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RESUMEN

Los tiempos estan cambiando y la tecnologia cobra cada vez mas importancia en
nuestra sociedad. La robotica educativa y el aprendizaje colaborativo es fundamental y
es légico pensar que es conveniente introducir el uso de la tecnologia dentro de las aulas
para que los estudiantes se familiaricen con ello lo antes posible. El aprendizaje
colaborativo y la robotica educativa, son la clave para sacar el mayor provecho posible
al aprendizaje colaborativo es permitir que los estudiantes aprendan haciendo. Muchos
hemos estado, de estudiantes, frente a una mesa tratando de memorizar datos de poco
interés para aprobar un examen. Todo para olvidarnos de estos datos poco después al no
verle una utilidad directa.

Hoy en dia la educacion a través de la robotica educativa fomenta los aprendizajes
en particular entre los estudiantes, el aprendizaje sistematicamente creativo que explora
su creatividad, el aprendizaje activo aprende haciendo no con clases tedricas y el
aprendizaje colaborativo interpreta las experiencias y explicaciones de otras personas.
Con la robdtica educativa RoboMind hay otras herramientas tecnoldgicas como Arduino
que permite construir, programar y controlar los robots con software libre orientado a la
ensefianza mediante juegos.

Estas herramientas educativas se empiezan a impartir en las instituciones educativas
para que los estudiantes se familiaricen con estas tendencias. Los estudiantes con estas
nuevas metodologias podran ejercer un aprendizaje colaborativo y aprender a crear y
disefiar diversos recursos educativos y adquirir otros conocimientos relacionados con la
robotica. Sin duda, herramientas con las que van a trabajar en su dia a dia.

Palabras claves: RoboMind, Robotica educativa y aprendizaje colaborativo.



ABSTRACT

Times are changing and technology is becoming increasingly important in our
society. Educational robotics and collaborative learning is fundamental and it is logical
to think that it is convenient to introduce the use of technology into classrooms so that
students become familiar with it as soon as possible. Collaborative learning and
educational robotics are the key to getting the most out of collaborative learning is to
allow students to learn by doing. Many have been, of students, in front of a table trying
to memorize data of little interest to pass an exam. All to forget about this data shortly
after not seeing a direct utility.

Nowadays education through educational robotics encourages learning in particular
among students, systematically creative learning that explores their creativity, active
learning learns by doing not with theoretical classes and collaborative learning interprets
the experiences and explanations of other people. With RoboMind educational robotics
there are other technological tools such as Arduino that allows you to build, program and
control robots with free software oriented to teaching through games.

These educational tools begin to be taught in educational institutions so that students
become familiar with these trends. Students with these new methodologies can exercise
collaborative learning and learn to create and design various educational resources and
acquire other knowledge related to robotics. Undoubtedly, tools with which they will
work in their day to day.

Keywords: RoboMind, Educational robotics and collaborative learning.



INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién han provocado un cambio
considerable en la forma en la que nos relacionamos entre nosotros y nos relacionamos
con nuestro entorno. Un nuevo paradigma que también ha afectado, de forma
irremediable, la forma en que aprendemos tanto fuera como dentro del aula, 1o que a su
vez ha conllevado la introduccion de estas TIC en la escuela bajo la forma de nuevas
metodologias y de herramientas de aprendizaje como, por ejemplo, la robotica. Una
disciplina que, en su aplicacion educativa, consiste en la concepcion, creacion y puesta
en funcionamiento de prototipos robdticos y programas especializados concebidos con
una finalidad pedagogica. Considerada una de las ramas de la programacién en el aula 'y
también como una de las posibles aplicaciones practicas de las matematicas, la robotica
se ha convertido en una de las méas populares formas de introducir las TIC en las escuelas
gracias a su capacidad para motivar a alumnado de todas las edades y a lo tangible de
sus resultados.

La presente investigacion intitulado LA ROBOTICA EDUCATIVA ROBOMIND
Y EL APRENDIZAJE COLABORATIVO EN ESTUDIANTES DEL TERCER
GRADO DE SECUNDARIA EN EL AREA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES
CARRION DE CERRO DE PASCO. La robética aplicada a la educacion se ha
desarrollado segun los principios tedricos del desarrollo cognitivo defendidos por el
pedagogo Jean Piaget (1896-1980) y, sobretodo, por su teoria constructivista del
desarrollo de los conocimientos de los nifios. Una teoria pedagdgica, que apuesta por
entregar al estudiante las herramientas que le permitan crear sus propios procedimientos

para resolver problemas, que fue recogida y adaptada por el matematico, cientifico



computacional y educador Seymour Papert (1928-2016), no en vano alumno de Piaget
en el Centro Internacional de Epistemologia Genética de Ginebra, y que desemboco en
lo que conocemos como aprendizaje construccionista.

La presente investigacion consta de cuatro capitulos, los cuales esta determinado:

El capitulo I, se refiere al planteamiento del problema, estudio a partir de considerar
la importancia del estudio, sus limitaciones. Ademas, considera los problemas y
objetivos.

El capitulo 11, considera los antecedentes de estudio, el marco tedrico que sirvié de
fundamento tedrico, sistemas de hipotesis y por ultimo sistemas de variables.

El capitulo 11, describe los procesos de la metodologia utilizada en el desarrollo de
la tesis, mencionamos el tipo y nivel de investigacion, como se determind la muestra y
la poblacion, la presentacion de un cuestionario.

El capitulo 1V, se presenta los resultados y discusion mediante las técnicas y analisis
de datos, interpretando la aplicacién, llegando a contrastar la hipotesis.

Al final presento las conclusiones, sugerencias la que he arribado y la bibliografia.

Los Autores



INDICE

DEDICATORIA

RECONOCIMIENTO

RESUMEN

ABSTRACT

INTRODUCCION

INDICE

CAPITULO ottt 12
PROBLEMA DE INVESTIGACION .......oiieeeeeeeeeeeeeeeee et 12
1.1. Identificacion y determinacion del problema...........ccccooeiiiiiiniiiineieceeeee 12
1.2. Delimitacion de 1a iNVEStIgaCION ..........ccocveiieie i 15
1.2.1. Delimitacion eSPacial. ..........ccceiieiieiiiie e 15
1.2.2. Delimitacion tempPOral. ..........ccouiiiiiiriiiieesese e 15
1.2.3. DelimitaCion SOCIAL...........cceiveierieieiece e 16
1.3. Formulacion del problema ...........cooiveiiiiciecce e 16
1.3.1. Problema general. ... 16
1.3.2. Problemas eSPECITICOS . ......oieiriiiieesieee e 16
1.4, FOormulacion de ODJELIVOS ..........coviiiririieeese e 17
1.4.1. ODBJEtiVO GENETAL. .....cviieiiieiccieee et 17
1.4.2. ODjetivos 8SPECITICOS. .....cciiiiiiiiiieie et 17
1.5. Justificacion de 1a iNVESLIGaCION...........cviiiriiireicese e 18
1.6. Limitaciones de 1a iNVeStIgaCion ...........cccereirireiineieieese e 20
CAPITULDO ettt ettt eneane e 21
MARCO TEORICO ..o tesae sttt 21
2.1. Antecedentes del €STUAIO ........ccuviveiiiie e 21
2.2. Bases teOricas — CIENTITICAS.......ccciuereiieiieie e 24
2.2.1. RODOLICA EAUCALIVA. ....cvviiieiieiieieie ettt 24
2.2.2. Aproximacion CoNCePLUAL...........ccccviiiiiieieiie e 25
2.2.3. Aproximacion PEAAGOGICA. ........cccurerirtirtieieierie ettt 26
2.2.4. Aprendizaje ColaboratiVo..........cccooiiiiiiiiiiiee e 27
2.2.5. Aproximacion CONCEPLUAL..........ccceriiiiiiiiieee e 29

2.2.6. Aproximacion PedagOgiCa.........ccceuiriririaieieriesiesiesiestesseseeseeseeseessessessessessens 30



2.2.7. Gestion del CONOCITMIBNTO .. ...t 32

2.2.8. Trabajo €N EQUIPO0......cciiiiiiieieierie e 34
2.2.9. INEEraCtiVIdad .........cooiiiiiieieie bbb 36
2.2.10. Fines de la EAUCACION PEIUANA ..........coviviiiieieiiiieiie e 38
2.2.11. Caracteristicas del CUITICUIO. ........ccoiviiiiiieieece e 39
2.2.12. PrinCipios PedagOgiCoOS .........ccoueiriirierieinienie ettt 41
2.2.13. Propositos de la Educacion Basica Regular al 2021...........cccccevevvvencicnnnnnn 44
2.2.14. Bases teodricas de la Robotica EAUCALIVA ........ccevveriiiiiiiieieieee e 45
2.2.15. Definicion de Robotica EQUCALIVA. .........cccovevieveriire e 49
2.2.16. Caracteristicas de la Robotica EAUCAtIVA............ccoerieeiinciiccee e 51
2.2.17. Objetivos de la RobAtica EQUCALIVA. .........cccereiiriirieiiiisieee e 52
2.2.18. Mddulos de Robdtica Educativa para la educacion primaria y secundaria. ..... 54
2.2.19. Bases teoricas de las capacidades del area de Educacion para el Trabajo........ 56
2.2.20. Concepto de Habilidades y Destrezas BASICAS ..........cccccvveverieriereresnsinsennnans 59
2.2.21. GESHION & PrOCESOS .....ccueeiierieieiteite ettt st 59
2.2.22. Caracteristicas de la Capacidad de Planificacion de Procesos ..............cc.ceu.... 61
2.2.23. Caracteristicas basicas de la planificacion............c.cccccoovviveiiievenesc s, 62
2.2.24. Caracteristicas de la Capacidad Ejecucion de proCesos. .........cccevevvereresrennnnn. 63
2.2.25. Caracteristicas de la Capacidad Comprobar procesos. ..........ccccceverervsesnnnnan 64
2.2.26. Caracteristicas de la Capacidad de Actualizar Procesos..........ccccocevervierennnnn. 65
2.3. Definicion de terminos DASICOS ........ccoiiiiiieiieieiere s 67
2.4, FOrmulacion de HIPOLESIS. .......coviiiiireieeisese e 68
2.5. Identificacion de Variables............cccoviiiiiiiciec e 69
2.6. Definicién operacional de variables e indicadores............cccccovveiiiiicieeneciieceenens 70
CAPITULDO T oottt ettt ene et s 71
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION.........coviirrireirinieneireieieene 71
3.1, Tip0 de INVESLIGACION ....cviiiiiieiiiieie ettt 71
3.2. MEtodos de INVESLIGACION...........coviiiiiiiiieee et 71
3.3. Disef0o de INVESLIGACION ......ccueeiiiiiiieiceiccie e 72
3.4, PODIACION Y MUESTIA ... 72
3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos...........ccovvveevieiere e 73

3.6. Técnicas de procesamiento y analisis de datos ...........ccccvvvrveiieiereresene e 73



3.7. Seleccidn,validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion ......... 73

3.8, OrieNtACION BLICA .....ecveivvcieeieieie ettt nre s re e 78
CAPITULDO IV ettt sttt nn e 799
RESULTADOS Y DISCUSION .......oviereeiseeieeiessieeee st ass s enasss e, 799
4.1. Descripcion del trabajo de CaMPO ........cooveeieriiiiiieieee e 799
4.2. Presentacion, andlisis e interpretacion de resultado ..........cc.cceoevereviiennieseennen, 80
4.3. Prueba de NIPOLESIS.......ccueiiiiiee et 100
4.4, DiSCUSION de reSUITAUOS .......eeveerieieriesiesiesiee e 102
CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS



1.1

CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacidn y determinacion del problema

La ciencia y tecnologia en el siglo XXI requiere de personas capaces de
manejar y controlar equipos de alta tecnologia es asi que en algunos paises sobre
todo del hemisferio norte como EEUU, Corea del Sur, Holanda, etc., han incluido
temas de robotica educativa en la programacion “RoboMind” curricular para
demostrar que los estudiantes pueden construir sus propias representaciones y
conceptos de la ciencia y tecnologia, mediante la utilizacion, manipulacién y
control de ambientes de aprendizajes robotizados, a través de la solucion de
problemas concretos de tal forma que su aprendizaje sea significativo.

De lo anterior podemos decir lo siguiente: “Corea del Sur comenzo a utilizar
la Robotica Educativa en los 90’s, como talleres itinerantes fuera del aula y debido

a sus resultados modifica su esquema educativo asi desde 1998 incorpora



actividades curriculares para el desarrollo del talento a través de la Robotica,
actualmente la mayoria de estudiantes en Corea cursan o cursaron robdtica de
manera curricular o extracurricular, desarrollando habilidades del conocimiento
que llevaron a su pais a ocupar un segundo lugar a nivel mundial en calidad
educativa segun las pruebas PISA del 2007”.

“En los ultimos afos, las competiciones de robotica educativa han alcanzado
gran popularidad, su objetivo principal es fomentar el interés por vocaciones
cientifico-técnicas entre las nuevas generaciones. Al ser la robotica educativa una
herramienta multidisciplinar, estas competiciones son un escenario ideal que
permite a cada participante el aprendizaje de diversos conceptos cientificos, los
desafios de cada competicion obligan al estudiante a razonar, ordenar su
pensamiento y encontrar los pasos logicos en la consecucion de cierta tarea,;
ademas, le brinda la oportunidad de: asumir responsabilidades, ser perseverante,
capaz de trabajar en grupo, aceptar y respetar las normas, ser tolerante y solidario
con los demaés, aceptar equilibradamente los éxitos y los fracasos, los aciertos y los
errores”.

En la Gltima visita a EEUU en los meses de marzo y abril se ha observado que
los médulos de Robotica Educativa estan implementados en las escuelas en todas
las escuelas de los EEUU, es asi que se auspicia las competencias regionales,
nacionales e internacionales de Robdtica en varias categorias con la finalidad de
formar jovenes que desarrollen tecnologia. Los médulos que se usan en EEUU
son los mismos que el Ministerio de Educacion esta implementado en las escuelas
primarias y secundarias con los Kit Lego Wedo y Lego Mindstorms NXT

respectivamente.
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En nuestro pais algunos Colegios Particulares y los Ilamados Instituciones
Educativas emblematicos han iniciado a desarrollar la Robotica Educativa en las
sesiones de aprendizaje, teniendo como logro el desarrollo de capacidades de
imaginacién, creacion, solucion de problemas y trabajo en equipo, todo ello
llevando al éxito de alumnos. Una muestra de los logros es la participacion de
estudiantes peruanos de 9-18 afios de las diferentes Instituciones Educativas
publicas y privadas en torneos internacionales como la FIRST en Estados Unidos
y laWRO en Asia.

Todas estas actividades y otras que se pudo organizar fomentan el desarrollo
de las capacidades y habilidades en los nifios y jovenes de todas ellas ponemos
énfasis en las capacidades del area de educacion para el trabajo por ser una de las
capacidades complejas e integradoras.

La Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion -Chaupimarca
de Cerro de Pasco, con este nuevo proyecto queremos innovar con nuevas ideas
innovadoras y para que los jovenes puedan participar en los torneos nacionales de
robética educativa auspiciado por el Ministerio de Educacion, y mediante este
proyecto queremos impulsar que nuestros joévenes participen en los torneos de
Robotica.

Estamos seguros que se pueden desarrollar las capacidades del area de
Educacion para el Trabajo llevando un sistema de entrenamiento continio usando
los mddulos de robotica educativa Lego Wedo y Lego Mindstorm NXT y el
software de programacion respectivo llamado RoboMind.

Teniendo en cuenta lo anterior descrito y analizando algunas de las

metodologias de implementacion utilizadas en las estrategias para la educacion
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1.2.

media de la Institucion Educativa emblematica Daniel Alcides Carrion, se puede
considerar, la busqueda de resultados y fines altamente satisfactorios, dando total
prelacion a la formacion individual con caracter de aprendizaje auténomo,
memoristico y particular.

En consecuencia, seguimos haciendo lo mismo, pero con diferentes materiales
y mayor inversion. Debido a esto, se hace necesario que una estrategia involucre
al estudiante con sus compafieros, el contexto y la cotidianidad, generen proyectos
de programacion, desarrollen competencias y habilidades en las diferentes areas.
Fortalezcan el pensamiento l6gico, cientifico y tecnoldgico, integren redes de
conocimiento y comunidades de aprendizaje y finalmente un desarrollo humano
integral con responsabilidad social.

Esto es posibles con la implementacion y el desarrollo de la robética educativa
y el software de RoboMind, como estrategia pedagdgica en el fortalecimiento del

aprendizaje colaborativo en la educacion.

Delimitacion de la investigacion

1.2.1. Delimitacién espacial.

Laiinvestigacion se desarrolld en la Institucion Educativa

Embleméatica Daniel Alcides Carrién de Cerro de Pasco.

1.2.2. Delimitacion temporal.

El desarrollo de la propuesta investigativa se llevé a cabo del mes de

marzo al mes de agosto del presente afio lectivo.
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1.2.3. Delimitacién social.

La investigacion se realizd con estudiantes del tercer grado de
secundaria cuyas edades oscilan entre 13 y 14 afios de edad. Para el logro
de la propuesta se parti6 de la Robdtica Educativa RoboMind vy el
aprendizaje colaborativo, las cuales, durante los ultimos afios, han tenido
un cambio enorme y Unico con el avance tecnoldgico, con los actuales
modelos de educacién el docente ensefia utilizando las tecnologias de la
informacion y comunicacion segun las exigencias del avance tecnologico y

cientifico.

1.3. Formulacién del problema

1.3.1. Problema general.

¢Coémo influye la robdtica educativa RoboMind en el aprendizaje
colaborativo en estudiantes del tercer grado de Educacion Secundaria de la
Institucion Educativa Emblemaética Daniel Alcides Carrion de Cerro de

Pasco?

1.3.2. Problemas especificos.

a) ¢Como influye la robdtica educativa RoboMind como estrategia en el
desarrollo de las capacidades de planificacion de procesos con
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco?
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b) ¢Cdmo influye la robotica educativa RoboMind como estrategia en el
desarrollo de las capacidades de ejecucion de procesos con estudiantes
del tercer grado de Secundaria de la Institucion Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco?

c) ¢Como influye la robética educativa RoboMind como estrategia en el
desarrollo de las capacidades de comprobar los procesos con
estudiantes del tercer grado de Secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco?

d) ¢Como influye la robética educativa RoboMind como estrategia en el
desarrollo de las capacidades de actualizar los procesos con estudiantes
del tercer grado de Secundaria de la Institucion Educativa Emblematica

Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco?

1.4. Formulacién de objetivos

1.4.1. Objetivo general.

Establecer la influencia de la robotica educativa RoboMind vy el
aprendizaje colaborativo en estudiantes del tercer grado de Educacion
Secundaria de la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides

Carrion de Cerro de Pasco.

1.4.2. Objetivos especificos.

a) Determina la influencia de la Robotica Educativa RoboMind como

estrategia en el desarrollo de la capacidad de planificacion de procesos
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1.5.

b)

d)

de los estudiantes de secundaria de la institucion educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco.

Determina la influencia de la Robotica Educativa RoboMind como
estrategia en el desarrollo de la capacidad de planificacion de procesos
de los estudiantes dentro del aula de clases del tercer grado de secundaria
de la institucion educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco.

Determina la influencia de la Robotica Educativa RoboMind como
estrategia en el desarrollo de la capacidad de comprobar procesos de los
estudiantes dentro del aula de clases del tercer grado de secundaria de la
institucion educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de
Pasco.

Determina la influencia de la Robotica Educativa RoboMind como
estrategia en el desarrollo de la capacidad de actualizar procesos de los
estudiantes del tercer grado de secundaria de la institucion educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco.

Justificacion de la investigacion

La justificacion de la investigacion es la ensefianza acorde al avance
tecnologico, es asi que el plan del desarrollo que planteamos es como influye a
nuestros jovenes con las nuevas ideas que nosotros vamos a proporcionarles con
el software RoboMind emplearemos nuevos métodos mas modernos dentro de la
educacion de nuestros jovenes estudiantes y generando nuevos métodos de

ensefianza, como también la realizacion de la innovacion de tecnologias de la
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institucion educativa, esto a nosotros nos incentiva a la realizacion del presente
trabajo que realmente merece ser investigado por qué nos permite, proponer
alternativas de solucion del problema sobre la aplicacién y la socializacion en los
ambitos del area de educacion para el trabajo.

Del diagnostico que se acerca a la referencia es al sistema de educacion vemos
la gran deficiencia que hemos encontrado y las muchas dificultades dentro de los
procesos de ensefianzas dentro del area de educacion para el trabajo de dicha
institucidn, es consiguiente que es un bajo rendimiento y necesario y mas
interactividad entre docente y estudiantes para ello nosotros estamos desarrollando
que los jovenes se apliguen méas en la tendencia de este software Ilamado
RoboMind en el ambito de las TIC'S es muy bueno para el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes.

Como alternativa que estamos optando es que se incorpore este software
dentro del PEI de la institucién educativa , porque no solo trabajaremos con los
docentes, también trabajaremos con los jovenes estudiantes y nuestra mayor es
que desde el ministerio de educacion es que se incorpore en toda institucién
educativa para que puedan trabajar los jovenes estudiantes con el software
RoboMind porque es relevante para los estudiantes no solo para el nivel
secundario, también es bueno e influye mas poder querer descubrir nuevos
conocimientos para nuestros nifios en la actualidad, para mayor realce este
software proporcionamos a los jovenes universitarios para poder jugar este juego

pero en ellos con lleva a resolver problemas en su vida diaria.
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1.6. Limitaciones de la investigacion

La mayor limitante de la puesta en marcha del trabajo de investigacion es la
actualizacion de los equipos de robotica de la Institucion Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion, para renovar y actualizar los equipos de robotica se
requiere mayor presupuesto en el area de educacion para el trabajo, también la
poca participacion de toda la comunidad educativa en innovar y actualizar los
equipos tecnologicos. Asi mismo, el desconocimiento del avance tecnoldgico por
parte de los padres de familia, la ausencia del uso de herramientas tecnologicas en

otras areas.

-20 -



CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes del estudio

Luego de realizar las indagaciones pertinentes de los trabajos de investigacion
referente al tema tratado, se ha podido encontradas las siguientes investigaciones
desarrolladas anteriormente.

Martinez, M. (2015), en su investigacion menciona que el disefio de un
entorno colaborativo y su aplicacion a plataformas de aprendizaje en la
Universidad de Murcia (Espafia), en los ltimos afios estd cobrando relativa
importancia las aplicaciones disefiadas para la colaboracion entre personas o
grupo de personas, este auge se puede apreciar en diferentes ambitos de la
sociedad, como pueden ser tanto el amplio mundo de los negocios o como el
ambito educacional, pudiendo conectar a un grupo de trabajadores en el caso

primero o un profesor con sus alumnos, asi como al grupo de estudiantes en el caso
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segundo. Los entornos colaborativos educacionales, asi como las herramientas
educacionales estan tomando grandes repercusiones en nuestra sociedad.

Alfageme, M. (2013). En su investigacion menciona que el modelo
colaborativo de ensefianza- aprendizaje en situaciones no presénciales en la
Universidad de Murcia (Espafa), el primero presenta el tema de estudio:
aprendizaje colaborativo mediante redes en la ensefianza universitaria. EI segundo
se centra en el modelo de trabajo colaborativo de ensefianza-aprendizaje. El tercero
profundiza en los fundamentos tedricos que permiten implementar en la practica
educativa un modelo colaborativo. El cuarto refleja los diferentes aspectos de la
educacién en linea y los cambios que produce en una ensefianza colaborativa. Los
dos ultimos hacen referencia al disefio de la investigacion, andlisis de datos,
resultados y conclusiones obtenidas

Cano, L. y Angel, 1. (2013), en su investigacion sobre la experiencia de un
trabajo colaborativo con estudiantes y docentes de diferentes paises mediado por
las tecnologias de la informacion y la comunicacion. El proyecto, fue un trabajo
realizado entre la Universidad Auténoma de Madrid, la Universidad Nacional
Auténoma de México y la Universidad Pontificia Bolivariana de Medellin-
Colombia, donde sus participantes, tanto estudiantes como docentes, realizaron
un trabajo colaborativo mediado por las TIC, donde el elemento integrador fue la
plataforma Moodle, sin embargo otras herramientas fueron utilizadas como
soporte para la comunicacion entre los integrantes que residian en diferentes
latitudes y con husos horarios disimiles como el correo electronico, las redes
sociales, el Messenger Yy el Skype. Las estrategias y herramientas utilizadas para

la comunicacion evidenciaron que uno de los procesos mas complejos de abordar
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en este tipo de proyectos es el mediacional que genere interacciones entre los
participantes teniendo en cuenta que se conforman entidades individuales o
grupales de acuerdo a los propositos de las actividades del proyecto.

Pajuelo, R. y Sanchez, E. (2012) menciona que las Ayudas Audiovisuales y su
Importancia en el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la asignatura de
Geografia en el nivel secundaria”, tesis para optar el titulo profesional en
educacion, Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion -UNDAC. Pasco- Peru.
concluyen diciendo que el enfoque de la geografia en materia de ensefianza —
aprendizaje son bastante reales y concretos, porque si bien es cierto los materiales
didacticos audiovisuales dan cierto realismo en las aulas, pero sin embargo
enfatizan los docentes de geografia artificiales, es provistos de todo valor vital,
como hace algunos autores; entre ellos Montessori. En el valor que tenga el
material como medio didactico incluyen mas que la perfeccion de su estructura o
variedad, la oportunidad con que se presentada a los alumnos y la forma de
emplearla en la ensefianza - aprendizaje”.

Condor, Z. y Oscanoa, E. (2014), realizé la investigacion aplicaciones de los
softwares libres educativos y su efecto en el desarrollo del aprendizaje por
competencias en los alumnos del cuarto grado “B” de la Institucion Educativa
Antenor Bizo Patron L. Cerro de Pasco. Los resultados saltan a la vista, en lo que
refiere al uso del software libre, de los resultados obtenidos un 89% de los
estudiantes muestran indiferentes y negativas, solo un 11% tiene actitudes
positivas y por lo tanto ellos si lo practican, pero es un porcentaje menos en
comparacion a la primera. Estos resultados son bastantes preocupantes ya que en

el entorno educativo emanado por el ministerio de educacion la mayoria de las
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2.2.

instituciones educativas manejan el software libre en sus distintas actividades

académicas.

Bases tedricas — cientificas

2.2.1.

Robotica educativa.

En 1921 Karel Capek en su obra teatral “los Robots Universales de
Rossum” acufa la palabra “robot” que tiene como significado “trabajo
forzado”. En esos momentos dichos robot eran muy parecidos a los seres
humanos, disefiados con principios antropomdrficos. Ya en la segunda
guerra mundial se puede divisar diferentes mecanismos de control,
maquinas cibernéticas y manejo automatico. En 1975 aparece el primer
desarrollo robdtico con pretensiones pedagdgicas; se desplegaba un sistema
de control automatizado para sistematizar pruebas de laboratorio en el
campo de la psicologia. Este sistema podia configurar la modificacion por
medio de un ordenador de un vasto nimero de experiencias clinicas.

Martial Vivet en 1990 define a la microrobotica como “...una actividad
de concepcion, creacion, puesta en practica, con fines pedagdgicos, de
objetos técnicos fisicos que son reducciones bastante fiables y
significativas de procedimientos y herramientas robdticas realmente
utilizadas en la vida cotidiana, particularmente en el medio industrial”.

En la época actual, ademas de los descritos, existen robots que ejecutan
tareas especificas de forma programable, con capacidades de eleccion,
dotados de una forma de inteligencia que permite variar su secuencia de

operaciones o alternativas de proceso. EI campo de aplicacién de la robotica
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2.2.2.

se ha extendido considerablemente para englobar toda una gama de
disciplinas diferentes a las areas industriales y de fabricacion para

sobreponerse en un espacio académico y en el ambito educativo.

Aproximacion Conceptual

Segun Ruiz-Velazco la robdtica en tanto que disciplina, toma
conceptos provenientes de diversos dominios del conocimiento: de la
mecanica, de la fisica, de las matematicas, de la cinematica, de la
geometria, de la electronica, de la electricidad de la informatica, etc. Es
pues, una integracion de diferentes areas del conocimiento y su dificultad
para aprenderla radica en la integracion de esos dominios diferentes.

En linea con lo anterior, Legandre en 1998 define la robdtica como
“...Conjunto de métodos y medios derivados de la informética cuyo
objeto de estudio concierne la concepcién, la programacién y la puesta
en practica de mecanismos automaticos que pueden sustituir al ser humano
para efectuar operaciones reguladoras de orden intelectual, motor y
sensorial”.

Por ende, podemos decir que la robdtica educativa es “...como una
disciplina que permite concebir, disefiar y desarrollar robots para que los
estudiantes se inicien desde muy jovenes en el estudio de las ciencias y
la tecnologia. Se ha desarrollado con una perspectiva de acercamiento a
la solucion de problemas derivados de distintas areas del conocimiento. Es
decir, la robdtica educativa integra diferentes areas del conocimiento. Esta

integracion facilitada por el mismo robot, se vuelve significante por la
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2.2.3.

conexion entre la accion concreta y la codificacion simbolica de las

acciones utilizando robots pedagogicos” (Ruiz-Velasco, E. 1989)

Aproximacion pedagogica
La robdtica educativa tiene fundamento en la epistemologia y la
psicologia genética. Entrega prelacion al aprendizaje inductivo vy al
aprendizaje por descubrimiento, haciendo énfasis en la experimentacion a
partir del disefio de situaciones didacticas constructivas que permiten la
construccion de conocimiento autonomo y colaborativo. La misma
robotica educativa se puede inscribir dentro de la teoria cognitivista,
convirtiendo al estudiante en un ser doblemente activo, tanto en su
dimension intelectual como en su dimension motriz. Tiene como
caracteristica principal, la inclusién del error como etapa del aprendizaje,
se convierte en un accionador; hace que el estudiante pruebe distintas
formas y alternativas de solucion teniendo en cuenta aprendizajes previos
y resultados anteriores.
Paralelamente la robdtica educativa segin Ruiz-Velazco presenta las
siguientes fortalezas pedagdgicas en sus procesos de implementacion:
e Integracion de diferentes areas del conocimiento:
e Operacion con objetos manipulables. Favoreciendo el paso de lo
concreto a lo abstracto.
e Apropiacion de lenguajes (gréafico, iconico, matematico, informatico,
natural, etc.)

e Operacion y control de variables
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2.2.4.

e Desarrollo del pensamiento sistémico y sistematico Construccion de
estrategias de adquisicion de conocimiento Creacion de entornos de

aprendizaje colaborativos.

