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Resumen

En los ultimos afios multiples politicas de estado de nuestro pais han incluido a la programacién y a la roboética
educativa en el sistema de educacién obligatorio, como area de conocimiento innovadora vinculada a la
experimentacién y construccién de conocimiento con tecnologias digitales. La intencion de esta tesina de grado de
Licenciatura en Sistemas es desarrollar e implementar una plataforma de robdética educativa, llamada Blokino, de
acceso libre, basada en software libre, hardware libre y con contenidos abiertos, que colabore con la ensefianza de la
programacion y la robética en la educacion secundaria. Blokino permite construir y programar objetos electronicos,
adopta el paradigma de programacion visual basada en bloques visuales, de uso intuitivo y amigable, favoreciendo el
aprendizaje de programacion en las aulas de la escuela secundaria.

Blokino se propone como material educativo a ser adoptado por las escuelas de nuestra region a través del proyecto
de extension de la Facultad de Informatica “Extension en vinculo con escuelas secundarias”, con la intencién que las

y los estudiantes puedan llevar adelante proyectos sencillos de roboética, usando elementos de hardware libre, de

bajo costo y frecuentemente disponibles en las escuelas.

Palabras Claves

Escuelas, Ensefianza de Programacién, Proyectos
de Extensién, Metodologia DIY, Programacién Visual
basada en Bloques, Software Libre, Hardware Libre,
Arduino, Sensores, Electron, JavaScript, Javascript
Robotics, NodeBots, Node)S, Robdtica educativa,
VanillaJS, Vue)S.

Trabajos Realizados

- Implementacién de la estructura de Blokino, usando
Vanilla)S.

- Implementacién de médulos JavaScript para adaptar las
herramientas de Google Blockly, JavaScript Robotics,
Electron y controlar componentes electrénicas de
hardware libre.

- Integracién de JavaScript Robotics con Electron.

- Seleccién de un conjunto de componentes electrénicos
de la familia Arduino que conforman el kit Blokino.

- Implementacién de NodeBots.

- Evaluacién de la plataforma Blokino con estudiantes de
escuelas secundarias.

- Difusién de la plataforma Blokino en espacios de
profesionales informaticos.

Conclusiones

El estudio realizado para desarrollar una plataforma educativa que pueda controlar
hardware libre de la familia Arduino usando un lenguaje visual basado en bloques como
Google Blockly resulté en la implementacién de Blokino. El proceso de desarrollo permitid
ganar experiencia en la integracién de herramientas libres, entre ellas Electron y Johnny-
Five, para controlar componentes electrénicas desde la programacién con JavaScript.
Blokino se publicé en una pagina web que contiene todo lo necesario para descargarlo y
aprender a usarlo. Se encuentra disponible en: www.blokino-plataform.com.

El cédigo fuente de Blokino esté disponible en
https://github.com/georgefarfan/blokino junto con la documentacién necesaria. El
proyecto es de acceso publico alentando de esta manera la conformacién de una
comunidad de desarrolladores de Blokino que aporten mejoras.

Las pruebas de campo con estudiantes de escuelas secundarias que participan del
proyecto “Extensién en vinculo con escuelas secundarias” permitié recolectar informacién
util sobre la experiencia de usar Blokino, focalizdndose en que las y los estudiantes
puedan crear programas sencillos que se ejecuten sobre placas de hardware libre.

Trabajos Futuros

- Migrar la estructura de la plataforma Blokino a un
framework de JavaScript para alcanzar escalabilidad y
mejor legibilidad.

- Implementar mddulos multiplataforma para el control del
hardware libre.

- Implementar mdédulos para el reconocimientos de
dispositivos bluetooth.

- Construir un motor de validacién genérico para controlar
los desafios de aprendizaje de Blokino.

- Realizar pruebas de concepto para mejorar el
rendimiento y consumo de memoria de la plataforma.

- Continuar con las pruebas de campos con las escuelas de
la regién.

Fecha de la presentacion: Marzo de 2020



