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FAIlaS - Ficha de actividad

Nombre de la actividad Asignatura y nivel educativo n.de
alumnos/grupo

Mi mascota virtual Transicion a la vida adulta

Objetivos
Aqui se han de definir los objetivos de la actividad

A programar un robot para convertirlo en una mascota.

Conocer la estructura de programacion para darle vida a tu mascota.
Conocer distintos tipos de sensores de la placa micro:bit.

Construir el cuerpo de tu Pet Robot.

Contextualizacion

Seguro que has escuchado mas de una vez a tus padres e incluso a tus abuelos o
abuelas decir:

PwN e

"En mi época jugabamos de otra forma y no teniamos moviles'", ""Saliamos mds a la
calle a jugar'.

Seguro que desde hace tiempo has deseado tener tu propia mascota, sobre todo un perro o
gato, para poder jugar y cuidar de ella. Pero por falta de tiempo o espacio no la puedes
tener.

En el afio 1996, nacié la primera mascota digital que se comercializo en el mundo y fue una
gran revolucion. Con tan solo tres botones, debias asegurarte de que creciera fuerte y sana,
alimentarla, mantenerle contento, limpiarle... e incluso reganarle si se portaba mal.

Imaginate una mascota que cabia en la palma de la mano. Esta mascota se

llamaba Tamagotchi, y fue la primera mascota virtual, también llamada PET Robot en
inglés. Quizas si le preguntas a alglin familiar tenga uno guardado, o puede que..., incluso
lo conozcas, porque..., j0jo!, las modas siempre vuelven.

iCentrémonos!, seguro que ya te lo estds imaginando y..., jsi!: ;;;Te propongo que crees
tu propio Tamagochi, o sea, tu propia mascota virtual!!!
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i¢No te parece un reto alucinante?! Pues ya sabes, no te pierdas esta aventura de
construir y programar fu mascota Robot.

2. Una mascota virtual

La primera mascota virtual o, Pet Robot en inglés, nacié en Japon en 1996, y fue
desarrollada por Aki Maita, para la famosa empresa Bandai.

Antes de comercializarlo, Aki Maita, regald prototipos de tamagotchi a 200 quinceafieras a
cambio de que contestaran a unas preguntas. La prueba fue un éxito.

Desde 1996, se han comercializado hasta 47 tipos de tamagotchi diferentes. El tamagotchi
fue el primer ejemplo del desarrollo de un vinculo emocional con una maquina.

Desde entonces se han desarrollado una enorme cantidad de robots y aplicaciones que son
capaces de dar una respuesta emocional y afectiva.
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;Sabias que...?

3. Antes de empezar nos preguntamos

Antes de empezar debes de contestar a algunas preguntas. No tienes que
responder a todas, pero te invitamos a pensar un poco sobre ellas:

Imaginate que tienes una mascota que no hace falta que la saques a pasear todos los dias,
(,como seria esa mascota?
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[ Te has parado a pensar la gran responsabilidad que tiene tener una mascota en casa?;Qué
tipo de responsabilidades serian?

(Cuantas veces le has dicho a tus padres que quieres. un perro o un gato?

(Como demostrarias a los demas miembros de tu familia que eres capaz de cuidar a una
mascota?

4. Qué vas a aprender mientras programas tu robot

A programar un robot para convertirlo en una mascota.

Conocer la estructura de programacion para darle vida a tu mascota.
Conocer distintos tipos de sensores de la placa micro:bit.

Construir el cuerpo de tu Pet Robot.

PON e

e Descripcion corta de las competencias que se buscan desarrollar en el alumno durante la realizacion de la
actividad.
¢,Por qué es importante fomentar las competencias seleccionadas?

En caso de ser una actividad grupal, explicar qué tipo de organizacion se espera en los grupos y las
competencias especificas que se generan tras el reparto de las actividades para cada miembro.

Indicar las competencias que se trabajan.
Son las requeridas para el desempeio de una ocupacion en concreto, estan relacionadas

mas con funciones o puestos de trabajo. Aportan al estudiante o al trabajador los
conocimientos, actitudes, habilidades y valores propios de cada profesion y actividad

laboral.
Competencia digital

Competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria

Competencia personal, social y de aprender a aprender

Competencia especifica 4: Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en
partes, reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de
forma guiada, para modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.