Por lo tanto, se puede decir que la robética educativa es un conjunto
de procesos pedagogicos desarrollados en busqueda de la solucién efectiva
de las situaciones propuestas y en pro del conocimiento significativo de
los integrantes de la comunidad académica.

Finalmente, en el desarrollo de la roboética educativa los participantes
colaboran para el aprendizaje de los equipos de trabajo y de la misma forma
los equipos colaboran para el aprendizaje de los participantes, es la mejor
demostracion del aprendizaje colaborativo. Quiere decir esto que el
estudiante comparte los recursos con el equipo y utiliza el trabajo

desarrollado con el equipo para aprender de forma flexible y abierta.

Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo nace con las primeras interacciones
sociales del ser humano, los antiguos métodos de comunicacion gestual y
los primeros lenguajes utilizados en la conformacion de grupos de caza,
proteccion o desplazamiento, dan muestra del desarrollo de habilidades
cognitivas y estrategias colectivas. En los libros religiosos antiguos se
documenta la participacion y colaboracion de multiples integrantes para
el desarrollo de los ritos religiosos. Los fildsofos griegos proponian

escuelas en las cuales un grupo pequefio de discipulos eran elegidos para
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llegar al conocimiento. Los romanos utilizaron grupos sistematicos para
su gesta colonizadora, en el arte de la guerra sus escuadras fueron de las
mejores.

En los siglos XVI, XVII y XVIII la idea del aprendizaje cooperativo
se puede encontrar dentro de los procesos pedagdgicos de maestros como
lo fueron Robert Owen, Saint Simon y Charles Gide. En la misma linea,
Johann Comenius en el siglo XVII, considerado precursor de la didactica
moderna desarrolla el cambio de la ensefianza individual a la ensefianza
en grupos. En su obra la “Didactica Magna” muestra como los colectivos
y la cooperacion dan una posibilidad de solucion a los problemas de
aprendizaje. En el siglo XVIII Joseph Lancaster creo la nocion de
equipo. Cambio algunos de los procesos educativos de gran Bretafia al
presentar la pedagogia para el trabajo y sus grupos colaborativos.

Tiempo después John Dewey promueve el uso de los grupos de
aprendizaje colaborativo; con la escuela activa hace prevalecer la
experiencia y la parte social del individuo dentro del curriculo escolar. A
mediados del siglo XX se dio aplicacion al método de aprendizaje
colaborativo que hacia énfasis en las estructuras grupales colaborativas,
cooperativas y competitivas. El desarrollo e innovacion de este método ha
sido utilizado en las ultimas decadas por paises como Cuba, Israel,

Holanda, Noruega y se extendio a otras latitudes.
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2.2.5. Aproximacion Conceptual

El aprendizaje colaborativo se centra en las ventajas cognitivas
derivadas de los intercambios mas intimos que tienen lugar al trabajar
juntos (Alfageme, 2002,), “..el trabajo colaborativo no se orienta
exclusivamente hacia el producto de tipo académico, sino que también
persigue una mejora de las propias relaciones sociales. En este caso se
considera esencial analizar la interaccion producida entre el profesor y el
alumno, pero también la interaccién alumno-alumno” (Calvo, 1994).

Paralelamente, Panitz en 1999 sefiala que “...la premisa basica del
aprendizaje colaborativo es la construccion del consenso, a través de la
cooperacién de los miembros del grupo”. Denota que en el aprendizaje
colaborativo se comparte la autoridad y entre todos se acepta la
responsabilidad de las acciones del grupo Para Cabero en 2004 puede
considerarse como “...una metodologia de ensefianza basada en la
creencia de que el aprendizaje se incrementa cuando los estudiantes
desarrollan destrezas cooperativas para aprender y solucionar los
problemas y acciones educativas en las cuales se ven inmersos”. Por su
parte, Prendes 2004 expone que el trabajo colaborativo es ... un método
de ensefianza que basado en el trabajo grupal persigue una mejora del
rendimiento y de la interaccion entre los alumnos”.

Por consiguiente, el trabajo colaborativo, segun diferentes autores,
presenta una serie de caracteristicas particulares que lo diferencian del
trabajo en grupo tradicional. El aprendizaje colaborativo se puede asumir

como un método adaptable, que a través del trabajo en equipo busca
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2.2.6.

alcanzar objetivos comunes utilizando diferentes técnicas o estrategias,
ademas busca fortalecer el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales,

por medio de la interaccion.

Aproximacion Pedagogica

Es claro que el aprendizaje colaborativo presenta sus raices
pedagdgicas en los desarrollos de autores constructivistas y de alli genera
su proyeccion educativa. Es por esto que debemos comenzar por denotar
el compromiso de Vigotsky en torno a la socializacion del aprendizaje
fue total, a tal punto que afirmaba como los procesos de aprendizaje
deben ser entendidos como una actividad social y no una individual. A
su vez Guitert y Simérez (2000) corroboran los esquemas trabajados por
Vigosky y describen de manera directa las condiciones propias el trabajo
colaborativo, dejando establecido que un sujeto logra aprender mucho
mas en grupo de lo que haria de manera individual.

En el mismo sentido y méas amplio, las habilidades en torno al
trabajo colaborativo revelan las posibilidades sistémicas de construccion
de conocimiento en un equipo de trabajo (Johnson & Johnson, 1998).
Por otro lado, Cabero en 2005 considera que el aprendizaje colaborativo
es una favorable en grupos de investigacion, teniendo una especial
predileccion hacia los grupos adultos.

En consecuencia, el aprendizaje colaborativo divisa componentes
basicos y principios cooperativos para su comprension. En 1998 Spencer

expone que dichos principios son:
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Interdependencia positiva: conexion y comunicacion asertiva entre
miembros del equipo.

Responsabilidad individual: desarrollos particulares disciplinados que
suman al trabajo grupal final

Participacion equitativa: equivalencia en trabajo y responsabilidad
para todos os miembros del equipo

Interdependencia positiva: la colaboracion estd motivada por efectos
de fidelidad, vocacion y carisma.

Interaccidn. pone en accion la comunicacion, la discusion, la busqueda
de consensos, el respeto por las decisiones de los demés y la

oportunidad para compartir las ideas propias.

A partir de lo anterior y en pro de categorizar los componentes del

aprendizaje colaborativo, se entabla una fusion de principios, revelando

tres grandes nucleos de relacién y desarrollo, que son:

Gestion del conocimiento: desarrollo 'y meta fundamental del
aprendizaje.

Conformacion de equipos de trabajo: método idoneo para el
fortalecimiento del aprendizaje colaborativo.

Interactividad: métodos de accion y comunicacion para el aprendizaje

colaborativo.

De esta forma se concluye que el aprendizaje colaborativo a través del

trabajo colaborativo, apunta al aporte que hace una persona a los demas

-31-



2.2.7.

miembros de trabajo en lo que tiene que ver con sus experiencias,
sugerencias y en general reflexiones alrededor de lo que todos hacen, en

espera de una retroalimentacion similar de los demés (Robles, 2004).

Gestion del conocimiento

La Gestion del Conocimiento estd relacionada con muchas ciencias,
como con la psicologia, la sociologia, la economia, la ingeniera, la
informética o la direccion de empresas, entre otras. Cada uno de estos
campos proporciona importantes portaciones en un aspecto u otro, por lo
gue se hace necesaria una investigacion interdisciplinar y que abarque el
concepto de forma completa (Nonaka y Teece,2001).

El beneficio méas importante de la Gestion del Conocimiento, es la
capacidad de innovacion. La Gestion de Conocimiento tiene como pilares
fundamentales: la informacién, el entorno y las personas, junto con las
Tecnologias de Informacion y Comunicacién, que ofrecen una gran ayuda
para facilitar el proceso. Sin embargo, la Gestién del Conocimiento va
mas alla de la Gestion de la tecnologia o la Gestion de la Informacién.
La interaccién humana, el aprendizaje y el conocimiento tacito, entre
otros, son indispensables para conseguir el maximo conocimiento posible,
siempre ayudados por las Tecnologias de la Informacion.

La Gestion de Conocimiento se debe enfocar a desencadenar la
creacion del Conocimiento por toda la organizacion e incorporarlo a los

productos, a los recursos, a los sistemas, a los procesos, y en suma
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convertirlo en “competencias distintivas” (Bueno, 1999). Los principales

modelos de gestion son:

Modelos basados en el Aprendizaje Organizacional y la Creacion de
modelos mentales compartidos por las organizaciones. Defensores de
estos modelos son Kim (1993) y Revilla (1998).

Modelos basados en la Creacion del Conocimiento a través de varios
procesos que constituyen uno o varios ciclos. Entre los modelos de
ciclo mdltiple estan los de Nonaka (1991 y 1994), Bueno (1999),
Nonaka y Takeuchi (1995) y Nonaka, Toyama y Konno (2001). Entre
los modelos de doble espiral destaca el de Pérez Bustamante (1998).
Modelos Mixtos, que incluyen los dos modelos anteriores, entre los que
destaca el modelo de Moreno y Luzdn (2000) basado en un ciclo de
Informacion-Aprendizaje-Conocimiento.

Modelos basados en Resolucion de Problemas y Experimentacion,
en fases que permiten contrastar lo aprendido a traves de la
experimentacion, pruebas, creacion de prototipos, etc. por lo que se
adaptan muy bien a entornos productivos. Destacamos aqui algunos de
los modelos citados, como el de Mufioz Seca y Riverola (2004),
Wikstrom y Normann (1994), entre otros.

Modelos orientados a la Gestion del Capital Intelectual, que no son
nada homogéneos, ya que se basan en criterios variados, creacion de
indicadores, etc. Son representativos de este tipo, los modelos que

actualmente se siguen en las industrias europeas enfocadas a la
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medicion de su capital intelectual, como el modelo Skandia, el modelo,
Intelect, etc.
e Modelos de Gestion de Conocimiento orientados a la Mejora de

Procesos y Servicios.

2.2.8. Trabajo en Equipo

“El aprendizaje colaborativo desde esta perspectiva (del equipo de
trabajo) es indudablemente social y por ende permite construir no tan sélo
el conocimiento sino fundamentalmente una convivencia armdnica en el
que todos tenemos las mismas oportunidades principio fundamental de
la educacion a distancia y un espacio para desarrollarnos sin molestarnos”.
(Lucero, 2006).

Entre las caracteristicas principales de un equipo de trabajo, se
pueden diferenciar (Gomez y Acosta, 2003).

Composicion del equipo: los equipos pueden ser homogéneos o
heterogéneos. Los equipos son homogéneos cuando sus miembros tienen
necesidades, motivos, conocimientos y personalidades muy similares
mientras que los heterogéneos no presentan estas similitudes.

Normas: son las reglas de comportamiento establecidas por los
miembros del equipo. Generalmente se incluyen en procedimientos
empleados para interactuar con los demas. La funcién de las normas
en un equipo es regular su situacion como unidad organizada, asi como

las funciones de los miembros individuales.
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Funciones: Es el caracter de la contribucion a las tareas y acciones
que realizan los miembros del equipo. Cada posicién en la estructura
del equipo implica una conducta esperada de quien ocupa una posicion,
un comportamiento determinado (el que la persona que ocupa la posicion
cree que debe tener) y, por dltimo, una actuacion, es decir, el
comportamiento real que tiene la persona que ocupa una posicién. Cada
individuo puede ocupar varias posiciones Yy experimentar distintos
comportamientos en el mismo o en varios equipos.

Estado: Se refiere al nivel organizativo o situacion que posee un
individuo dentro del equipo o la organizacion. Por lo general, los
miembros del equipo tratan de obtener y mantener la posicion alcanzada.

Cohesion: Es la fuerza que integra al equipo, se expresa en la
solidaridad vy el sentido de pertenencia al equipo. Cuanta mas cohesién
existe, mas probable es que el equipo comparta valores, actitudes y

normas de conducta comunes.

El Trabajo en equipo ha situado a los estudiantes ante un nuevo reto,
el pasar de ser un estudiante que busca informacién a ser un estudiante
que interactla y participa con la informacion de formatal que la puede
cambiar y socializar por diferentes medios, tanto de forma personal como
en redes digitales. Por lo tanto, es necesario plantear la forma de
aprendizaje en equipo, explicar las nuevas tareas y responsabilidades,
establecer los nuevos roles, es decir prepararlos para lainteraccion

entre los componentes del equipo desde un punto de vista mas educativo.
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Los equipos de trabajo proporcionan aprendizajes mas permanentes
ya que la participacion en sus propios aprendizajes es mayor y con ello los
estudiantes construyen su propia idea y pueden recordar mejor los
conocimientos ya adquiridos ya que encuentran su utilidad y han
participado en su creacion. El docente debe dirigir a los alumnos a
alcanzar los objetivos de la asignatura o modulo, ayudando al equipo con
la planificacion previa de las actividades y trabajos a realizar, pero dejando
a los integrantes del equipo suficiente autonomia para elegir el camino que
consideren mas adecuado de entre los posibles.

El trabajo en equipo propende porque el conocimiento adquirido por
los estudiantes les sirva en la evolucion personal y profesional, ya que los
equipos de trabajo son la mejor herramienta para la realizacién de
proyectos complejos. Teniendo en cuenta que los equipos de trabajo en la
actualidad cuentan son multiples herramientas digitales para cumplir
las funciones propuestas, en diferentes espacios y con diferentes
tiempos, son la mejor forma de intercambiar e interrelacionar

conocimientos y con ello darle verdadera forma a un mundo globalizado.

