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RESUMEN

En los ultimos afios nuestra sociedad esta siendo testigo de como la tecnologia
impregna todos los campos del quehacer humano. Estamos viviendo un momento
histdrico de gran magnitud, vemos como a escala mundial se esta produciendo un cambio
radical en la cultura y en las sociedades. EI mundo se esta llenando de tecnologia y cada
dia son mas las cosas que funcionan sobre rieles tecnologicos. Esta avalancha tecnoldgica
nos anima a abordar el uso Optimo de las tendencias tecnoldgicas en los procesos
educativos, En este contexto, surge la pregunta: ;Como podemos aprovechar el
aprendizaje automatico (Machine Learning) para enriquecer la educacion de los nifios y
promover el enfoque STEM desde una edad temprana? En tal sentido nuestra
investigacion tiene el objetivo general de determinar los efectos de Machine Learning
For Kids con el enfoque educativo STEM en el mejoramiento del aprendizaje en
estudiantes de la muestra, es un estudio de tipo experimental, de disefio pre experimental
con un solo grupo, con aplicacion del método cientifico empleando Machine Learning
For Kids, para la recoleccion de datos se aplico una ficha de observacién y un test de
rendimiento académico. Las importantes conclusiones establecen que existe diferencia
significativa de medias de 23,84 de la pre prueba a 54,80 de la posprueba, el valor de la
pruebat es -11,623 con 24 grados de libertad, cuyo valor en la tabla es -1.7109, su valor
de significancia es 0,000<0.05; las competencias obtenidas estan relacionadas con la
creatividad, las caracteristicas pedagogicas y técnicas demostradas son exclusivamente
con trabajos de taller con desempefios precisos y las actitudes de los estudiantes de la
muestra fueron de caracter ascendente por cada sesion de aprendizaje.

Palabra Clave: Machine Learning For Kids, enfoque educativo STEM,

mejoramiento del aprendizaje.



ABSTRACT

In recent years our society is witnessing how technology permeates all fields of
human endeavor. We are experiencing a historical moment of great magnitude, we see
how a radical change is taking place on a global scale in culture and societies. The world
is being filled with technology and every day more things work on technological rails.
This technological avalanche encourages us to address the optimal use of technological
trends in educational processes. In this context, the question arises: How can we take
advantage of machine learning to enrich children's education and promote the STEM
approach? from an early age? In this sense, our research has the general objective of
determining the effects of Machine Learning For Kids with the STEM educational
approach in improving learning in students of the sample, it is an experimental study,
with a pre-experimental design with a single group, with application of the scientific
method using Machine Learning For Kids, an observation sheet and an academic
performance test were applied to collect data. The important conclusions establish that
there is a significant difference in means from 23.84 in the pre-test to 54.80 in the post-
test, the value of the t test is -11.623 with 24 degrees of freedom, whose value in the table
is -1.7109, its significance value is 0.000<0.05; The competencies obtained are related
to creativity, the pedagogical and technical characteristics demonstrated are exclusively
with workshop work with precise performances and the attitudes of the students in the
sample were of an ascending nature for each learning session.

Keyword: Machine Learning For Kids, STEM educational approach, learning

improvement.



INTRODUCCION

La educacion STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) es una
parte fundamental de la formacién academica en la actualidad. EI enfoque en STEM no
solo prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios tecnoldgicos del futuro, sino que
también fomenta habilidades criticas como el pensamiento ldgico, la resolucion de
problemas y la creatividad. En este contexto, surge la pregunta: ;Coémo podemos
aprovechar el aprendizaje automatico (Machine Learning) para enriquecer la educacion
de los nifios y promover el enfoque STEM desde una edad temprana?

Esta tesis de pregrado, titulada "Machine Learning For Kids y su influencia en el
enfoque educativo STEM en estudiantes de tercer grado de educacion secundaria”, tiene
como objetivo explorar y comprender en profundidad esta cuestion apasionante. A
medida que la tecnologia avanza a pasos agigantados, es esencial que nuestros métodos
educativos evolucionen para preparar a la proxima generaciéon para un mundo cada vez
mas impulsado por la tecnologia.

