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Objectivos

Los objetivos especificos del proyecto Robogenius son:
e Explorar la aproximacion innovadora de los distintos

El proyecto ROBOGENIUS se dirige tanto a
estudiantes de nivel educativo pre-universitario
(educacion general y formacion continua vy
profesionalizadora) como a profesorado
involucrado en el proceso educativo de los citados
estudiantes.

Gracias a su caracter transnacional, el proyecto
genera valor anadido para todos los colaboradores
involucrados en el consorcio, facilitando asi que se
desarrolle la innovacion a nivel europeo y también
que se promueva el intercambio de experiencias en
la implantacién y adaptacion de los resultados en

contextos de nivel local/regional/nacional.

OJECTO

Dado que uno de los principales problemas de la

educacion formal es la elevadisima generalizacion
del proceso educativo, un reto relevante consiste en
la dotacion a los estudiantes de una gran capacidad
de pensamiento flexible ademas de su
concienciacion de la necesidad de evitar poner en
valor hipotesis irrelevantes o no validadas por la
experiencia real en favor de aquellas que si resulten
relevantes o viables.

El frenético desarrollo de la tecnologia ademas de
los cambios continuos en nuestros entornos
naturales y sociales, exigen que nuestras sendas
educacionales se inicien en edades bien tempranas
para asi permitir que las mentalidades de las
personas puedan adaptarse a largo plazo y hacerlo

frente a eso0s cambios tecnolégicos.

caminos que pueden seguir las metodologias de
aprendizaje desde la educacion y el juego, empleando
nuevas metodologias educativas de Lego aplicadas a la
ensefianza interdisciplinar y gracias al desarrollo de
actividades de robodtica en forma de talleres aplicados a
audiencias concretas de las que forman parte los
miembros asociados del consorcio de este proyecto.
Identificar  los  principales  obstaculos a  nivel
europeo/regional/nacional/local en relacibn a la
implementacion de esta nueva aproximacion educativa en
los distintos sistemas educativos de las escuelas
involucradas en el proyecto.

e Aportar resultados inspiradores y referentes para las

escuelas interesadas en incluir la robodtica y el aprendizaje
basado en juegos en su curriculo, asegurando a la vez que
el impacto para los asociados de este proyecto sea a largo
plazo.

Crear una plataforma que de soporte a un foro
internacional de robdtica y que pueda observarse como un
vivero para que todos los centros educacionales que
deseen formarse en metodologias educativas
interdisciplinares basadas en aprendizaje basado en
juegos puedan hacerlo via tecnologias de ultima
generacion, asi como gracias a los elementos
educacionales de Lego.