Saberes
basicos

Saberes basicos con los que se desarrollan estas actividades.
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Son las requeridas para el desempeio
de una ocupaciéon en concreto, estan
relacionadas mas con funciones o
puestos de trabajo. Aportan al
estudiante o al trabajador los
conocimientos, actitudes, habilidades y
valores propios de cada profesiony
actividad laboral.

Competencia digital

Competencia matematica y en ciencia,
tecnologia e ingenieria

Competencia personal, social y de aprender a
aprender

Competencia especifica 4: Utilizar el
pensamiento computacional, organizando
datos, descomponiendo en partes,
reconociendo patrones, generalizando e
interpretando, modificando y creando
algoritmos de forma guiada, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida cotidiana.
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C. Sentido espacial

1. Figuras geométricas de dos y
tres dimensiones.

O

o

Figuras geomeétricas
sencillas de dos
dimensiones en objetos de
la vida cotidiana:
identificacion y
clasificacion atendiendo a
sus elementos.

Estrategias y técnicas de

construccién de figuras
geométricas sencillas de
una, dos o] tres
dimensiones de forma
manipulativa.

Vocabulario  geométrico

basico: descripcion verbal
de los elementos y las
propiedades de figuras
geométricas sencillas.

Propiedades de figuras
geométricas de dos
dimensiones: exploracion
mediante materiales
manipulables y

herramientas digitales.

2. Localizacion y sistemas de
representacion.

O

Posicion relativa de objetos

en el espacio e
interpretacion de
movimientos: descripcion

en referencia a uno mismo
a través de vocabulario
adecuado (arriba, abajo,
delante, detras, entre, mas
cerca que, menos cerca
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que, mas lejos que, menos
lejos que...).

o 3. Visualizacién, razonamiento y
modelizacion geométrica.

o Modelos geométricos en la
resoluciéon de problemas
relacionados con los otros
sentidos.

o Relaciones geométricas:
reconocimiento en el
entorno.

F. Sentido socioafectivo.

e 1. Creencias, actitudes vy

emociones.
o Gestion emocional:
estrategias de

identificacion y expresion
de las propias emociones
ante las matematicas.
Curiosidad e iniciativa en el
aprendizaje de las
matematicas.

e 2. Trabajo en equipo, inclusion,
respeto y diversidad.

o ldentificacion y rechazo de
actitudes discriminatorias
ante las diferencias
individuales presentes en
el aula. Actitudes
inclusivas y aceptacion de
la diversidad del grupo.

o Participacion activa en el
trabajo en equipo:
interaccidon  positiva y
respeto por el trabajo de
los demas.

o Contribucion de las
matematicas a los distintos
ambitos del conocimiento
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humano desde una
perspectiva de género.

Enunciado de la actividad

Clara y detalladamente presentado, incluyendo contexto (curso, asignatura, etapa, y explica la situacion de
aprendizaje)

TVA

TIC

En este proyecto has sido capaz de crear una mascota robot, formada por una micro:bit y un cuerpo
construido por ti. Hemos podido comprobar cdmo los robots funcionan con un sistema formado por
entradas de informacién, como los botones, o cuando agitamos la placa; que, procesan después esa
informacidn teniendo en cuenta el programa que hayamos realizado, y que posteriormente daran una
respuesta determinada con los elementos de salida, como la pantalla o un altavoz.

Para darle esas instrucciones, hemos trabajado con el entorno de programacion makecode y hemos
aprendido a cargar esas instrucciones, ese cddigo, a nuestra placa robdtica.

Con todo esto, has sido capaz de crear tu mascota robot.
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4.1. Entorno de programacion

Seguro que ya conoces algiin entorno de programacion, como Scratch; ahora vas a conocer un
nuevo entorno de programacion que va a permitir comunicarnos con nuestra placa.

Para ello, vas a trabajar en parejas y explorar este nuevo entorno que te permitira programar la placa

robotica.

(Vamos?

1. Comparamos las dos interfaz

En este ejercicio vas a trabajar en pareja, vais a comparar el entorno de programacion (interfaz) de
MakeCode con el nuevo que vamos a usar para este reto. De esta forma podréis ver las semejanzas y las

diferencias entre ambos.

i
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;En qué me fijo?