Interactividad

El origen de este término abarca a una variedad de disciplinas, su
origen esta vinculado con la creacion de la informética y de la telemética
(Holtz-Bonneau, 1986; Multigner, 1994). Desde este campo, la
interactividad es vista como la capacidad de las computadoras por

responder a los requerimientos de los usuarios.
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El concepto de interactividad posee una corta historia la misma esta
vinculada con la correlacion de las telecomunicaciones, informatica y
medios de comunicacién. En la actualidad es un término muy utilizado
por los propios medios y también por muchos investigadores, pero existe
una disparidad de definiciones y abordajes. La que se acerca mas a la
realidad actual es: “La interactividad es la capacidad gradual y variable que
tiene un medio de comunicacion para darle a los usuarios un mayor
poder tanto en la seleccion de contenidos (interactividad selectiva) como
en las posibilidades de expresion y comunicacién (interactividad
comunicativa)”. (Rost,2001) A partir de la exploracion y el desarrollo
de la INTERNET, se conciben dos modalidades interactivas: una
interactividad selectiva (individuo - contenidos) y una interactividad
comunicativa (entre individuos). En este sentido la interactividad selectiva
se expresa basicamente a través de tres propiedades de los sitios en la
web: hipertextualidad, documentaciéon y personalizacion. Del mismo
modo, conlleva al usuario a la accion, quien, moviendo su raton aqui y
alla, navega por las paginas, provoca modificaciones en textos y graficos
dindmicos, desplaza objetos, ejecuta audios o videos y ordena operaciones
de busqueda. Esto hace que los medios deban pensar en qué cosas pueden
hacer sus visitantes y no solo qué cosas pueden leer (Outing, 2002).

Por otro lado, la interactividad comunicativa implica relaciones mas
complejas debido a que los actores son los individuos o equipos de
individuos que entran en contacto en contextos diversos. Se contribuye

asi a la constitucion de las Ilamadas comunidades de aprendizaje y
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comunidades virtuales, es decir esos nuevos espacios de produccién
simbolica colectiva de mundos representadosy compartidos. “Estamos
ante un nuevo escenario de las relaciones sociales, pero también ante
nuevos tipos de relaciones sociales” (Galindo, 1997). La interactividad
comunicativa puede darse en forma sincrénica o en forma asincronica.
Los tres factores importantes de la interaccién comunicativa son:

e El grado de elaboracion de contenidos que permite al lector.

e El grado de trascendencia publica que puedan tener los contenidos

aportados por el lector.
e El nivel de la discusion y el grado de aportacion al debate publico de

ideas.

2.2.10. Fines de la Educacion Peruana

Para nuestro dias plantearnos los fines de la educacion ha sufrido
muchos cambios dependiendo del enfoque que se quiere dar es asi que
tenemos la siguiente propuesta: “Formar personas capaces de lograr su
realizacion ética, intelectual, artistica, cultural, afectiva, fisica, espiritual y
religiosa, promoviendo la formacion y consolidacion de su identidad y
autoestimay su integracion adecuada y critica a la sociedad para el ejercicio
de su ciudadania en armonia con su entorno, asi como el desarrollo de sus
capacidades y habilidades para vincular su vida con el mundo del trabajo y
para afrontar los incesantes cambios en la sociedad y el conocimiento”.

Otro planteamiento sobre los fines de la educacion es “Contribuir a

formar una sociedad democratica, solidaria, justa, inclusiva, préspera,
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tolerante y forjadora de una cultura de paz que afirme la identidad nacional
sustentada en la diversidad cultural, étnica y linguistica, supere la pobreza
e impulse el desarrollo sostenible del pais y fomente la integracion
latinoamericana teniendo en cuenta los retos de un mundo globalizado”.

Para nuestro pais se organiza la educacion de la siguiente manera: “La
Educacion Basica se organiza en Educacion Bésica Regular (EBR),
Educacion Basica Especial (EBE) y Educacién Bésica Alternativa (EBA).
La Educacion Basica Regular es la modalidad que abarca los niveles de
Educacion Inicial, Primaria y Secundaria; estad dirigida a los nifios y
adolescentes que pasan oportunamente por el proceso educativo.”

De lo mencionado en los parrafos anteriores podemos resumir que los
fines de la educacion estan condicionados a las estructuras sociales y los
enfoques que tienen los que conducen las politicas de educacién de cada

pais,

2.2.11. Caracteristicas del Curriculo.

Entendiendo que el curriculo es el conjunto de experiencias educativas,
podemos mencionar sus caracteristicas:

Por un lado decimos que es DIVERSIFICABLE, donde su disefio
permite a la instancia regional construir sus lineamientos de diversificacién
curricular, a la instancia local, elaborar orientaciones para su
diversificacion en la institucion educativa a partir de un proceso de
construccion, adecuado a las caracteristicas y demandas socioeconémicas,
linguisticas, geograficas, econémico - productivas y culturales donde se

aplica; de modo que la institucion educativa, al ser la instancia principal de
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la descentralizacion educativa, construya participativamente, su propuesta
curricular diversificada, la cual posee valor oficial.

También podemos mencionar que es ABIERTO. Porque esta
concebido para la incorporacion de competencias: capacidades,
conocimientos y actitudes que lo hagan pertinente a la realidad, respetando
la diversidad. Se construye con la comunidad educativa y otros actores de
la sociedad de modo participativo.

Por otro lado, decimos que es FLEXIBLE. porque permite
modificaciones en funcion de la diversidad humana y social, de las
particularidades, necesidades e intereses de los grupos poblacionales y
etarios a quienes se dirige y de los cambios que la sociedad plantea. Estas
caracteristicas estdn orientadas a la promocion de aprendizajes
significativos, es decir, aprendizajes Utiles, vinculados a las
particularidades, intereses y necesidades de los estudiantes; respondiendo
a su contexto de vida y las prioridades del pais, de la region y la localidad.

Todas estas caracteristicas permiten que el curriculo pueda cada dia
mejorar y el buen uso de este medio permite mejorar la labor educativa en
nuestro pais, sobre todo la caracteristica de FLEXIBLE permite incorporar
nuevas formas de realizar la tarea educativa dependiendo de los cambios
que enfrenta nuestra sociedad, es claro que estamos en un siglo donde la
tecnologia juega un papel importante en la vida de cada individuo y sobre
todo de los nifios y jovenes de nuestras escuelas, por lo tanto usar estas
caracteristicas del curriculo permitira al docente disponer de una

herramienta valiosa para enfrentar los nuevos retos de la vida.
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2.2.12. Principios Pedagogicos
En nuestro pais la Educacion Béasica Regular y las decisiones sobre el
curriculo se han tomado sobre la base de los aportes tedricos de las
corrientes cognitivas y sociales del aprendizaje; las cuales sustentan el

enfoque pedagdgico, que se expresa a continuacion:

Principio de construccién de los propios aprendizajes: El
aprendizaje es un proceso de construccion: interno, activo, individual e
interactivo con el medio social y natural. Los estudiantes, para aprender,
utilizan estructuras logicas que dependen de variables como los
aprendizajes adquiridos anteriormente y el contexto socio cultural,

geogréfico, linguistico y econdmico - productivo.

Principio de necesidad del desarrollo de la comunicacion y el
acompafamiento en los aprendizajes: La interaccion entre el estudiante
y sus docentes, sus pares y su entorno, se produce, sobre todo, a través del
lenguaje; recogiendo los saberes de los deméas y aportando ideas y
conocimientos propios que le permiten ser consciente de qué y como esta
aprendiendo y, a su vez, desarrollar estrategias para seguir en un continuo
aprendizaje. Este intercambio lo lleva a reorganizar las ideas y le facilita su
desarrollo. Por ello, se han de propiciar interacciones ricas, motivadoras y
saludables en las aulas; asi como situaciones de aprendizaje adecuadas para
facilitar la construccion de los saberes, proponer actividades variadas y

graduadas, orientar y conducir las practicas, promover la reflexion y ayudar
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a que los estudiantes elaboren sus propias conclusiones, de modo que sean

capaces de aprender a aprender y aprender a vivir juntos.

Principio de significatividad de los aprendizajes: El aprendizaje
significativo es posible si se relacionan los nuevos conocimientos con los
gue ya se poseen, pero ademas Si se tienen en cuenta los contextos, la
realidad misma, la diversidad en la cual esta inmerso el estudiante. Los
aprendizajes deben estar interconectados con la vida real y las préacticas
sociales de cada cultura. Si el docente logra hacer que el aprendizaje sea
significativo para los estudiantes, hard posible el desarrollo de la
motivacion para aprender y la capacidad para desarrollar nuevos
aprendizajes y promover la reflexion sobre la construccion de los mismos.
Se deben ofrecer experiencias que permitan aprender en forma profunda y
amplia, para ello es necesario dedicar tiempo a lo importante y ensefiar
haciendo uso de diversas metodologias; mientras mas sentidos puestos en
accion, mayores conexiones que se pueden establecer entre el aprendizaje
anterior y el nuevo. Principio de organizaciéon de los aprendizajes: Las
relaciones que se establecen entre los diferentes conocimientos se amplian
a través del tiempo y de la oportunidad de aplicarlos en la vida, lo que
permite establecer nuevas relaciones con otros conocimientos y desarrollar
la capacidad para evidenciarlas. Los aprendizajes se dan en los procesos
pedagogicos, entendidos como las interacciones en las sesiones de
ensefianza y aprendizaje; en estos procesos hay que considerar que tanto el

docente como los estudiantes portan en si la influencia y los
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condicionamientos de su salud, de su herencia, de su propia historia, de su
entorno escolar, sociocultural, ecoldgico, ambiental y mediatico; estos
aspectos intervienen en el proceso e inciden en los resultados de
aprendizaje, por ello la importancia de considerarlos en la organizacion de

los aprendizajes.

Principio de integralidad de los aprendizajes: Los aprendizajes
deben abarcar el desarrollo integral de los estudiantes, de acuerdo con las
caracteristicas individuales de cada persona. Por ello, se debe propiciar la
consolidacion de las capacidades adquiridas por los estudiantes en su vida
cotidiana y el desarrollo de nuevas capacidades a través de todas las areas
del curriculo. En este contexto, es imprescindible también el respeto de los
ritmos individuales, estilos de aprendizaje y necesidades educativas

especiales de los estudiantes, segln sea el caso.

Principio de evaluacion de los aprendizajes: La meta cognicion y la
evaluacion en sus diferentes formas; sea por el docente, el estudiante u otro
agente educativo; son necesarias para promover la reflexion sobre los
propios procesos de ensefianza y aprendizaje. Los estudiantes requieren
actividades pedagogicas que les permitan reconocer sus avances Yy
dificultades; acercarse al conocimiento de si mismos; autoevaluarse
analizando sus ritmos, caracteristicas personales, estilos; aceptarse y
superarse permanentemente, para seguir aprendiendo de sus aciertos y

errores. Aprenden a ser y aprenden a hacer.
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“El Disefio Curricular Nacional de la Educacion Basica Regular tiene

una perspectiva humanista y moderna, toma en cuenta la centralidad de la

persona, considera la diversidad de nuestro pais, las tendencias pedagogicas

actuales y los avances incesantes del conocimiento, la ciencia y la

tecnologia”.

2.2.13. Propositos de la Educacion Béasica Regular al 2021

Los propdsitos de la Educacion se han tomado del proyecto educativo

al 2021, que es un documento elaborado por varias organizaciones civiles

y que han planteado unas metas y lineas de accién la cuales detallamos a

continuacion:

Desarrollo de la identidad personal, social y cultural en el marco de una
sociedad democratica, intercultural y ética en el Peru.

Dominio del castellano para promover la comunicacion entre todos los
peruanos.

Preservar la lengua materna y promover su desarrollo y préctica.
Conocimiento del inglés como lengua internacional.

Desarrollo del pensamiento matematico y de la cultura cientifica y
tecnologica para comprender y actuar en el mundo.

Comprension y valoracion del medio geografico, la historia, el presente
y el futuro de la humanidad mediante el desarrollo del pensamiento
critico.

Comprension del medio natural y su diversidad, asi como desarrollo de

una conciencia ambiental orientada a la gestion de riesgos y el uso
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racional de los recursos naturales, en el marco de una moderna
ciudadania.

e Desarrollo de la capacidad productiva, innovadora y emprendedora;
como parte de la construccion del proyecto de vida de todo ciudadano.

e Desarrollo corporal y conservacion de la salud fisica y mental.

e Desarrollo de la creatividad, innovacion, apreciacion y expresion a
traves de las artes, las humanidades y las ciencias.

e Dominio de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)

Observando los propdsitos planteados en los parrafos anteriores
podemos estar seguros que los objetivos planteados en esta investigacion
han sido validados y puesto en practica porque son medios y guias ayudaron

a concretar nuestra investigacion.

2.2.14. Bases teoricas de la Robotica Educativa
Respecto a la definicion de Robdtica podemos mencionar lo siguiente:
“La definicion adoptada por el Instituto Norteamericano de Robdtica
aceptada internacionalmente para Robot es: Manipulador multifuncional y
reprogramable, disefiado para mover materiales, piezas, herramientas o
dispositivos especiales, mediante movimientos programados y variables

que permiten llevar a cabo diversas tareas.
La anterior definicion puede reducirse groseramente para su manejo

como:

- 45 -



¢ Manipulador multifuncional programable. Si buscamos en otras fuentes
especializadas o diccionarios encontraremos:

e Aparato automatico que realiza funciones normalmente ejecutadas por
los hombres. Méaquina con forma humana.

El término "robot" se debe a Karel Capek, quien lo utiliz6 en 1917 por
primera vez, para denominar a unas maquinas construidas por el hombre y
dotadas de inteligencia. Deriva de "robotnik™ que define al esclavo de
trabajo.”

Una vez comprendido el concepto de robot podemos avanzar hacia la
definicién de la ciencia que estudia este tipo de dispositivos, la cual se
denomina "Roboética” y ha evolucionado rapidamente en estos ultimos
anos.

Podriamos aproximarnos a una definicién de Robdética como:

El disefio, fabricacién y utilizacion de maquinas automaticas
programables con el fin de realizar tareas repetitivas como el ensamble de
automoviles, aparatos, etc. y otras actividades.

Basicamente, la robotica se ocupa de todo lo concerniente a los robots,
lo cual incluye el control de motores, mecanismos automaticos neumaticos,
sensores, sistemas de coOmputos, etc.

De esta definicion podemos concluir que en la robética se alinan para
un mismo fin varias disciplinas confluyentes, pero diferentes, como ser la
Mecanica, la Electronica, la Automatica, la Informatica, etc.

Existen ciertas dificultades a la hora de establecer una definicion

formal de lo que es un robot industrial. La primera de ellas surge de la
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diferencia conceptual entre el mercado japones y el euro-americano de lo
que es un robot y lo que es un manipulador. Asi, mientras que para los
japoneses un robot industrial es cualquier dispositivo mecanico dotado de
articulaciones mdviles destinado a la manipulacién, el mercado occidental
es mas restrictivo, exigiendo una mayor complejidad, sobre todo en lo
relativo al control. En segundo lugar, y centrandose ya en el concepto
occidental, aunque existe una idea comun acerca de lo que es un robot
industrial, no es facil ponerse de acuerdo a la hora de establecer una
definicién formal. Ademas, la evolucion de la robética ha ido obligando a
diferentes actualizaciones de su definicion.

