tecnologia, entre
los que se han incluido los tutores de los cursos de 5 y 6 de primaria, ya que estan en primera linea del proyecto, y el resto
de docentes de otras areas de conocimiento.

En general, a través de los resultados mostrados en la Figura 3, se puede afirmar que entre los/as docentes hay un interés
alto por la tecnologia y, aunque muestren un alto interés también por la robdtica y la programacion, especialmente el
profesorado de seminarios de tecnologia, reconocen tener escaso conocimiento en rob6tica y programacion, mucho mas
acentuado en areas de docencia no tecnoldgica.

Conocimientos e interés

Interés por la Conocimientos InterésenRE.y Interés en formacién Creen que trabajar Creen que la

tecnologia previos de robdtica y programacion especifica en este conRE y utilizacion de RE y
programacion campo g ion puede prog ion podria
ser positivo para el aumentar la

alumnado motivacion del
alumnado hacia la

5 asignatura que

= Seminarios de tecnologia Otros seminarios imparten

Figura 3: Resultados en cuanto a conocimientos previos e interés mostrado

Los/as docentes se muestran receptivos ante la posibilidad de recibir formacién especifica en robdtica educativa y
programacion, ya que opinan que la utilizacion de estas herramientas puede ser positivo para el alumnado y aumentar la
motivacion que éste siente hacia las asignaturas que las integren (Figura 3).

Grado de integracion con diversas metodologias

e ‘.n -

Aprendizge Gamificadion Aprendgaje por  Aprendiaje basado Aula invertida Pensamiento de Favorecs I3
cooperaivo proyecios (ApP)  en problemas (ABP) (Flipped Classroom)  dsefio (Design creatividad
Thinking)

= Seminarios de tecnologia Otros seminarios

Figura 4: Resultados del grado de integracion del proyecto con diversas metodologias activas
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Al analizar la relacion que los docentes encuentran entre los proyectos de RE y programacion y las diferentes metodologias
activas a las que se podria recurrir (Figura 4), las que se integrarian con mayor facilidad serian las relacionadas con el
aprendizaje cooperativo, la gamificacidn, el aprendizaje por proyectos y basado en problemas, mientras que la utilizacion
de metodologias de Flipped Classroom y Design Thinking serian las menos interesantes.

Tal y como se ha comentado, en el colegio ya se ha ido trabajando con robdtica en casos concretos. Algunos/as docentes
incluso tenian pensado incluir la robotica en sus programaciones didacticas o ya lo han hecho. El presente proyecto afianza
y auna los trabajos individuales en un gran proyecto de centro, pero es importante conocer el grado de madurez que la
roboética y la programacion ya tiene en el centro.

Nivel de madurez de la integracionde la robdticay la
programacion en el centro

M 1 - No, por ahora no tengo intencién de incluirlo
M 2 - No lo tenia pensado pero se podria hacer si me ayudan
M 3- Me gustaria hacerlo pero no sé cémo
4 - Si, no esta en la programacion pero se incluira este curso o el

préximo
M 5 - Si, ya esté en la programacién

Media = 2,65
Figura 5: Resultados del nivel de madurez de la integracion de la robética y la programacion en el centro

A tenor de los resultados obtenidos (Figura 5), podemos decir que un grupo amplio de docentes (35%) ya han incluido de
alguna forma estas herramientas en sus programaciones didacticas. Estos/as docentes corresponden en su totalidad a
seminarios de tecnologia, en los que parece méas natural incluirlas debido a los propios curriculos de las asignaturas. El
resto de docentes manifiesta que no tenian intencion de incluirlo, pero un 24% indica que podrian hacerlo si reciben ayuda.

En este sentido, tal y como se refleja en la Figura 6, se ha visto claramente como los/as docentes de areas tecnolégicas no
tienen dificultades para integrar la robotica y la programacién con los curriculos, cosa que no ocurre en el resto de areas,
que consideran esta integracion mucho mas complicada. Es llamativo cémo los docentes de tecnologia consideran que
estas herramientas tienen méas potencial como recurso educativo que como fin en si mismo, cuando sus curriculos son los
maés orientados a utilizarlos como proyectos propios de las asignaturas. En cuanto a la eleccion del momento para comenzar
con estos proyectos, todo el profesorado parece coincidir en que es mejor hacerlo a edades tempranas. El hecho de que se
fomente alin més la robotica y la programacidn en el centro no parece ser una prioridad, aunque lo consideran positivo.