2. El entorno de programacion

Entra en la web de MakeCode y pon en comun con el resto de tus compafero y compafieras de clase,
cuales son las partes del entorno de programacion. Puedes hacer un dibujo en tu cuaderno e ir apuntado las
partes.

Cuando terminéis de decir las partes en las que se divide el entorno, id pulsando la siguiente imagen
interactiva para comprobar si habéis acertado.

i Vamos a comprobarlo!

3. ¢ Qué bloques?

10
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Para poder programar tu mascota Robot, vas a usar unos bloques especificos que te van ayudar a controlar
y poder jugar con ella.

En las siguientes pestaias puedes ver como utilizarlos:

o Entradas
e Ldgica

e Bucles

e Matematicas
e Mdsica

e Apariencia

Las entradas son las que nos van ayudar a interactuar con nuestra placa Micro:bit, ya que podemos usar los
distintos sensores que trae la propia placa.

Estos bloques son de color morado. A continuacioén podras descubrir para que sirve cada uno de estos
bloques.

al presionarse el botén A =

si agitado *

al detectar el sonido alto =

nivel de luz

temperatura (°C)

"Al presionarse el boton A". Este bloque ejecutard la programacion que hay en su interior una vez que se
presiones el boton A. Se te fija bien, al lado de la letra "A", hay una flecha, donde puedes elegir el Boton B
o Botoon A+B.

e "Siagitado". Este bloque ejecutara la programacién que hay en su interior, si se agita la placa Micro:Bit.
e "Nivel de luz". Es un sensor
e "Temperatura"

11
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Existen otros tipos de entradas (sensores) que se pueden usar en la version V.2 de la placa Micro:Bit, estos
son:

e "Al detectar sonido alto".
e "Al pulsar el logotipo"
e "Sonido"

S

4. Comparamos los bloques

En este ejercicio estan los bloques de Scratch en columnas y abajo los de Micro:bit. Tienes que colocar los
bloques de Micro:bit sobre su equivalente en Scratch.

12
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éMejor asi?

Temporizacion

Aqui se ha de indicar la secuencia temporal de la actividad
4 sesiones en 1 mes

Uso de Inteligencia Artificial

Aqui se ha de describir el uso de la inteligencia artificial y como se usa desde el punto de vista pedagdgico
Estos tres programas (LearningML, Machine Learning for kids y Teachable Machine) tienen el mismo
proceso, basado en el entrenamiento de la maquina, mediante una manera rapida, sencilla e intuitiva de
crear modelos de aprendizaje automatico. No es necesario conocimientos de programacion ni por parte
del docente ni del estudiante. En primer lugar, hay que pensar en algin saber bdsico con el que se vaya a
trabajar y pueda clasificarse. Por ejemplo, la clasificacién de residuos segun el tipo de contenedor, reinos

13
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de los seres vivos, personajes o hechos histéricos del S. XIX, lugares, comidas, lenguaje de signos, sectores
de trabajo, tipos de oraciones...

Posteriormente, hay que decidir cdmo se quiere entrenar el dispositivo a través de textos, imagenes,
posturas, nimeros o sonidos... los diferentes tipos de entrenamiento es lo que diferencia a un programa
de otro. Se realiza el entrenamiento de cada categoria con datos, mediante investigacion a través de
Google, libros, interactuando... cuando ya esté entrenada la maquina aprende pulsando un botén vy, por
ultimo, solo queda probar la prediccion que nos ofrece la IA a las pruebas realizadas.

Para hacerlo, el programa genera informes en los que se detalla el progreso de cada nifio.

Thinkster Math

Es un programa de tutoria disefiado para ofrecer la mejor calidad de educacién que tus hijos merecen.
Este programa involucra y motiva a los nifos, ademas, les da la capacidad de desarrollar el pensamiento
critico y habilidades de razonamiento. Thinkster Math emplea la inteligencia artificial y el aprendizaje
automatico para evaluar el progreso de los estudiantes al resolver problemas matematicos. Especificando
el nivel de comprensidn segun las habilidades que hayan sido evaluadas. Los tutores online personalizan
el programa o lo adaptan de acuerdo a las fortalezas y debilidades del nifio. Gracias a este programa, los
tutores pueden ayudar a los estudiantes a aprender y comprender conceptos matematicos.