La definicion mas comunmente aceptada posiblemente sea la de la
Asociacién de Industrias Roboticas (RIA), segun la cual: Un robot
industrial es un manipulador multifuncional reprogramable, capaz de
mover materias, piezas, herramientas, o dispositivos especiales, segin
trayectorias variables, programadas para realizar tareas diversas. Esta
definicion, ligeramente modificada, ha sido adoptada por la Organizacion
Internacional de Estandares (ISO) que define al robot industrial como:
Manipulador multifuncional reprogramable con varios grados de libertad,
capaz de manipular materias, piezas, herramientas o dispositivos especiales
segun trayectorias variables programadas para realizar tareas diversas.

Se incluye en esta definicion la necesidad de que el robot tenga varios
grados de libertad. Una definicion mas completa es la establecida por la
Asociacion Francesa de Normalizacion (AFNOR), que define primero el

manipulador y, basandose en dicha definicion, el robot:
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Manipulador: mecanismo formado generalmente por elementos en
serie, articulados entre si, destinado al agarre y desplazamiento de objetos.
Es multifuncional y puede ser gobernado directamente por un operador
humano o mediante dispositivo logico.

Robot: manipulador automatico servo-controlado, reprogramable,
polivalente, capaz de posicionar y orientar piezas, Utiles o dispositivos
especiales, siguiendo trayectoria variable reprogramables, para la ejecucion
de tareas variadas. Normalmente tiene la forma de uno o varios brazos
terminados en una mufieca. Su unidad de control incluye un dispositivo de
memoria y ocasionalmente de percepcion del entorno. Normalmente su uso
es el de realizar una tarea de manera ciclica, pudiéndose adaptar a otra sin
cambios permanentes en su material.

Por ultimo, la Federacion Internacional de Robotica (IFR) distingue
entre robot industrial de manipulacion y otros robots: Por robot industrial
de manipulacién se entiende una maquina de manipulacion automatica,
reprogramable y multifuncional con tres 0 mas ejes que pueden posicionar
y orientar materias, piezas, herramientas o dispositivos especiales para la
ejecucion de trabajos diversos en las diferentes etapas de la produccion
industrial, ya sea en una posicion fija 0 en movimiento.

En esta definicion se debe entender que la reprogramabilidad y la
multifuncion se consiguen sin modificaciones fisicas del robot. Comun en
todas las definiciones anteriores es la aceptacion del robot industrial como
un brazo mecanico con capacidad de manipulacion y que incorpora un

control méas o menos complejo. Un sistema robotizado, en cambio, es un
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concepto mas amplio. Engloba todos aquellos dispositivos que realizan
tareas de forma automatica en sustitucion de un ser humano y que pueden

incorporar 0 no a uno o varios robots, siendo esto Gltimo lo més frecuente.

2.2.15. Definicion de Robotica Educativa.

Segun la fuente consultada podemos priorizar los siguientes términos:
“La robotica educativa tiene sus origenes en Boston. Seymour Papert
Cientifico Social, es quien desarrolla en el Laboratorio del MIT (Instituto
Tecnoldgico de Massachussets) el primer lenguaje de programacion
educativo llamado LOGO, dirigido a los nifios. Posteriormente, fusiond
este lenguaje de programacion con los materiales de construccion e
investigacion LEGO, iniciandose de esta forma la robotica educativa, a esta
propuesta pedagdgica le llamé construccionismo, aplicAndose por primera
vez, con el apoyo de Seymour Papert y el MIT en la Escuela del Futuro de
Boston.”

La Robética Educativa se concibe como un contexto de aprendizaje
que involucra a quienes participan en el disefio y construccion de
creaciones propias (objetos que poseen cuerpo, control y movimientos)
primero mentales y luego fisicas, construidas con diferentes materiales y
controladas por un computador, llamadas simulaciones o prototipos. Estas
creaciones pueden tener su origen, en un referente real, por ejemplo: un
proceso industrial automatizado, en el que los estudiantes recrean desde la
apariencia de las maquinas hasta las formas de movimiento o de interactuar

con el ambiente; entonces nos encontramos ante una simulacion; o
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prototipos que corresponden a disefio y control de un producto que resuelve
un problema particular de su escuela, de su hogar o comunidad, de una
industria o proceso industrial. lgualmente, las producciones de los
estudiantes podrian integrar ambas, prototipos y simulaciones.

La ensefianza de la robotica tiene como objetivo principal la adaptacion
de los alumnos a los procesos productivos actuales donde la automatizacion
(tecnologia que esta relacionada con el empleo de sistemas mecanicos,
electronicos y basados en computadoras en la operacion y control de la
produccion) tiene un papel importante. Sin embargo, se considera gque la
robotica presenta retos que van mas alla de una aplicacion laboral. Por otra
parte, la construccion de robots reales permite la comprensién de conceptos
relacionados con sistemas dindmicos complejos. Con el objetivo de obtener
el comportamiento deseado, el alumno disefia la mente (programacion) y el
cuerpo de organismo artificial, posteriormente mediante continuos ensayos
perfecciona el disefio de varios aspectos hasta alcanzar el objetivo deseado.

Otro aspecto a destacar en el estudio de la robdtica es la imprescindible
necesidad de un perfecto acoplamiento entre el software y el hardware del
robot. Es importante que los integrantes de un equipo, seleccionen las areas
de acuerdo a su preferencia, ya sea con relacion a la construccion fisica o
la programacion del robot. La comunicacion entre los encargados de la
programacion y los de la construccion produce una relacion muy
interesante con respecto al comportamiento de los alumnos. Las conductas
individualistas conducen repetidamente al fracaso, es necesario que el

alumno comparta sus experiencias, su proyecto, y discuta con sus
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compafieros una y otra vez las caracteristicas del robot que constituyen en
conjunto para llegar a una solucidn satisfactoria. La construccion de robots
auténomos o de proceso de control automatizado permite en el alumno
analizar y modificar todas las variables que encontrard en el proceso
industrial, por ejemplo, en la construccion de sistemas de lazo cerrado,
podra programar el comportamiento de los motores segun la informacion
que le brindan los sensores. En sistemas fijos podra definir los pasos del
comportamiento del proceso automatizado. Es esencial que los alumnos
conozcan los distintos sistemas de control y sus principales funciones,
atendiendo a la teoria para con ello aplicar sus conocimientos a la

construccion de aparatos que cumplan con el objetivo programado.

2.2.16. Caracteristicas de la Roboética Educativa

La Robotica es una nueva tecnologia que surgid como tal
aproximadamente hacia el afio 1960. Desde entonces han transcurrido
pocos afios y el interés que ha despertado es superior a cualquier prevision
gue en su nacimiento se pudiera formular, siguiendo un proceso paralelo a
la introduccidn de las computadoras en las vidas cotidianas del hombre.

La Robdtica es una tecnologia multidisciplinar, ya que hace uso de los
recursos que le proporcionan otras ciencias afines, como pueden ser, la
matematica, la fisica, la linglistica, la I6gica, la electrénica y las ciencias.
La Robdtica Educativa es un escenario que le permite a los nifios, desde
temprana a avanzada edad, construir su propio conocimiento llevandolos
de la mano hacia el saber cientifico; permitiéndoles aprender en una forma

mas practica, sencilla y movilizadora.
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Hasta hace pocos afios la robotica era un campo de técnicos e

ingenieros de la industria. Ahora, todos los nifios también pueden

sumergirse en este maravilloso mundo mediante el uso de materiales

didacticos y un lenguaje sencillo.

2.2.17. Objetivos de la Robdtica Educativa.

Observar - Manipular - Formular hip6tesis Experimentar - Comprobar
- Verificar

Explicar procesos y procedimientos - Perfeccionar la capacidad
creadora

e interpretativa.

Desarrollar la inteligencia - Estimular el desarrollo de habilidades
constructivas.

Elevar su conciencia de la Ciencia en la vida cotidiana -Convertir el
aprendizaje en algo divertido

Aprender a compartir - Aprender a vincularse con los demés
armoniosamente - Ser ordenado y cooperativo

Aprender a actuar democraticamente, escuchando las posibles

soluciones planteadas por los comparieros

Para trabajar con Robdtica en la educacion, es necesaria la utilizacion

de plataformas robdticas, entre ellas, las de bajo costo es LEGO.

Los sistemas educativos roboticos LEGO MINDSTORMS proveen

una solucion hecha a medida de hardware, software y recursos educativos

para su uso en las aulas y en casa. Los estudiantes aprenden a disefiar,
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programar y controlar totalmente los modelos funcionales y los robots que
Ilevan a cabo la vida-como tareas automatizadas.

Las ventajas de los robots de LEGO en el entorno escolar incluyen

Reconocimiento instantaneo de los estudiantes de la marca LEGO (que
se asocia con la diversion). *Permite la creacion de prototipos rapidos (si
no te gusta lo que has construido, desmenuzarla y empezar de nuevo).

Puede ser programado con varios idiomas; LEGO NXTG lenguaje de
programacion, LabVIEW, ROBOTC, JAVA. <Resistente. *Es posible
emplearlos tanto en ambientes tradicionales y no tradicionales. Se puede
utilizar en muchos tipos de aulas y en diversas asignaturas como
matematicas, ciencia, tecnologia, talento, necesidades especiales, etc.

Tenemos programas informaticos como Lego Mindstorms NXT
software, es posible descargarlo en http://mindstroms.lego.com, e indica
cémo construir los modelos de Robots Lego, asi como las instrucciones de
programacion para hacer lo que desee, a partir de ellos, se pueden construir
otros tipos de robots.

Asi mismo el software LEGO MINDSTORMS NXT es elaborado por
NI LabVIEW, un software intuitivo de programacién grafica utilizado por
cientificos e ingenieros de todo el mundo para el disefio, control y prueba
de productos de consumo Yy sistemas tales como MP3 y reproductores de
DVD, telefonos celulares y sistemas de bolsas de aire del vehiculo de

seguridad etc.
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2.2.18. Mddulos de Roboética Educativa para la educacion primaria y

secundaria.

- Kit Lego Wedo. Para alumnos de educacion Primaria. (7-11 afios)

- Kit Lego Mindstorms NXT. Para alumnos de educacion secundaria (10-
16 afnos)

- Kit TETXIX. Para alumnos de 3° a 5° de secundaria.

- Kit NI MyDAQ. Para alumnos de 4° 5° secundaria, de la especialidad
de electronica.

- Kit NI CompactRI0O. Para alumnos de 5° secundaria de la especialidad

de electronica.

Los mddulos de Robética son una propuesta que esta dando resultados
en Estados Unidos, Europa y Asia por tal motivo la validacion de esta
estrategia se realizO por la siguiente investigacion que tiene vital

importancia para la continua implementacion.

Kit Lego Wedo
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Kit Lego Mindstrom NXT.

Kit Tetrix
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2.2.19. Bases tedricas de las capacidades del area de Educacion para el

Trabajo

Definicion de competencia, capacidad, habilidades. Destrezas

Para empezar, podemos citar la siguiente investigacién sobre las

habilidades que necesita el joven en siglo XXI, “Muchas personas ven el

Siglo 21 como una metafora que simboliza el fin de un periodo en la historia

de la humanidad y el principio de uno nuevo. Por décadas éstas personas

-56 -



han anticipado la venida del nuevo siglo y han desarrollado sus propias
ideas acerca de lo que el nuevo siglo nos deparard. Consejeros y psicologos
creen que el 2000 sera un afo especial, pues representa no solo el final de
un siglo, sino también el final de un milenio (e. g., Boice, Hertli & Sneed,
1977). Los cientificos ven este nuevo milenio como un periodo de
acelerado crecimiento e innovaciones a nivel individual y global. Para la
mayoria de ellos éste es también el tiempo en que debemos preocuparnos
de nuestras generaciones futuras. Por esta razon diferentes grupos de
investigacion se han abocado a contestar las siguientes dos preguntas: ¢Qué
tipos de demandas ocurriran durante este nuevo siglo?, y ¢Qué habilidades
necesitaran nuestros jovenes para tener éxito en este milenio que se
avecina? (Zalaquett, 1995, Zalaquett y Turner, 1997). Nuestras propias
investigaciones nos han mostrado que contamos con una gran cantidad de
informacion en relacion a la primera pregunta. Hoy en dia sabemos que
entre las demandas que nuestra juventud encontrard en el futuro se
encuentran”.

(1) Gran globalizacién del planeta (Wagschal, 1994);

(2) Interconexion global, que incluird el compartir recursos y redes
informaticas (Abrigo & Sirch, 1994);

(3) Gran necesidad de desarrollar habilidades para establecer
conexiones y contactos internacionales (Wagschal, 1994);

(4) Exuberante explosion de la informacion (Wagschal, 1994),

especialmente informacion de tipo electronico;
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(5) Continuo desarrollo de aparatos e instrumentos computacionales,
tales como los videodiscos reciclables y los "knowbots;" o robots que
manejan extraordinariamente complejos sets de informacion (¢recuerda a
HAL, en 2001 Odisea del Espacio?);

(6) Continuo desarrollo de programas de computacion, tales como las
bibliotecas virtuales, y complejas e interminables combinaciones de
aparatos y programas computacionales, tales como los sistemas integrados
de informacion (Resnick, 1994);

(7) Nuevas tensiones raciales, de género, y culturales, incluyendo una
creciente diversidad cultural (Carroll, 1993);

(8) Creciente deuda gubernamental, mayor desempleo, y aumento de
la criminalidad y la violencia (Ferguson, 1994; Guyton, Corbin, Zimmer,
O'Donnell, Chervin, Sloane, & Camarero, 1989);

(9) Presiones financieras;

(10) Aumento del énfasis en la productividad,;

(11) Aumento del énfasis en la responsabilidad personal (Marchionini,
1991);

(12) Reduccion de las redes de apoyo social (Herr, 1993a; Crabbs,
1989; Guyton et al., 1989); y

(13) Un futuro en el que los jovenes no tendran las mismas

oportunidades que sus padres tuvieron (Ferguson, 1994).
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2.2.20. Concepto de Habilidades y Destrezas Basicas
Habilidad Motrices Béasicas: son unas acciones motrices estructuradas
y organizadas de una forma secuencial (correr) que evolucionan y se
desarrollan en el ser humano desde su nacimiento, mejorando con el
aprendizaje. El aprendizaje de estas habilidades motrices basicas permitira

al individuo realizar habilidades motrices especificas

HABILIDADES MOTRICES BASICAS

HABILIDADES MOTRICES ESPECIFICAS

2.2.21. Gestion de Procesos

Se puede definir un proceso como cualquier secuencia repetitiva de
actividades que una o varias personas (Intervinientes) desarrollan para
hacer llegar una Salida a un Destinatario a partir de unos recursos que se
utilizan (Recursos amortizables que necesitan emplear los intervinientes) o
bien se consumen (Entradas al proceso).

Hacerlo ocurrir tal y como queremos que ocurra.

Para poder mejorar un proceso primero hay que hacerlo ocurrir. Es

decir, hay que:
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o Definir la forma de ejecutar del proceso. Definir un conjunto de pautas
o de instrucciones sobre como debe ser ejecutado el proceso.

e FEjecutar las actividades del proceso. Segun las instrucciones
anteriormente establecidas.

e Comprobar que el proceso se ha desarrollado segln estaba previsto
(segun las instrucciones).

e Garantizar que la proxima repeticion del proceso se va a desarrollar de

acuerdo con las instrucciones.