Integracion de la Robética Educativa y la programacion con los curriculos y el centro

Opinidn del grado de adecuacion Posibilidad de mtegracwn enel Posibilidad de integracion en el Creen que es mejor integrar estas Interés en fomentar mésla RE y De cara a integrar el proyecto en
del proyecto con el curriculo de  curriculo como fin en si mismo  curriculo como recurso educativo  herramientas desde niveles  la programacion en el centro con el aula, preferirian usar una guia
su asignatura para impartir otros conceptos tempranos acciones adicionales como  docente para impartir la robatica
competiciones, foros, etc. antes que preparar ellos la
propuesta docente

= Seminarios de tecnologia Otros seminarios

Figura 6: Resultados de la integracion de la Robdtica Educativa y la programacion con los curriculos y el centro

A la hora de integrar el proyecto en el aula, la gran mayoria de los/as profesores de areas no tecnoldgicas preferirian seguir
una guia docente y recibir apoyo para aplicarla, mientras que los/as docentes de tecnologia se consideran méas preparados
para crear su propia propuesta docente.
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Los resultados de las encuestas revelan que la maxima preocupacion del profesorado a la hora de integrar la robética en el
aula hace referencia a la adaptacion curricular de los contenidos, por lo que es en este sentido en el que habria que ofrecer
un mayor apoyo. En contraposicidn, nos encontramos con que el mal uso que el alumnado pueda dar a los recursos
tecnoldgicos ofrecidos, ya sea por uso indebido o por dafiarlos o sustraerse, asi como posibles fallos de la conexion wifi
de los centros son los puntos que menos preocupan al profesorado (Figura 7)

Preocupaciones por orden de prioridades
PREPARACION DEL CONTENIDOS (UDY PROGRAMACION
DEL AULA)

MANEJO PEDAGOGICO DE LA HERRAMIENTA

CONEXION A LA WIFI

SEGURIDAD DEL DISPOSITIVO (ROBOS, VANDALISMO...)

515 w2 53 w4 w5

Figura 7: Resultados de las principales preocupaciones mostradas por los/as docentes colocadas por orden de prioridad

Con relacién a la edad nos encontramos con que, en general, los profesores jovenes estan mas predispuestos a integrar esas
herramientas en sus clases. Esta diferencia se manifiesta inicamente en el caso de profesores de areas no tecnoldgicas, ya
que aquellos relacionados con la tecnologia tienen buena predisposicion general.

La ultima parte de las encuestas estd compuesta por tres preguntas abiertas cuyo objetivo es dar libertad a los/as docentes
para expresar sus inquietudes y como ven la aplicacion del proyecto en el centro. En ellas se analizan las principales
ventajas e inconvenientes que el profesorado percibe en relacidn con la implementacién del proyecto. En los subapartados
siguientes analizaremos estas respuestas dadas a la par que las que se infieren a lo largo de toda la encuesta.

4.2 Principales ventajas de la integracién de la programacion y la robética en el aula.

En el conjunto de respuestas ofrecidas por los/as docentes a esta pregunta hay una idea comun y es la necesidad de
incorporar proyectos de este tipo ya que es un conocimiento necesario en la vida actual y lo sera en el futuro del alumnado
y si se busca ofrecer una educacion completa, es imprescindible este acercamiento con la programacion y la tecnologia.

“Capacitar al alumnado para desenvolverse en un entorno digital, con perspectiva de futuro (académico y laboral), mas
alla de un simple recurso motivador.”

“Muchisimas. La sociedad avanza hacia un mundo totalmente tecnologico y digitalizado y es necesario enseniar al
alumnado a integrarse en este mundo. También facilita diversas acciones docentes; aunque también puede complicarlas
si no se usa eficazmente.”

Otra de las principales ventajas recurrentes que se extraen de las respuestas es el incremento del interés y la motivacion
del alumnado hacia la materia en la que se integre el proyecto, asi como el desarrollo de otras habilidades como el
pensamiento abstracto y la creatividad.