Asi pueden garantizar que estén al nivel esperado sin que se queden atras en comparacion con el resto
del grupo. Ademas, este programa puede diagnosticar las debilidades del nifio de forma rapida. Sin
necesidad de aplicar varias pruebas ni perder el tiempo. Por el contrario, el tiempo se utiliza para crear
tareas personalizadas que se enfoquen en las habilidades especificas del nifio.

Este programa también te permite disfrutar de un tutor de élite para que pueda entrenar, monitoreary
orientar a tu hijo a diario. Hasta que él mismo desarrolle el pensamiento critico, razonamiento ldgico y
otras habilidades para solucionar problemas. De esta manera, tendrd mayores posibilidades de ser
aceptado por las mejores universidades del mundo.

Descripcion Visual ‘

Descripcién paso a paso de la actividad, especialmente de la parte tecnoldgica (se pueden incluir capturas
de pantalla que permiten realizar la actividad paso a paso)

14
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Aqui se pueden incluir preguntas dirigidas a que el alumnado reflexione sobre la actividad, en especial el
uso de IA y cdmo afecta al tema tratado
Se ha expuesto en otros apartados.

Criterios de evaluacion ‘

Indicaciones de como se va a evaluar la actividad (incluyendo puntuacién o baremacién)

Indica las competencias especificas que se desarrollan, puedes apoyarte de una rubrica.

e 4.1 Describir rutinas y actividades sencillas de la vida cotidiana que se realicen
paso a paso, utilizando principios basicos del pensamiento computacional de forma
guiada.

e 4.2 Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas, de forma guiada, en el proceso
de resolucion de problemas.

Una vez hemos terminado la tarea es momento de reflexionar sobre qué
hemos aprendido.

Seguro que te ha quedado mas claro qué son las placas robdticas.

1. ¢ Qué he aprendido?

En este ultimo paso te voy a proponer que pienses en qué ha sido lo més importante de todo lo que
has aprendido para conseguir el reto que te proponiamos.

Lo que descubras pensando en ello te servira para cuando tengas que alcanzar retos parecidos en
un futuro.

jPara un momento y completa el PASO 4 de tu Diario de aprendizaje (;Qué he aprendido?)!

Recuerda:

1. Pregunta a tu profesor o profesora si la rellenaras en papel o en el ordenador.
2. Silarellenas en el ordenador, ino te olvides de guardarla en tu ordenador cuando la termines!

i Animo, que lo harés genial!

17
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2. Para finalizar

Para concluir, vamos a recordar la estrategia o el “truco” que has aprendido durante este reto.

Esta estrategia o “truco” te lo ensefiamos y lo trabajaste en el apartado 3 de la pagina 3.1.
;Sienten?. Vuelve a dicho apartado y repasa un momento en qué consistia y como te sirvid para
llegar a conseguir el reto que te proponiamos.

Abre, ahora, el Diario de Aprendizaje y completa su ltima pagina.

En este apartado guardaras informacion valiosa sobre la estrategia, en qué actividades las has
aplicado, si ha sido 1til y qué te ha resultado mas dificil.

iSigue trabajando asi! jLo estds haciendo genial!

Por tu esfuerzo has conseguido aqui la insignia que te acreditara como Mega-Estratega.
jEnhorabuena!

Recuerda:

1. Pregunta a tu profesor o profesora si la rellenaras en papel o en el ordenador.
2. Silarellenas en el ordenador, ino te olvides de guardarla en tu ordenador cuando la termines!

3. ¢ Qué has conseguido?

Realiza una autoevaluacion para comprobar lo que has aprendido y conseguido durante la
realizacion del proyecto.