Mejorarlo una vez que lo hemos hecho ocurrir.

Cuando a pesar de realizar correctamente las actividades definidas para
el proceso sigue habiendo problemas (quejas de los destinatarios,
despilfarro de recursos, etc.) o el proceso no llega a adaptarse a lo que
necesita el cliente (necesidad de reestructurar el proceso) es necesario
aplicar el ciclo de mejora. Una accidn de mejora es toda accion destinada a
cambiar la “forma en que queremos que ocurra” un proceso.

Estas mejoras I6gicamente se deben reflejar en una mejora de los
indicadores del proceso.

La gestion segln los principios de Calidad Total utiliza un sinfin de
técnicas y herramientas para provocar la mejora de los procesos de la
organizacién. Algunas son creativas y basadas en la imaginacion, otras se
basan en técnicas estadisticas o en metodologias concretas, pero todas tiene

en comun el propdsito de mejorar los procesos sobre los que se aplican.
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Para mejorar un proceso hay que aplicar el ciclo de mejora PDCA
(Plan, Do, Check, Act):
¢ Planificar los objetivos de mejora para el mismo y la manera en que se
van a alcanzar.
e Ejecutar las actividades planificadas para la mejora del proceso.
e Comprobar la efectividad de las actividades de mejora.
e Actualizar la “nueva forma de hacer ocurrir el proceso” con las mejoras

que hayan demostrado su efectividad.

2.2.22. Caracteristicas de la Capacidad de Planificacion de Procesos

La planificacion es el proceso metddico disefiado para obtener un
objetivo determinado. Otras definiciones, mas precisas, incluyen "La
planificacion es un proceso de toma de decisiones para alcanzar un futuro
deseado, teniendo en cuenta la situacion actual y los factores internos y
externos que pueden influir en el logro de los objetivos™ (Jiménez, 1982).

Existen diferentes herramientas y técnicas para abordar la planificacion
de un proyecto, las cuales permiten definir el curso de accién a seguir, que
sera tomado como base durante la ejecucion del mismo.

Si bien la planificacion define las acciones a seguir, durante la
ejecucion puede existir necesidad de cambios respecto de lo definido
originalmente, los mismos serviran de punto de partida para un nuevo

analisis y una nueva planificacion de ser requerido.
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2.2.23. Caracteristicas basicas de la planificacion

Sentido de Proceso: la planificacion es una actividad continua, un
reajuste permanente entre medios, actividades, fines y procedimientos.

Vinculo con el medio: Tiene en cuenta los diferentes factores sociales
y factores contingentes que conforman el escenario donde se desarrolla. En
muchos casos, este vinculo con el medio se efectua a través de un
diagndstico preliminar.

Actividad preparatoria: la planificacion se desarrolla en un escenario
previo a la accidon. Hay una separacion entre el espacio de planificacion y
el de ejecucion.

Conjunto de decisiones: Planificar implica la seleccién de algunas
soluciones entre una gama de opciones. Sin embargo, mas que una decision
Unica, la planificacién es un conjunto de decisiones interrelacionadas y en
progresion.

Para la accion: A pesar de que la planificacion no es ejecucion, siempre
va dirigida hacia la realizacion de acciones.

Sentido de futuro: la planificacion siempre es un esfuerzo prospectivo,
se busca el logro de objetivos futuristas.

Tiende al logro de objetivos: el alcance de objetivos propuestos,
concretos y definidos es una de las principales metas de la planificacion.

Teoria causa-efecto: Relacion de causalidad entre lo decidido y los
resultados esperados.

Eficiencia: Para el logro de los objetivos, se busca el uso de los medios

mas eficientes.
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El planificador debe estar vinculado con el medio, se debe ubicar en el
terreno de la realidad social, una realidad construida por hombres que no
siguen parametros lineales ni leyes generales, que no estan condicionados
irrenunciablemente, que estan determinados por innumerables factores
(bioldgicos, sociales, economicos, emocionales, culturales, etc.). En
conclusién, la realidad social es compleja, indeterminada y plagada de

incertidumbre.

2.2.24. Caracteristicas de la Capacidad Ejecucion de procesos.

Los procesos de ejecucion son los que desarrollan las actividades
definidas dentro del Plan del Proyecto. Dentro de los procesos de ejecucion
se incluyen las actividades relacionadas con la generacion de entregables y
las actividades de administracion y control definidas dentro del proyecto.
De acuerdo a la complejidad del proyecto estas actividades se agruparan en
diferentes etapas y/o frentes de trabajo. Esta etapa del proceso, llamada
también ejecucion, comando o liderazgo, es una funcién de tal

trascendencia.

Elemento del Concepto.

e Ejecucion de los planes de acuerdo con la estructura
organizacional.

e Motivacion.

e Guia o conduccion de los esfuerzos de los subordinados.

e Comunicacion.
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e Supervision.

e Alcanzar las metas de la organizacion.

Principios.

e De la armonia del objetivo o coordinacion de intereses.
e Impersonalidad de mando.

e De la supervision directa.

e De lavia jerarquica.

e De laresolucion del conflicto.

e Aprovechamiento del conflicto.

De la armonia del objetivo o coordinacion de intereses:
La ejecucion sera eficiente en tanto se encamine hacia el logro de los

objetivos generales del proyecto.

2.2.25. Caracteristicas de la Capacidad Comprobar procesos.

Describir la organizacion como una red de procesos proporciona a la
direccion de la organizacion una herramienta util de gestion.

La direccion gestiona su organizacion:

Estabilizando y desarrollando su concepto de organizacion (Mision,
Vision y Valores).

Definiendo su red de procesos en general y mas en concreto sus
procesos clave y prioritarios.

Estableciendo mecanismos de medicion (Sistema de indicadores).
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Estableciendo planes de actuacion a largo, medio y corto plazo.

2.2.26. Caracteristicas de la Capacidad de Actualizar Procesos.

Los procesos para actualizar y mejorar son claves porque son aquellas
secuencias de actividades que ocurren en el seno de la organizacion y que
tienen

un fuerte impacto sobre las expectativas del cliente de la organizacion
0 bien que consumen una parte importante de los recursos de la
organizacion.

Estan relacionados con las declaraciones de Misién y Vision de la
organizacion.

Establecimiento de un sistema de indicadores.

Frente a una gestion cualitativa que se basa en creencias (como la
direccion cree que es la organizacion y cémo la direccién cree que deberia
ser la organizacion) se contrapone la gestion mediante datos. Un sistema de
indicadores proporciona a la direccion datos concretos sobre como
funciona la organizacion ahora y le permite fijar objetivos numéricos que
pueden ser contrastados en el tiempo. La direccion deja de hablar de deseos
y pasa a gestionar de forma real su organizacion. Un sistema de indicadores

consta de indicadores de resultados y de indicadores de proceso:

El Modelo Europeo de la EFQM propone la utilizacion de los

siguientes grupos de indicadores de resultados:

1. Establecer algunos indicadores de Resultados Empresariales.
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2. Establecer algunos indicadores de Satisfaccion de los clientes finales.
3. Establecer algunos indicadores de Satisfaccion del personal de la
organizacion.

4. Establecer algunos indicadores de Impacto en la Sociedad.

El equipo de direccion debe en primer lugar formarse a si mismo en
todos los temas relacionados con la Calidad Total y Gestion por procesos y
de procesos para después formar su propio equipo Yy trabajar directamente
en estos temas.

Posteriormente estara en condiciones de participar en la formacién o
de colaborar con otros equipos de nivel inferior.

En general tanto los directivos como los empleados que trabajan en
equipos de gestion de procesos deben formarse en:

1. Funcionamiento en equipos.

2. Gestion de procesos y por procesos.

3. En herramientas y técnicas de mejora.

Las capacidades de Educacion para el Trabajo planteado por el
Ministerio de Educacion, las cuales son; Gestion de Procesos, Ejecucion de
Procesos y Comprension y Aplicacion de Tecnologias, nosotros hemos
visto conveniente para el estudio de nuestra investigacion organizarlo solo
en gestion de procesos y por procesos porque de acuerdo a este enfoque de
calidad total, las capacidades pueden ser desarrolladas y medidas con los

instrumentos respectivos y ademas se adecua mejor a las nuevas
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2.3.

tecnologias del siglo XXI, por lo tanto esta nueva propuesta de
organizacion de las capacidades enfocado en procesos da mejores

resultados para los ciudadanos de éxito que queremos para nuestro pais.

Definicion de términos basicos

Actividad: Cada uno de los elementos en los que se puede desglosar un
proceso. Las actividades a su vez se pueden desglosar en Tareas.

Eficacia: Extension en la que se realizan las actividades planificadas y se
alcanzan los resultados planificados (1SO 9000:2000, 3.2.14)

Eficiencia: Relacion entre el resultado alcanzado y los recursos utilizados (ISO
9000:2000, 3.2.15)

Indicador: Pardmetro que permite evaluar de forma cuantitativa la eficacia y/o
eficiencia de los procesos. Los indicadores pueden medir la percepcién del
cliente acerca de los resultados (indicadores de percepcion) o bien variables
intrinsecas del proceso (indicadores de rendimiento). Es recomendable que la
organizacion establezca indicadores de rendimiento y/o percepcion al menos
de sus procesos estratégicos y clave.

Instruccion: Descripcion documentada de una actividad o tarea.
Macroproceso: Conjunto de Procesos interrelacionados y con un objeto
general comun.

Mapa de Procesos: Diagrama que permite identificar los procesos de una
organizacion y describir sus interrelaciones principales.

Mision: Enunciado que describe la razon de ser de una organizacion. “Lo que

somos”. La descripcion de la mision deberia incluir, segun el caso.
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e Procedimiento: Forma especificada para llevar a cabo una actividad o proceso
(I1SO 9000:2000, 3.4.5)

e Proceso: Conjunto de actividades mutuamente relacionadas que interactuan,
las cuales transforman elementos de entrada en salidas (ISO 9000:2000, 3.4.1)

e Producto: Resultado de un Proceso (ISO 9000:2000, 3.4.2)

e Registro: Documento que presenta resultados obtenidos o proporciona
evidencia de actividades desempefiadas (ISO 9000:2000, 3.7.6)

e Sistema: Conjunto de elementos mutuamente relacionados o que interactan
(1SO 9000:2000, 3.2.1)

e Sistema de Gestion: Sistema para establecer la politica y objetivos y para
lograr dichos objetivos (ISO 9000:2000, 3.2.2)

e Vision: Enunciado que describe la situacion futura deseada de una
organizacion. “Lo que queremos ser” o “Coémo queremos ser vistos” en un
plazo de tiempo determinado.

¢ Valores: Conjunto de comportamientos, actitudes, creencias y estilos adoptado

en una organizacion. Elementos de la cultura de una organizacion.

2.4. Formulacion de Hipdtesis

2.4.1. Hipotesis general.
La robotica educativa RoboMind influye significativamente en el
aprendizaje colaborativo en estudiantes del tercer grado de secundaria de la

institucién educativa Emblematica Daniel Alcides Carridén de Cerro de Pasco.
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2.4.2. Hipotesis especificas.

a) La robdtica educativa RoboMind influye positivamente en el desarrollo de
la capacidad de planificacion de procesos con estudiantes del tercer grado
de secundaria de la institucion educativa Emblemética Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco.

b) La robdtica educativa RoboMind influye positivamente en el desarrollo de
la capacidad de ejecucion de procesos con estudiantes del tercer grado de
secundaria de la institucion educativa Emblemética Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco.

c) Larobdtica educativa RoboMind influye positivamente en el desarrollo de
la capacidad de comprobar procesos con estudiantes del tercer grado de
secundaria de la institucion educativa Emblemética Daniel Alcides

Carrion de Cerro de Pasco.

d) La robotica educativa RoboMind influye positivamente en el desarrollo
de la capacidad de actualizar procesos con los estudiantes del tercer grado
de secundaria de la institucion educativa Emblematica Daniel Alcides

Carrién de Cerro de Pasco.

2.5. ldentificacion de Variables

2.5.1. Variable 1

Robética Educativa “RoboMind”

2.5.2. Variable 2

Aprendizaje Colaborativo
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2.6. Definicion operacional de variables e indicadores

Variable Dimensiones Indicadores Indice
Disefio v Idea
v" Creatividad
v" Planeacion
Robobtica Construccion v' Materiales 0
Educativa v" Manipulacion
RoboMind v" Programacion 1
v" Ensamble
Evaluacion v Servicio
v"innovacion
Gestion del v"ldentificacion
Conocimiento v" Elaboracion
v Propuesta
) ] Excelente
Trabajo en v Asumir Muv B
i ) uy Bueno
Aprendizaje Equipo v Promover 5
. ueno
Colaborativo v Brindar
Regular
v Poner o
Interactividad . Deficiente
v" Organizar
v" Mostrar

-70 -




3.1.

3.2.

CAPITULO Il
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION
Tipo de investigacion

La presente investigacion describio la relacién que existe entre la robotica
educativa RoboMind y su relacion con el aprendizaje colaborativo en los

estudiantes. Por tal razén tuvo caracter descriptivo analitico y correlacional.

Meétodos de investigacion

Es de método descriptivo ya que describe las variables en un solo momento y
en un tiempo unico. Sanchez, H y Reyes, C. (1998, p. 33) argumentan que la
investigacion descriptiva: "Consiste en describir, analizar e interpretar
sisteméaticamente un conjunto de hechos relacionados con otras variables tal como
se da en el presente. El método descriptivo apunta a estudiar el fendmeno en su

estado actual y en su forma natural...”
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3.3. Disefio de investigacion

El disefio del trabajo de investigacion es no experimental, porque no se
manipuld variable alguna, sino que se observo el fendmeno tal y como se dio en
un contexto natural, en un momento determinado, para posteriormente evaluarlo y
establecer la consistencia fundamental de llegar a saber de llegar a saber las
relaciones entre las variables de estudio (Hernandez y otros 2010).

Se desarroll6 el disefio transversal descriptivo, porque indago la incidencia y
los valores en que se manifestaran las variables que se investigaron en un momento

determinado.

3.4. Poblacion y muestra

3.4.1. Poblacién

La poblacidon del presente estudio estara conformada por los datos siguientes:

Tabla 1

Matricula por grado y sexo, 2018

Total 1°Grado 2°Grado 3°Grado 4°Grado 5°Grado
Nivel

H M H M H M H M H M H M

Secundaria 572 536 89 95 137 130 120 84 111 107 115 120

Fuente: Padron de Instituciones Educativas, Censo Escolar 2018

3.4.2. Muestra
La muestra no es probabilistica sino intencional a criterio de los

investigadores y esta conformada por los estudiantes del tercer grado.
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3.5.

3.6.

3.7.

Tabla 2

Estudiantes matriculados en el periodo académico 2018

Seccion Hombre Mujeres Total

B 12 09 21

Fuente: Padrén de Instituciones Educativas, Censo Escolar 2018

Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Técnicas:

La encuesta: Se realizara a través de un cuestionario que se aplicara a la
muestra con preguntas cerradas.