>

“Incremento del interés del alumnado por la materia’
“Fomenta la creatividad y la necesidad de que el alumnado salga del centro con nociones de programacion.”
“Creo que los alumnos podrian aprender cosas nuevas desarrollando su creatividad”

4.3 Principales inconvenientes de la integracion de la programacion y la robética en el aula.

Dentro de las respuestas ofrecidas por los docentes la principal inquietud es el uso indebido de las herramientas. Algunos
docentes sefialan que el uso incorrecto de los recursos puede derivar a la mala gestion del tiempo de alumnos y docentes.
Manejar correctamente los recursos significa una inversion de tiempo del que en ocasiones los responsables no disponen.
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“Podemos equivocarnos a la hora de plantearlo y darle mds importancia a la robdtica y programacion que a los
contenidos que hay que trabajar. Es facil perder excesivo tiempo con esto en lugar de dedicarlo a asimilar los conceptos
de las asignaturas.”

“El mal uso puede dar lugar a distracciones y su abuso a la pérdida de habilidades tradicionales.”

Por otra parte, los docentes también expresan que la RE y la programacion como medio en el curriculo debe integrarse
lentamente en los procesos de ensefianza. No solo por el simple hecho de involucrar nuevas herramientas de las que los
docentes no disponen de suficiente experiencia, sino también porque el profesorado debe tener tiempo para formarse y
sentirse capacitado, con el objetivo de manejar los recursos de manera exitosa.

“Necesitara de mucha implicacion y formacion a los docentes para que se sientan comodos enseiiando al alumnado en el
aula, de otra manera creo que seria dificil llevar a buen puerto este proyecto.”

“Es dificil pasar de nada a todo, hay que ir poco a poco.”

5. CONCLUSIONES

A lo largo de este articulo se ha analizado la implantacion de un proyecto de pensamiento computacional que trabaja de
forma conjunta robética educativa y programacién. Se ha de tener en cuenta que la muestra final del estudio se ha limitado
a 20 docentes de un mismo centro educativo, por lo que seria interesante ampliar la muestra incluyendo otros centros para
obtener resultados més amplios. En el presente estudio se corroboran parte de las conclusiones obtenidas en el estudio y
analisis realizado el curso pasado’ en el que se detectaba la falta de formacion del profesorado como una de las principales
dificultades a la hora de implantar un proyecto de robdtica modular en el primer ciclo de Primaria.

A tenor de los resultados obtenidos podemos extraer las siguientes conclusiones:

> El proyecto de pensamiento computacional tiene una buena aceptacion por parte del profesorado, aunque necesita
bastante apoyo para su integracion en el centro, especialmente en lo relacionado a la adaptacion a los curriculos
de asignaturas distintas de la tecnologia.

» Los/as docentes del area de tecnologia muestran buena predisposicion y capacidad para desarrollar proyectos
multidisciplinares en los que se utilice la robo6tica como recurso educativo mas alla de considerarlos un fin en si
mismos.

» El profesorado ha manifestado no tener conocimientos suficientes en materia de robética y tecnologia, por lo que
la formacion del profesorado en su conjunto parece clave para asegurar el éxito del proyecto, tanto para aquellos
gue vayan a trabajar directamente en €l como para los que puedan utilizarlo de forma transversal para afianzar o
impartir algunos contenidos y puedan utilizarlo como una herramienta didactica mas.

» En cuanto a las metodologias activas y los beneficios pedagdgicos que pueden inferirse de la utilizacion de la
robética educativa y la programacién, existe una amplia gama de metodologias facilmente adaptables, como la
gamificacion, el aprendizaje cooperativo, por proyectos y basado en problemas. Los/as docentes opinan que su
utilizacion podria beneficiar al alumnado, aumentando su motivacién y favoreciendo su creatividad.

El curso actual serd el primero en el que el proyecto de pensamiento computacional se aplique de forma conjunta en los
tres niveles educativos por lo que es importante seguir la evolucion del mismo a lo largo del tiempo, evaluando nuevamente
las expectativas del profesorado que se implique por primera vez en el proyecto asi como las respuestas y conclusiones de
los/as docentes una vez hayan ido integrando la robdtica y la programacion a sus clases con el objetivo de apoyar al
profesorado, dar respuesta a las necesidades que vayan surgiendo y evaluar el éxito del proyecto en su conjunto.

Tal y como se demuestra tras la aplicacion de proyectos similares, cuando el profesorado encuentra apoyo en formadores
especializados y en las autoridades educativas, tanto dentro como fuera del centro, la robética educativa puede convertirse
en una realidad en el dia a dia de los centros educativos?® 1°,
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