Excelente Satisfactorio Mejorable Insuficiente

He identificado :Z :fa:‘zzo t‘: :Z:eesci:\azzero Lo he hecho, No he podido
los ’ pero he hacerlo (0.25)
componentes auténoma (1) ayuda (0.75) necesitado
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de la placa
micro:bit

una guia
continua (0.5)

Sé clasificar en
entradas/
procesamiento/
salidas los
componentes
de la placa

Lo he hecho
de manera
auténoma (1)

Lo he hecho pero
he necesitado
ayuda (0.75)

Lo he hecho,
pero he
necesitado
una guia
continua (0.5)

No he podido
hacerlo (0.25)

Se identificar
las diferentes

Lo he hecho,

Seria capaz Lo he entendido y pero he
partes en las ) . . No lo he
. de sabria explicarlo necesitado .
que se divide el . ) entendido (0.25)
explicarlo (1) con ayuda (0.75) una guia
entorno de :
.. continua (0.5)
programacion
He programado Lo he hecho,
P g Lo he hecho Lo he hecho pero pero he .
un jHola . . No he podido
. de manera he necesitado necesitado
mundo! en mi , i hacerlo (0.25)
robot auténoma (1) ayuda (0.75) una guia

continua (0.5)

He realizado un

Lo he hecho,

programa para Lo he hecho Lo he hecho pero pero he .
. . No he podido
controlar el de manera he necesitado necesitado
. . . , hacerlo (0.25)
tiempo de mi autéonoma (1) ayuda (0.75) una guia
Pet Robot continua
He Lo he hecho,
. Lo he hecho Lo he hecho pero pero he No he sido
confeccionado . .
de manera he necesitado necesitado capaz de
el cuerpo del i i
robot auténoma (1) ayuda (0.75) una guia hacerlo (0.25)

continua (0.5)
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Lo he hecho,

He usado Lo he hecho Lo he hecho pero pero he .
. .. . . . No he podido
distintos tipos de manera he necesitado necesitado
. ) hacerlo (0.25)
de eventos. autéonoma (1) ayuda (0.75) una guia
continua (0.5)
Lo he hecho,
H d Lo he hech Lo he hech h
' 'e usa .o o he hecho o he e(.: o pero pero .e No he podido
distintos tipos de manera he necesitado necesitado
) i i hacerlo (0.25)
de sonido auténoma (1) ayuda (0.75) una guia

continua (0.5)

He realizado el
programa final

Lo he hecho
de manera
auténoma (1)

Lo he hecho pero
he necesitado
ayuda (0.75)

Lo he hecho,
pero he
necesitado
una guia
continua (0.5)

No he podido
hacerlo (0.25)

Preparacion de
la exposicion

Lo he hecho
de manera
autonoma (1)

Lo he hecho pero
he necesitado
ayuda (0.75)

Lo he hecho,
pero he
necesitado
una guia
continua (0.5)

No he podido
hacerlo (0.25)

Ejecucion de la
exposicion

He sido
capaz de
explicarlo
todo de
forma
coherente (1)

He sido capaz de
explicarlo, pero
he improvisado y
ha faltado
informacién (0.75)

Lo he
explicado,
pero he
necesitado
ayuda
continua (0.5)

No he sido
capaz de
explicarlo (0.25)
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;Te ha resultado interesante?

Materiales y licencia

Listado de materiales propios de la actividad (a ser posible con un enlace a un sitio desde donde se
puedan descargar)

Scratch - Imagine, Program, Share
https://scratch.mit.edu

Traducir esta pagina

Licencia de uso de la ficha y de los materiales propios de la actividad (preferentemente Creative Commons
Attribution-ShareAlike)
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Listado de recursos

Lista completa de recursos (externos) sobre la tematica y las herramientas utilizadas
Arduino,

Scratch - Imagine, Program, Share
https://scratch.mit.edu

‘Traducir esta pagina

Informacion adicional
Cualquier otra informacion relevante que no se haya incluido en los cuadros anteriores.

Por ejemplo, aqui puede venir la direccién del video de presentacién de la actividad.

Beneficios de la IA en la gestidn educativa

Cada vez son mas comunes los chatbots y tutores virtuales en el proceso de ensefianza. La aplicacion de la
Inteligencia Artificial tiene excelentes ventajas, como las siguientes:

Estimula el aprendizaje personalizado y colaborativo

Este punto es fundamental, sobre todo al considerar el volumen de informacidon que manejan las
instituciones educativas sobre los estudiantes. En este sentido, el andlisis de datos permite comprender el
perfil de cada nifio, sus habilidades, capacidades, intereses, necesidades y debilidades. Logrando adaptar
la educacidn, personalizarla e individualizarla.

A su vez, al fortalecer el aprendizaje de cada nifio, se logra incrementar su confianza y seguridad. Asi el
nifio puede estar en un nivel colaborativo con otros alumnos. Gracias a las diversas plataformas en linea,
se facilita la creacion de grupos de estudio que facilitan el aprendizaje colaborativo.