Instrumentos:

El cuestionario: Se aplicara el cuestionario con preguntas sencillas y cerradas

para poder complementar los datos obtenidos a través de la observacion.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Los datos recolectados fueron tabulados empleando las técnicas de marcas. Se
utilizé la herramienta de Microsoft Office Excel 2013 y el SPSS 24 Programa

Estadistico. Los datos fueron procesados empleando las técnicas estadisticas.

Tratamiento estadistico

El tratamiento estadistico de los datos se ha procedido a realizar la estadistica
descriptiva de medias, desviaciones estandares y varianza; para lo que se ha

utilizado tablas y graficos para mostrar los resultados; para la validacion de
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3.8.

instrumentos se empled el juicio de expertos y para el estudio de la confiabilidad
de los instrumento se realizO mediante el grupo de estudiantes de las mismas
caracteristicas de la muestra del mismo grado y para los datos recolectados se
utilizo el estadistica Alfa de Cronbach. Para contrastacion de las hipotesis, primero
de analizé la normalidad de los datos, mediante el estadistico; luego, como los
datos como los datos no difieren de la distribucién Normal y el tamafio de muestra

es 21 estudiantes se utilizo la prueba de estadistica.

Seleccion, validacién y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Validez: Es el grado de correspondencia o congruencia que existe entre los
resultados de una prueba y los conceptos teoricos en los que se basan los temas
que se pretenden medir. La validez de constructo trata de establecer en qué medida
la prueba tiene en cuenta los aspectos que se hallan implicitos en la definicién
teodrica del tema a ser medido y se determina en base al juicio de expertos.

La técnica de opinién de expertos y su instrumento el informe de juicio de
expertos se realizd con el apoyo de 03 docentes en educacion, para validar las
pruebas. Es decir, determinar la validez del instrumento implicé someterlo a
evaluacién por un panel de expertos, antes de su aplicacién para que hicieran los
aportes necesarios a la investigacion y se verificara si la construccion y el
contenido del instrumento, se ajustan al estudio planteado.

En este caso consultamos la opinidn de los expertos con amplia experiencia

en el campo de la investigacion educacional.
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Tabla 3

Resultado de juicio de expertos

Indicadores Criterios Exl Ex2 Ex3
Claridad Esta formulado con lenguaje apropiado. 83 87 90
Objetividad Esta expresado en conductas observables. 92 91 85
Actualidad Adecuadp al avance de la cienciay la 94 93 90

tecnoloaia.
Organizacién Existe una organizacion logica. 85 85 91
suficiencia Comprende los aspectos en cantidad y calidad. 9 89 90
Adecuado para valorar aspectos de
Intencionalidad la metodologia basadg en la resolucion de 89 91 85
problemas contextualizados.
Consistencia Basado en aspectos teorico cientificos. 81 80 85
Coherencia E_ntre Iqs indices, indicadores y las 82 83 89
dimencinnes .
) La estrategia responde al propdsito del
Oportunidad el momento oportuno o méas adecuado. 81 83 90
Totales 88 88 87

La validez de expertos para la prueba es del 88% lo que significa que se debe

aplicar este instrumento. Cabanillas, G., (2004) propuso el siguiente cuadro de

valoracion acerca de los instrumentos, en el cual pudimos obtener el nivel de

validez de los instrumentos empleado en esta investigacion.

Tabla 4

Cuadro de valores de los niveles de validez

Valores Niveles de validez
91-100 Excelente
81-90 Muy bueno
71-80 Bueno
61-70 Regular
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51-60 Deficiente
Fuente: Cabanillas, G., (2004, p. 76)

Opinién de aplicabilidad: Los instrumentos son aplicables y pertinentes;
cuentan con un valor de 88% y es muy bueno de acuerdo a este cuadro de

valoracion.

Confiabilidad

El criterio de confiabilidad de los instrumentos se determina en la presente
investigacion, por la formula del KR-20 y el coeficiente del Alfa Cronbach,
desarrollado por J. L. Cronbach y requiere de instrumentos de medicidn, las cuales

son las siguientes:

Tabla 5

Escala de Confiabilidad segun Guilford

Escala Categoria

0-0.20 Muy baja
0.21-0.40 Baja
0.41-0.60 Moderada
0.61-0.80 Alta

081-1 Muy alta

Con respecto a la Confiabilidad se estima que un instrumento de medicion es
confiable cuando permite determinar que el mismo, mide lo que el investigador

quiere medir, y que, aplicado varias veces, replique el mismo resultado.
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Confiabilidad del Instrumento

%S
Se

K 1
x=—|1—
K—-1

Donde:

o = Alfa de Cronbach

K = Numero de items del instrumento
S; = Varianza de cada item

S, = Varianza Total

Para determinar la confiabilidad del instrumento, se aplico el estadistico de
Kuder Richardson (KR20), por ser las respuestas de tipo cuantitativa y dicotémica,

Incorrecto (0 punto) y Correcto (1 punto), obteniéndose los siguientes resultados:

NUmero de preguntas : 10
NUmero de encuestados 121
Varianza 1 22,65
Kr20 : 0,832

Se tomo una prueba a 21 estudiantes. Segun los resultados obtenidos con el
paquete estadistico SPSS, el instrumento obtuvo un KR(20) de 0,832, la cual seguin

los criterios de Confiabilidad fue evaluado de Muy Alta confiabilidad.
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Tabla 6

Resultados de la prueba de confiabilidad KR20

Instrumento Coeficiente (KR20)
Robdtica
Educativa 0.832

Se concluy6 entonces que la prueba tiene Muy alta confiabilidad.

3.9. Orientacién ética

La investigacion realizada, tiene informacion actualizada que corresponden a
los diversos autores nacionales e internacionales, de teorias que se han consignados
en los antecedentes, los nombres de los autores, sus titulos, paginas, ediciones,
correspondientes, a si mismo se han tomado en consideracion los autores referentes
a la investigacion. Las orientaciones éticas, si corresponden a nuestra investigacion

y son de gran importancia porque tratan sobre nuestra problematica.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Descripcion del trabajo de campo

EL trabajo de campo se ha empezado con el diagnostico situacional, la
descripcién estadistica, desviaciones estandares y varianza; para lo que se ha
utilizado tablas y graficos para mostrar los resultados; para la validacion de
instrumentos se empled el juicio de expertos y para el estudio de la confiabilidad
de los instrumento se realiz6 mediante el grupo de estudiantes de las mismas
caracteristicas de la muestra del mismo grado y para los datos recolectados se
utilizo el estadistica Alfa de Cronbach. Para contrastacién de las hipotesis, primero
de analizé la normalidad de los datos, mediante el estadistico; luego, como los
datos como los datos no difieren de la distribucién normal y el tamafio de muestra

es 21 estudiantes se utilizo la prueba de estadistica.
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4.2. Presentacion, analisis e interpretacion de resultado

Resultados del andlisis descriptivo de la variable Robdtica Educativa RoboMind

Tabla 7

¢ Conoce usted los comandos basicos de RoboMind?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 19 90%
No 02 10%
Total 21 100%
Grafico 1

uSi

H No

Interpretacion: Se puede observar en el grafico que el 90% de los estudiantes
del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:
Conoce los comandos basicos de RoboMind. Dicho indicador tiene aceptacion

favorable.
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Tabla 8

¢ Usted escribe las instrucciones directamente en la ventana de cédigo?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 18 86%
No 03 14%
Total 21 100%
Grafico 2

mSi

H No

Interpretacién: Se puede observar en el grafico que el 86% de los estudiantes
del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:
escribe las instrucciones directamente en la ventana de codigo. Dicho indicador

tiene aceptacion favorable.
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Tabla 9

¢Usted desarrolla los algoritmos para la implementacion de los proyectos del

curso?
Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 19 90%
No 02 10%
Total 21 100%
Grafico 3

H Si

HNo

Interpretacién: Se puede observar en el grafico que el 90% de los estudiantes
del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:
Desarrolla los algoritmos para la implementacion de los proyectos del curso. Dicho

indicador tiene aceptacion favorable.
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Tabla 10

¢ Usted ha desarrollado un programa para configurar el RoboMind?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 20 95%
No 01 5%
Total 21 100%
Grafico 4

mSi

H No

Interpretacién: Se puede observar en el grafico que el 95% de los estudiantes
del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:
Desarrolla un programa para configurar el RoboMind. Dicho indicador tiene

aceptacion favorable.
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Tabla 11

¢ Usted programa con RoboMind los sensores y actuadores?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 21 100%
No 00 0%
Total 21 100%
Grafico 5

mSi

H No

Interpretacién: Se puede observar en el grafico que el 100% de los
estudiantes del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al
indicador: Programa con RoboMind los sensores y actuadores. Dicho indicador

tiene aceptacion favorable.
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Tabla 12

¢ Usted puede crear mapas que interactie con RoboMind?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 20 95%
No 01 5%
Total 21 100%
Grafico 6

H Si

HNo

Interpretacién: Se puede observar en el grafico que el 95% de los estudiantes
del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:
Crea mapas que interactie con RoboMind. Dicho indicador tiene aceptacion

favorable.
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Tabla 13

¢ Usted examina cuidadosamente el mapa para definir el problema?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 18 86%
No 03 14%
Total 21 100%
Grafico 7

mSi

HNo

Interpretacion: Se puede observar en el grafico que el 86% de los estudiantes
del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:
Examina cuidadosamente el mapa para definir el problema. Dicho indicador tiene

aceptacion favorable.
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Tabla 14

¢Usted guarda y abre los archivos con ayuda del profesor?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 21 100%
No 00 0%
Total 21 100%

Grafico 8

mSi

HNo

Interpretacién: Se puede observar en el grafico que el 100% de los
estudiantes del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al
indicador: Guarda y abre los archivos con ayuda del profesor. Dicho indicador

tiene aceptacion favorable.
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Tabla 15

¢ Usted termina las actividades antes de tiempo y ayuda a sus comparieros?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 16 76%

No 05 24%

Total 21 100%
Grafico 9

H Si

HNo

Interpretacion: Se puede observar en el grafico que el 76% de los estudiantes

del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:

Termina las actividades antes de tiempo y ayuda a sus compafieros. Dicho

indicador tiene aceptacion favorable.
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Tabla 16

¢ Usted toma tiempo extra para terminar las actividades con RoboMind?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 15 71%
No 06 29%
Total 21 100%
Grafico 10

HSi

HNo

Interpretacion: Se puede observar en el grafico que el 71% de los estudiantes
del tercer grado respondieron correctamente la pregunta referente al indicador:
Toma tiempo extra para terminar las actividades con RoboMind. Dicho indicador

tiene aceptacion favorable.
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Resultados del andlisis descriptivo de la variable Aprendizaje Colaborativo

Tabla 17

¢Al terminar el curso que nivel de programacion considera tener?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Excelente 01 5%
Muy Bueno 04 19%
Bueno 15 71%
Regular 01 5%
Deficiente 00 0%
Total 21 100%
Grafico 11

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacidn: Se puede observar que el 5% en los estudiantes del 3° “B” de
la I.LE. Emblemética Daniel Alcides Carrion evaluados tiene resultado Excelente,
seguido de un 19% Muy Bueno, asimismo un 71% Bueno, 5% Regular y 0%
Deficiente, por lo que el indicador: Que nivel de programacion considera tener de
la variable aprendizaje colaborativo es favorable, ello se evidencia de acuerdo al

grafico.
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Tabla 18
¢Al terminar el curso que nivel considera tener en la implementacion e interaccion

con RoboMind?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Excelente 15 71%
Muy Bueno 05 24%
Bueno 01 5%
Regular 00 0%
Deficiente 00 0%
Total 21 100%
Grafico 12

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacidn: Se puede observar que el 71% en los estudiantes del 3° “B”
de la LE. Emblematica Daniel Alcides Carrion evaluados tiene resultado
Excelente, seguido de un 24% Muy Bueno, asimismo un 5% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: Que nivel de programacion considera
tener de la variable aprendizaje colaborativo es favorable, ello se evidencia de

acuerdo al gréfico.
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Tabla 19

¢Al término de este curso cual es su nivel en el uso del software de RoboMind?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Excelente 14 67%
Muy Bueno 05 24%
Bueno 02 10%
Regular 00 0%
Deficiente 00 0%
Total 21 100%
Grafico 13

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacidn: Se puede observar que el 67% en los estudiantes del 3° “B”
de la LE. Emblematica Daniel Alcides Carrién evaluados tiene resultado
Excelente, seguido de un 24% Muy Bueno, asimismo un 10% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: Qué nivel de programacion considera
tener de la variable aprendizaje colaborativo es favorable, ello se evidencia de

acuerdo al grafico.
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Tabla 20
¢ De qué manera considera usted que puede realizar una exposicién o explicacion

de los proyectos implementados en el curso?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Excelente 13 62%

Muy Bueno 04 19%

Bueno 04 19%

Regular 00 0%

Deficiente 00 0%

Total 21 100%
Grafico 14

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacién: Se puede observar que el 62% en los estudiantes del 3° “B”
de la LE. Emblematica Daniel Alcides Carrién evaluados tiene resultado
Excelente, seguido de un 19% Muy Bueno, asimismo un 19% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: Realizar una exposicién o explicacion de
los proyectos implementados en el curso de la variable aprendizaje colaborativo es

favorable, ello se evidencia de acuerdo al grafico.
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Tabla 21
¢ Qué nivel considera usted tener con respecto al desarrollo de un proyecto o una

aplicacion en RoboMind?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Excelente 15 71%

Muy Bueno 04 19%

Bueno 02 10%

Regular 00 0%

Deficiente 00 0%

Total 21 100%
Grafico 15

0% 0%

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacion: Se puede observar que el 71% en los estudiantes del 3° “B”
de la LLE. Emblemética Daniel Alcides Carrion evaluados tiene resultado
Excelente, seguido de un 19% Muy Bueno, asimismo un 10% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: Respecto al desarrollo de un proyecto o
una aplicacién en RoboMind de la variable aprendizaje colaborativo es favorable,

ello se evidencia de acuerdo al gréafico.
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Tabla 22
¢ De qué manera considera usted que los grupos de trabajo formados en clase lo

ayudaron a implementar sus proyectos?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Excelente 16 76%

Muy Bueno 04 19%

Bueno 01 5%

Regular 00 0%

Deficiente 00 0%

Total 21 100%
Grafico 16

0% 0%

.

