Practica

Diseno curricular y aprendizaje activo con IA
y robotica: una experiencia de transformacion
educativa en ingenieria
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Justificacion de la alineacion de la buena practica con el desarrollo de Competencias y Re-
sultados de Aprendizaje (RA)

La buena practica presenta la integracion de la Inteligencia Artificial (IA) como recurso didac-
tico dentro de una metodolodia de disefio curricular basada en resultados de aprendizaje y orientada
a la innovacion pedagaddica. A través del desarrollo del laboratorio de robética educativa, se ha con-
solidado un entorno formativo en el que se puede articular la IA con metodolodias activas, lo cual
favorece experiencias de aprendizaje dinamicas, participativas y contextualizadas.

El laboratorio se concibe como un entorno formativo donde los estudiantes aprenden, no solo
sobre la IA, sino a través de ella, mediante experiencias practicas con plataformas abiertas como
Raspberry Pi, Jetson Nano vy sistemas ROS. Los estudiantes experimentan con algoritmos de vision
artificial, navegacion auténoma vy aprendizaje automatico para comprender tanto sus potenciali-
dades como sus limites. Esta aproximacion favorece el desarrollo de competencias técnicas junto
con habilidades blandas como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad, la
innovacion, la colaboracién vy el trabajo en equipo, esenciales para la formacién de ingenieros en el
contexto de la educacion 4.0.

De esta manera, la practica promueve un aprendizaje activo y significativo, en el que la IA se
convierte en un mediador pedadogico que transforma la practica docente, fortalece la participacion
del estudiantado y potencia el desarrollo integral de competencias e indenieria.

Resumen

La experiencia “Disefio curricular y aprendizaje activo con IA v robdtica: una experiencia de
transformacioén educativa en indenieria” constituye una practica innovadora que transforma el rol
del estudiante, puesto que le permite dejar de ser exclusivamente receptor de conocimiento y pasar
a convertirse en disenador vy experimentador de soluciones basadas en inteligencias artificiales.

El laboratorio de robdtica aplicada actla como un espacio integrador donde los estudiantes
de programas de ingenieria, jovenes de educacion media, —e incluso— estudiantes de posgrado
aplican algoritmos de IA en contextos reales, mediante proyectos de percepcion, control y automa-
tizacion. Estas experiencias favorecen el desarrollo del pensamiento computacional, la creatividad,
la resolucion de problemas y la colaboracion interdisciplinaria. Dichas competencias preparan a los
estudiantes para enfrentar con éxito los desafios tecnoldgicos v profesionales de su campo.
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La innovacion didactica radica en que la IA se utiliza no como un fin en si mismo, sino como
un mediador pedagdgico que facilita el aprendizaje activo y significativo. Los estudiantes pueden
programar robots con capacidades de vision y decision autdnomas, analizar datos sensoriales con
modelos de aprendizaje automatico y utilizar entornos de simulacion basados en IA para validar
SuUs prototipos.

En conjunto, la practica permite la integracion de la IA en entornos experimentales con lo que
se promueve una ensefianza flexible y centrada en el estudiante, alineada con los principios de la
educacion 4.0.
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