Facilita las labores de docencia

El uso de los algoritmos configurados con Inteligencia Artificial son la solucidn ante el poco tiempo
disponible de los docentes. Quienes deben cumplir con estrictos y complejos y repetitivos procesos de
evaluacioén, revisién, programacion de actividades, etc.

Gracias a estos algoritmos, los docentes pueden dedicar mas tiempo a la investigacion, nuevas
tecnologias y metodologias de ensefianza. Sobre todo, pueden dar atencidn personalizada a los nifios. Lo
que a su vez, reporta excelentes ventajas en el proceso de aprendizaje.

Inteligencia Artificial para nifios

Monitorear el rendimiento de cada estudiante

Otro uso relevante de los algoritmos es que permite identificar patrones de conducta de los alumnos. Por
ejemplo, se puede determinar con qué frecuencia solicitan asesoramiento para cumplir sus tareas. Asi es
posible detectar si tiene debilidades en una materia en especifico.
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Esta es la mejor manera de evaluar el rendimiento de forma individual. A fin de brindar la ayuda que el
nifio necesita para fortalecer sus debilidades. El procesamiento de datos identifica las tendencias de
forma oportuna para tomar las acciones necesarias.

Incluso, algunos softwares permiten realizar una evaluacidn inicial del estudiante y realizar una
proyeccion. Es decir, estos softwares de Inteligencia Artificial pueden predecir las probabilidades de los
estudiantes de finalizar con éxito sus estudios o no. Esta valiosa herramienta puede utilizarse para
disminuir las tasas de abandono de estudios. Ademas, facilita las acciones correctivas para impulsar el
aprendizaje eficiente.

Simplificar las tareas administrativas en la gestién educativa

A nivel mundial, las tareas administrativas relacionadas con la educacién pueden ser complicadas. Lo que
implica el uso de tiempo, recursos econdmicos, infraestructuras y muchos empleados. Gracias a la
Inteligencia Artificial, es posible reducir significativamente el uso de estos recursos. Logrando mejores
resultados en menos tiempo.

Esto seria posible gracias a la implementacion de las siguientes acciones con Inteligencia Artificial:

Uso de chatbot para responder preguntas administrativas,

Disefiar programas educativos inteligentes y virtuales,

Asignar tareas diarias, realizar seguimiento de las mismas y recomendar horarios de clases,

Realizar andlisis predictivo para la toma de decisiones complejas,

Coordinacion administrativa, etc.

Retos para aplicar la Inteligencia Artificial en la educacion primaria

A pesar de los beneficios nombrados anteriormente, existen varios retos de la aplicacidn de la Inteligencia
Artificial. El principal reto son las condiciones para el uso de esta tecnologia. A nivel mundial existen
graves diferencias en este sentido. En general, no existen politicas publicas para favorecer el desarrollo de
esas tecnologias.

Esto se relaciona con el segundo reto, las condiciones equitativas e inclusivas. Los paises menos
desarrollados pueden ser aislados y denigrados de estas tecnologias. Por lo que estarian en desventaja
con los mas desarrollados. Por lo tanto, se deben superar diversos obstaculos para que se den las
condiciones necesarias que permitan implementar la IA en el aprendizaje.

Otro reto significativo es la capacitacion de docentes en la educaciéon robética e impulsada por la IA. Los
docentes son fundamentales en este proceso, por lo que deben comprometerse en el aprendizaje de
estas nuevas tecnologias. Ademds, deben desarrollar habilidades digitales en conjunto con las
metodologias pedagdgicas.

La ética es uno de los retos o desafios mas grandes de la aplicacién de la Inteligencia Artificial en general.
Y en la educacidn no es la excepcion. Por lo tanto, se deben analizar las cuestiones éticas, transparencia,
el uso y divulgacion de los datos, etc. Solo asi, se puede garantizar la privacidad y proteccion de los datos
y solo utilizarlos de forma segura y para fines de ensefanza-aprendizaje.
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Estos son algunos de los principales retos de la aplicacion de la Inteligencia Artificial para nifos de
primaria. Se espera que las investigaciones permitan el desarrollo de esta tecnologia superando los
desafios actuales.
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