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacién: Se puede observar que el 76% en los estudiantes del 3° “B”
de la LE. Emblematica Daniel Alcides Carrién evaluados tiene resultado
Excelente, seguido de un 19% Muy Bueno, asimismo un 5% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: Los grupos de trabajo formados en clase
lo ayudaron a implementar sus proyectos de la variable aprendizaje colaborativo

es favorable, ello se evidencia de acuerdo al grafico.
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Tabla 23
¢En qué medida considera usted que puede complementar sus proyectos con los

saberes de otros cursos o su experiencia?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Excelente 15 71%

Muy Bueno 05 24%

Bueno 01 5%

Regular 00 0%

Deficiente 00 0%

Total 21 100%
Grafico 17

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacion: Se puede observar que el 71% en los estudiantes del 3° “B”
de la LLE. Emblemética Daniel Alcides Carrion evaluados tiene resultado
Excelente, seguido de un 24% Muy Bueno, asimismo un 5% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: Complementar sus proyectos con los
saberes de otros cursos o su experiencia de la variable aprendizaje colaborativo es

favorable, ello se evidencia de acuerdo al grafico.
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Tabla 24
¢En qué medida considera usted que lo aprendido en Robética le ha hecho

cambiar o modificar su forma de actuar y pensar con respecto a la Robética?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Excelente 16 76%

Muy Bueno 05 24%

Bueno 00 0%

Regular 00 0%

Deficiente 00 0%

Total 21 100%
Grafico 18

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacion: Se puede observar que el 76% en los estudiantes del 3° “B”
de la LLE. Emblemética Daniel Alcides Carrion evaluados tiene resultado
Excelente, seguido de un 24% Muy Bueno, asimismo un 0% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: Lo aprendido en Robdtica le ha hecho

cambiar o modificar su forma de actuar y pensar con respecto a la Robética de la
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variable aprendizaje colaborativo es favorable, ello se evidencia de acuerdo al

gréfico.

Tabla 25
¢En qué nivel considera usted que la Robotica le ayuda a realizar nuevos

proyectos que resolveran las necesidades de los usuarios?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Excelente 17 81%

Muy Bueno 03 14%

Bueno 01 5%

Regular 00 0%

Deficiente 00 0%

Total 21 100%
Grafico 19

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacidn: Se puede observar que el 81% en los estudiantes del 3° “B”

de la I.E. Emblematica Daniel Alcides Carrién evaluados tiene resultado
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Excelente, seguido de un 14% Muy Bueno, asimismo un 5% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: la Robotica le ayudara a realizar nuevos
proyectos que resolveran las necesidades de los usuarios de la variable aprendizaje

colaborativo es favorable, ello se evidencia de acuerdo al grafico.

Tabla 26
¢En qué nivel considera usted que la Robdtica le ayuda a realizar actualizaciones

0 modificaciones a proyectos ya implementados?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Excelente 17 81%

Muy Bueno 04 19%

Bueno 00 0%

Regular 00 0%

Deficiente 00 0%

Total 21 100%
Grafico 20

= Excelente = Muy Bueno = Bueno Regular = Deficiente

Interpretacion: Se puede observar que el 81% en los estudiantes del 3° “B”

de la I.E. Emblematica Daniel Alcides Carrién evaluados tiene resultado
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4.3.

Excelente, seguido de un 19% Muy Bueno, asimismo un 0% Bueno, 0% Regular
y 0% Deficiente, por lo que el indicador: La Robdtica le ayudara a realizar
actualizaciones o modificaciones a proyectos ya implementados de la variable

aprendizaje colaborativo es favorable, ello se evidencia de acuerdo al grafico.

Prueba de hipotesis

La prueba de hipotesis consiste en determinar si la hipotesis es congruente con
los datos obtenidos en la muestra. La hipotesis se retiene como un valor aceptable
del parametro si es congruente con los datos. Si no lo es, se rechaza (aunque los

datos no se descartan).

Ha: La robotica educativa RoboMind influye significativamente en el
aprendizaje colaborativo en estudiantes del tercer grado de secundaria de la

institucion educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco.

Ho: La robdtica educativa RoboMind no influye significativamente en el
aprendizaje colaborativo en estudiantes del tercer grado de secundaria de la

institucion educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco.

Hipotesis Estadistica:
El valor de coeficiente de correlacion r de Spearman determina una relacién

lineal entre las variables.

6. D}
N3—-N

Donde: 7, = 1 —
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Di : Diferencia entre el i-ésimo par de rangos = R(Xi) — R(Yi)
R(Xi) :eselrango del i-ésimo dato X

R(Yi) :eselrango del i-ésimo dato Y

N : es el nUmero de parejas de rangos

El valor rs de spearman es rs = 0,702

Para ello, se aplica la prueba de hipdtesis de parametro p (rho).

Como en toda prueba de hipétesis, la hipdtesis nula Ho establece que no existe
una relacion, es decir, que el coeficiente de correlacién p es igual a 0. Mientras que
la hipotesis alterna Ha propone que si existe una relacion significativa, por lo que

p debe ser diferente a 0.

Ho:p=0 Hg:p+#0

Decision estadistica:

Debido a que las competencias se definen como la interseccion de los tres
saberes ya mencionados anteriormente la probabilidad de que un estudiante
alcance un aprendizaje colaborativo es el producto de las tres probabilidades de
estos saberes. Por tal razon aplicamos el método de Spearman utilizando el

software SPSS:
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Tabla 27

Correlacion de la hipotesis general

Correlations RoboMind Aprendizaje
Spearman's rho RoboMind Correlation Coefficient 1.000 741~
Sig. (2-tailed) .000
N 21 21
Aprendizaje Correlation Coefficient 741~ 1.000
Sig. (2-tailed) .000
N 21 21

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Interpretacion: Se puede observar en tabla 27 una buena correlacion que
arroja el coeficiente de Spearman igual a 0.741. Para la contrastacion de la
hipdtesis se realiza el analisis de p valor o sig. Asintotica (Bilateral) = 0.01 que es
menor que 0.05, por lo que se niega la hipdtesis nula y por consiguiente se acepta

la Ha.

Resultado: Se concluye en el rechazo de la hipotesis nula y la aceptacion de

la hipotesis General.

4.4. Discusion de resultados

Los resultados de la investigacion, demuestran una influencia significativa de
la robética educativa RoboMind, en el aprendizaje colaborativo, las secciones que
participaron en este proyecto de investigacion, y sobre todo el grupo experimental,
muestran un mayor desarrollo de aprendizaje colaborativo, dado que fueron
sometidos a nuevos procesos educativos, en contraste con el grupo control, quienes
continuaron con la ensefianza clasica. Se puede observar que el promedio, lo cual

prueba que la mejora fue significativa y contribuyo al aprendizaje colaborativo de

-102 -



los estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa

emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco.
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CONCLUSIONES

Se determind el grado de relacion existente entre la robotica educativa RoboMind y
el aprendizaje colaborativo en estudiantes del tercer grado de secundaria de la institucion
educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco. Tal como lo evidencia
la prueba de hipétesis general (p valor o sig. Asintética (Bilateral) = 0,01 que es menor
que 0,05) y las figuras mostradas.

Se determiné el grado de relacion existente entre la robética educativa RoboMind
en el desarrollo de las capacidades de planificacion de procesos en estudiantes del tercer
grado de secundaria de la institucién educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco. Tal como lo evidencia la prueba de hipétesis general (p valor o sig.
Asintotica (Bilateral) = 0,01 que es menor que 0,05) y las figuras mostradas.

Se determiné el grado de relacion existente entre la robética educativa RoboMind
en el desarrollo de las capacidades de ejecucidn de procesos en estudiantes del tercer
grado de secundaria de la institucién educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco. Tal como lo evidencia la prueba de hipétesis general (p valor o sig.
Asintotica (Bilateral) = 0,01 que es menor que 0,05) y las figuras mostradas.

Se determiné el grado de relacion existente entre la robética educativa RoboMind
en el desarrollo de las capacidades de comprobar los procesos en estudiantes del tercer
grado de secundaria de la institucién educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Cerro de Pasco. Tal como lo evidencia la prueba de hipétesis general (p valor o sig.
Asintotica (Bilateral) = 0,01 que es menor que 0,05) y las figuras mostradas.

Se determiné el grado de relacion existente entre la robética educativa RoboMind
en el desarrollo de las capacidades de actualizar los procesos en estudiantes del tercer

grado de secundaria de la institucién educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de



Cerro de Pasco. Tal como lo evidencia la prueba de hipédtesis general (p valor o sig.

Asintotica (Bilateral) = 0,01 que es menor que 0,05) y las figuras mostradas.



RECOMENDACIONES

Al comprobar que existe una relacion significativa entre la robdtica educativa
RoboMuind se relaciona significativamente con el aprendizaje colaborativo en estudiantes
del tercer grado de secundaria de la institucion educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco, se recomienda la formacion continua de los estudiantes
utilizando la tecnologia en mencién.

Recomendamos también utilizar la robotica educativa RoboMind debido a su bajo
costo, el software de la placa es libre por tal razon no existen derechos de propiedad
intelectual de software. Asi mismo existe una comunidad web que nos brinda
informacion de circuitos y sensores que pueden interactuar con esta tecnologia.

Recomendamos realizar un estudio con otras tecnologias similares como es el caso

de los microcontroladores.
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ANEXOS



TITULO: LA ROBOTICA EDUCATIVA ROBOMIND Y EL APRENDIZAJE COLABORATIVO EN ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE
SECUNDARIA EN EL AREA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES

CARRION DE CERRO DE PASCO

Anexo N° 01
UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Facultad de Ciencias de la Educacion

Carrién de Cerro de Pasco?

Pasco.

Alcides Carrion de Cerro de
Pasco.

Problema Especificos

Objetivos Especificos

Hipaotesis Especificas

a) ¢Como influye la robotica
educativa RoboMind como
estrategia en el desarrollo de las
capacidades de planificacion de
procesos con estudiantes del
tercer grado de secundaria de la

a) Determina la influencia de la
Robotica Educativa RoboMind
como estrategia en el desarrollo
de la capacidad de planificacion
de procesos de los estudiantes de
secundaria de la institucion

a) La robotica educativa
RoboMind influye
positivamente en el desarrollo
de la capacidad de
planificacién de procesos con
estudiantes del tercer grado de

Problema Objetivo Hipotesis

Variables Metodologia
Problema General Objetivo General Hipotesis General
¢Como influye la robdtica Establecer la influencia de la La  robotica  educativa | V.1 Tipo
educativa RoboMind en el | robdtica educativa RoboMind y el | RoboMind influye | Robotica Descriptivo
aprendizaje  colaborativo  en | aprendizaje colaborativo en | significativamente en el | Educativa correlacional
estudiantes del tercer grado de | estudiantes del tercer grado de | aprendizaje  colaborativo en | “RoboMind”
Educacion Secundaria de la | Educacion Secundaria de la | estudiantes del tercer grado de | V.2 Disefio
Institucion Educativa | Institucion Educativa Emblemaética | secundaria de la institucion | Aprendizaje Correlacional
Emblematica  Daniel  Alcides | Daniel Alcides Carrion de Cerro de | educativa Emblemética Daniel | Colaborativo

Método
Inductivo
analitico




b)

d)

Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco?

¢Como influye la robdtica
educativa RoboMind como
estrategia en el desarrollo de las
capacidades de ejecucion de
procesos con estudiantes del
tercer grado de Secundaria de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrién de Cerro de Pasco?

¢Como influye la robdtica
educativa RoboMind como
estrategia en el desarrollo de las
capacidades de comprobar los
procesos con estudiantes del
tercer grado de Secundaria de la
Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrién de Cerro de Pasco?

¢Como influye la robdtica
educativa RoboMind como
estrategia en el desarrollo de las
capacidades de actualizar los
procesos con estudiantes del
tercer grado de Secundaria de la
Institucién Educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco?

b)

d)

educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro de
Pasco.

Determina la influencia de la
Robdtica Educativa RoboMind
como estrategia en el desarrollo
de la capacidad de planificacion
de procesos de los estudiantes
dentro del aula de clases del
tercer grado de secundaria de la
institucion educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco.
Determina la influencia de la
Robdtica Educativa RoboMind
como estrategia en el desarrollo
de la capacidad de comprobar
procesos de los estudiantes
dentro del aula de clases del
tercer grado de secundaria de la
institucion educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrién de Cerro de Pasco.
Determina la influencia de la
Robética Educativa RoboMind
como estrategia en el desarrollo
de la capacidad de actualizar
procesos de los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la
institucién educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco.

b)

d)

secundaria de la institucién
educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrién de Cerro de

Pasco.
La robética educativa
RoboMind influye

positivamente en el desarrollo
de la capacidad de ejecucion de
procesos con estudiantes del
tercer grado de secundaria de
la institucién educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco.

La robdtica educativa
RoboMind influye
positivamente en el desarrollo
de la capacidad de comprobar
procesos con estudiantes del
tercer grado de secundaria de
la institucién educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco.

La robdtica educativa
RoboMind influye
positivamente en el desarrollo
de la capacidad de actualizar
procesos con los estudiantes
del tercer grado de secundaria
de la institucion educativa
Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco.




Anexo N° 02

ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES

Buenos dias estamos realizando una encuesta para evaluar la relacion entre la robética educativa
RoboMind y el aprendizaje colaborativo, por favor contesten las preguntas con la verdad, esto
nos ayudara a lograr los objetivos de nuestra investigacion.

Instrucciones: Lea detenidamente la pregunta y marca con un aspa (X) la alternativa que crear
que es correcta.

N° Preguntas Si | No
1. | ¢{Conoce usted los comandos basicos de RoboMind?
¢Usted escribe las instrucciones directamente en la ventana de codigo?
¢Usted desarrolla los algoritmos para la implementacion de los proyectos del
curso?
4. | ¢Usted ha desarrollado un programa para configurar el RoboMind?
5. | ¢Usted programa con RoboMind los sensores y actuadores?
6. | ¢Usted puede crear mapas que interactie con RoboMind?
7. | ¢Usted examina cuidadosamente el mapa para definir el problema?
8. | ¢Usted guarda y abre los archivos con ayuda del profesor?
9. | ¢Usted termina las actividades antes de tiempo y ayuda a sus comparieros?
10. | ¢Usted toma tiempo extra para terminar las actividades con RoboMind?
Leyenda: 5 = Excelente, 4 = Muy bueno, 3 = Bueno, 2 = Regular y 1 = Deficiente
N° Preguntas 54321
11.

¢Al terminar el curso que nivel de programacion considera tener?

12.

¢Al terminar el curso que nivel considera tener en la implementacion e
interaccion con RoboMind?

13.

¢Al término de este curso cudl es su nivel en el uso del software de
RoboMind?

14.

¢De qué manera considera usted que puede realizar una exposicion o
explicacion de los proyectos implementados en el curso?

15.

¢Qué nivel considera usted tener con respecto al desarrollo de un
proyecto o una aplicacion en RoboMind?

16.

¢De qué manera considera usted que los grupos de trabajo formados en
clase lo ayudaron a implementar sus proyectos?




¢En qué medida considera usted que puede complementar sus proyectos

17. S
con los saberes de otros cursos o su experiencia?
¢En qué medida considera usted que lo aprendido en Robdtica le ha
18. |hecho cambiar o modificar su forma de actuar y pensar con respecto a
la Robdtica?
19. [¢En qué nivel considera usted que la Robdtica le ayudara a realizar
nuevos proyectos que resolveran las necesidades de los usuarios?
20. |¢En qué nivel considera usted que la Robética le ayudara a realizar

actualizaciones o modificaciones a proyectos ya implementados?




