Il Congreso Internacional de Ciencia y Tecnologia para el Desarrollo Sostenible, Chiriqui, Panamd
27 al 29 de junio de 2018

El campamento tecnoléogico como herramienta para potenciar el
pensamiento critico y el interés por la ciencia y la tecnologia en los
jovenes

Technological camp as a tool to promote critical thinking and
interest in science and technology among young people

Yessica Saez !, Eny Serrano?
1.2 Centro Regional de Azuero, Universidad Tecnoldgica de Panamd
! yessica.saez@uitp.ac.pa, ° eny.serrano@uitp.ac.pa

Resumen— Aunque muchos jévenes sientan curiosidad por la ciencia y la tecnologia, pocos enfocan sus estudios universitarios
hacia esta darea de conocimiento, por lo que es indispensable realizar actividades que incluyan metodologias didacticas y divertidas
que fomenten el interés de los jovenes por el ambito cientifico-tecnologico. En este trabajo se introduce la necesidad de promover
entre jovenes el conocimiento del ambito tecnologico en las ingenierias en general, y en particular en la programacion, robotica,
las telecomunicaciones y el ahorro energético. Se presenta un ejemplo de un campamento tecnologico de verano desarrollado en la
Universidad Tecnologica de Panamad-Azuero, en el contexto de un programa gubernamental de fomento para la realizacion de
actividades que desarrollen el pensamiento critico y las habilidades cientificas en jovenes. Finalmente, se ofrecen algunos resultados
y conclusiones.
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Abstract— Although many young people are curious about science and technology, few focus their university studies towards this
area of knowledge, so it is essential to carry out activities that include didactic and fun methodologies that promote the interest of
young people in the scientific-technological field. This work introduces the need to promote among young people the knowledge of
the technological field in engineering in general, and in particular in programming, robotics, telecommunications and energy saving.

An example of a summer technological camp developed at the Technological University of Panama-Azuero is presented, in the

context of a governmental program to promote activities that develop critical thinking and scientific skills in young people. Finally,

some results and conclusions are offered.
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1. Introduccion estudiar carreras cientificas y tecnologicas, tal es el caso
Con base en la situacion socio-econdmica actual que del Programa Jovenes Cientificos [1] y la Feria del
atraviesa Panama, se percibe la necesidad de las Ingenio Juvenil [2], organizados por la Secretaria
instituciones académicas y cientificas de promover el Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion-
interés de los jovenes en carreras dirigidas a las ciencias SENACYT y el Ministerio de Educacion- MEDUCA.
exactas, ciencias naturales, ingenierias y tecnologias, asi Sin embargo, la labor de motivar al joven estudiante es
como también se requiere una mayor estimulacion de la un proceso continuo y permanente, y es nuestro deber
investigacion y la innovacion. Lastimosamente, lograr la estimularlos no sélo para que nazca la “semilla de interés”
inclinacion de estudiantes por carreras cientifico- por la ciencia y la tecnologia, sino también para que la
tecnologicas no es una tarea facil. Es algo que requiere misma se mantenga.
de mucho esfuerzo y trabajo, donde la motivacion suele En el marco de las lineas estratégicas de la Politica y
ser un factor determinante. el Plan Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
En la actualidad existen soluciones educativas 2015-2019 (PENCYT 2015-2019, [3]), SENACYT y
importantes e interesantes que motivan a los jovenes a MEDUCA, proponen la realizacion del Campamento
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Cientifico y Tecnoldgico como “un medio para fortalecer
la educacion en ciencias en jovenes talentosos de
colegios secundarios publicos y particulares del pais,” y
ademas “despertar el entusiasmo y la curiosidad mediante
el empleo de metodologias activas que promuevan la
creatividad en las actividades planificadas y
ejecutadas’[4] .

Es por esto que el Centro Regional de Azuero de la
Universidad Tecnoldgica de Panama, propuso realizar
por primera vez en la Region de Azuero el "Campamento
Tecnologico: Ingenia tu verano’. Este ha sido un
proyecto totalmente innovador que combind diferentes
disciplinas de la ingenieria y tecnologia y cuyo objetivo
fue promover ideas y despertar el interés por la ciencia y
tecnologia, y captar talentos innovadores en jovenes
entre los 14 y 17 aiios de edad.

2. Metodologia

El campamento tecnoldgico: ingenia tu verano se
dividi6 en tres etapas fundamentales para su organizacion
y desarrollo: la etapa antes del campamento, la cual
incluyé la divulgacion y promocion, el proceso de pre-
seleccion 'y seleccion de los participantes y la
planificacion, ejecucion y la etapa posterior al
campamento, que incluye la evaluacion y divulgacion de
resultados.

El campamento tecnoldgico: ingenia tu verano se
fundamentd en metodologias didacticas y divertidas
como el aprendizaje cooperativo, el pensamiento de
disefio, aprendizaje basado en proyectos y superacion de
retos diarios. Durante 6 dias se realizaron talleres en areas
tematicas que comprendieron la  electronica,
programacion, roboética, energia y ambiente, sistemas
embebidos y telecomunicaciones. La mayoria de las
actividades se desarrollaron en equipos pequefios de tres
a seis estudiantes de acuerdo a la actividad (Ver Fig. 1).
El aprendizaje y las metodologias mencionadas se
reforzaron mediante el uso de computadoras, software
(MIT APP Inventor [5]), equipos de robotica (LEGO
Mindstorms EV3 [6]) y electronicos (Arduino [7],
protoboards, sensores, LEDs, etc.) y otras herramientas.

Previo a cada taller, el facilitador o facilitadores, les
dictaron una mini-conferencia con los conceptos y
conocimientos basicos requeridos para desarrollar los
talleres, orientadas a promover la importancia de cada
uno de los temas en la vida cotidiana y en la sociedad.
Luego, a través de los talleres, los participantes pudieron
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hacer la conexion teoria-practica-impacto de cada uno de
los temas tratados.

[}

Figura 1. Algunas imagenes del desarrollo de algunos de los
talleres.

Con la finalidad de verificar que los conocimientos
suministrados a los participantes fueron asimilados, se
implement6 un sistema de evaluacion al finalizar cada
taller que constd de presentaciones con los resultados de
cada proyecto y/o talleres y sus prototipos, ademas de una
encuesta de aprendizaje relacionada con la actividad.

Es importante mencionar que dentro de las
actividades se incluyeron actividades Iudicas y
recreativas con el objetivo de fortalecer la autoconfianza,
la autonomia y la formacion de la personalidad de los
jovenes participantes.

3. Resultados

La tabla 1 muestra un resumen de algunas de las
actividades realizadas por 4area tematica y las
competencias y habilidades promovidas entre estudiantes
participantes (un total de 25 estudiantes). Globalmente,
el resultado de los talleres llevados a cabo se puede
calificar como altamente positivo. Lo reflejado a sus
profesores a través de encuestas, donde el 97.6% de los
participantes mostrd satisfaccion en su autoevaluacion
sobre aprendizajes concretos en cada uno de los talleres,
asi lo indica. Ademas, las evaluaciones aplicadas por los
instructores al final de cada uno de los talleres reflejaron
que el 100% de los estudiantes fueron evaluados
satisfactoriamente. Ademas, en un ensayo final, el 100%
de los estudiantes identificd el impacto que los temas
abordados en los talleres tendran en su vida personal,
académica y profesional.
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Al final del campamento, muchos de los alumnos
comentaban que habian descubierto, de alguna manera,
una imagen practica de las aplicaciones tecnoldgicas que
desconocian. De acuerdo a una encuesta final, el 100%
de los participantes mostraron interés en seguir
participando de actividades cientificas y tecnoldgicas.

4. Conclusiones

Con la realizacion del campamento tecnoldgico:
ingenia tu verano quedoé demostrado que este tipo de
actividades redundan en un mayor aprecio por parte de
los jovenes participantes hacia los campos propios de la
ciencia y la tecnologia.

A través de este campamento se logrd estimular
aprendizajes con contenidos significativos, favoreciendo
el conocimiento de otras realidades y fortaleciendo el
vinculo teoria-practica-impacto social.

Sin lugar a dudas, este campamento contribuyo a
promover no sélo el pensamiento critico en los jovenes
participantes, sino también ideas en los campos
cientifico-tecnologicos y despertar entre los mismos el
interés por construir y no limitarse a ser usuarios de los
distintos dispositivos electronicos que tienen a su
alcance, sino introducirlos en la programacion y
construccion de sus propios videojuegos, aplicaciones
moviles y robots, entre otros.
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Tabla 1. Resultados de las actividades del campamento Tecnologico:
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Ingenia tu verano.

Area tematica Habilidades y competencias

promovidas

Actividades
principales

Programacion

Electronica, robotica y
automatizacion

Robdtica y
programacion

Telecomunicaciones

Desarrollo de aplicaciéon =~ Conceptos basicos de

en la plataforma Android: programacion, manejo de
"Mensaje”, "Magia” y App Inventor, creatividad y
“ToT” autonomia, uso de variables y
bloques de control “IF”,
protocolo HTTP, creatividad
y pensamiento critico al
resolver un problema sobre
“loT”.

Comandos basicos en
Arduino, mddulos Arduino,
Arduino IDE,
funcionamiento de
protoboards, y otros equipos
electronicos, sistemas
embebidos, trabajo en
equipo, curiosidad,
conciencia sobre el uso
eficiente de los recursos
energéticos.

Comandos de motor,
secuencia de comandos,
programacion de sensores,
programacion de ciclos,
trabajo en equipo,
creatividad,
ingenio,creatividad,
pensamiento critico al tener
que programar los robots
cuidadosamente para seguir
lineas y para ganar la batlla
de sumo.

Manejo de equipos

utilizados en la emisora:

mezclador de audio,
micréfonos fijos,
micréfonos inaldmbricos,
computadoras portatiles,
monitores (bocinas y radios
de FM), trabajo en equipo,
adaptacion de diferentes

1. Circuitos bésicos
controlados por Arduino
(control de luces leds,
sensores, actuadores,
etc.)

2. Construccion de
controlador inteligente
para ahorro energético
en luminarias y
ventiladores

1. Estructura de
programacion e
introduccién a Lego
Mindstorm Ev3

2. Robots seguidores de
linea y programacion de
robots para batalla de
Sumo

1. Introduccion a las
telecomunicaciones y a
la emisora de radio.

2. Operacion de una
emisora de radio FM.

roles, improvisacion.