En este contexto, se hace evidente la importancia de investigar como el
aprendizaje automatico, una rama de la inteligencia artificial, puede ser incorporado de
manera efectiva en la educacion de los nifios. Esta tesis se centrard en el analisis de
estrategias pedagdgicas que integren el aprendizaje automatico de manera accesible y
estimulante para los estudiantes de tercer grado de educacion secundaria.

A lo largo de este trabajo de investigacion, se exploraran los beneficios y desafios
asociados con esta metodologia, asi como su impacto en la motivacién y el rendimiento
académico de los estudiantes. El estudio esta dividido en cuatro capitulos:

CAPITULO I: Estad conformado por la identificacion y determinacion del
problema, la delimitacion de la investigacion, la formulacion del problema, los objetivos

generales y especificos, la importancia y alcances de la investigacion, donde se localiza



informacidn concreta relacionado con el propdsito, las metas y la trascendencia de la
investigacion en estricta relacion con las variables de investigacion: el aprendizaje
automatico y el enfoque educativo STEM.

CAPITULO II: Contiene informacion relacionada con otros estudios e
investigaciones que tienen concordancia con las variables de la presente investigacion a
nivel local, nacional e internacional, posteriormente, los sustentos y constructos teoricos
cientificos en estricta relacion con las variables de investigacion, que demuestran la
validez del estudio en estricta relacion con las variables de investigacion, finalmente, la
delimitacion de términos utilizados en la presente investigacion.

CAPITULO I11: Contiene la metodologia del estudio conformado por el tipo de
investigacion, disefio de la investigacion, poblacion y muestra, métodos de investigacion,
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validacion de los instrumentos, técnicas
de procesamiento de datos y la seleccion y validacion de instrumentos, el planteamiento
de la hipotesis general, especifica y nula, el sistema de variables y su correspondiente
operacionalizacion que contiene la definicion conceptual y operacional de las variables
que muestra las dimensiones, indicadores e items que han permitido elaborar los
instrumentos para el recojo de la informacion.

CAPITULO IV: Conformado por toda la informacion concerniente al trabajo de
campo, presentando los resultados, tablas, graficos, etc., su interpretacion
correspondiente y la prueba de hipétesis con la aplicacion estadistica correspondiente,
asi como la discusion de los resultados considerando una comparacién directa con las

investigaciones realizadas con anterioridad.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacién del problema

En los ultimos afios nuestra sociedad esta siendo testigo de como la
tecnologia impregna todos los campos del quehacer humano. Estamos viviendo
un momento histérico de gran magnitud, vemos como a escala mundial se esta
produciendo un cambio radical en la cultura 'y en las sociedades. EI mundo se esta
llenando de tecnologia y cada dia son mas las cosas que funcionan sobre rieles
tecnoldgicos. Esta avalancha tecnoldgica nos anima a abordar el uso 6ptimo de
las tendencias tecnoldgicas en los procesos educativos, las cuales deben ser vistas
como los recursos que vienen a beneficiar las condiciones de aprendizaje en los
estudiantes y a optimizar los métodos de ensefianza puestos en practica por el
docente. En este sentido, las TIC dentro del aprendizaje no sustituyen ninguno de
los procesos que se manejan en el hecho educativo, todo lo contrario, los
alimentan si sabemos combinar adecuadamente las herramientas tecnolégicas que

nos brindan (Urribarri, 2005).



1.2.

La educacién en estos dos Ultimos afios estd experimentando muchos
cambios por efectos de la pandemia COVID 19, de las clases presenciales
pasamos a las clases no presenciales, los hogares de los estudiantes y profesores
se convirtieron en aulas, pero ya en aulas virtuales y con mucha presencia de
tecnologia emergente; teléfonos moviles, la television, computadoras portatiles,
Tabletas. Por otro lado, las aplicaciones informaticas como; Procesadores de
textos, presentaciones, hoja de calculo, correo electronico, programas, tutoriales,
videos todo en linea. El recurso mas importante de todo esto es el Internet la
conectividad que debe tener el profesor y el estudiante para concretar dos
momentos de estas nuevas formas de aprendizaje; las clases sincronicas y no
sincronicas.

En este contexto la sociedad esta experimentando la cuarta revolucion
industrial llamada la revolucion digital y la educacion 4.0 donde se estan
aplicando nuevos enfoques educativos orientados a la Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y las Matematicas, enfoques llamados STEM, espacios de trabajos
colaborativos Maker donde se aplican tecnologias emergentes de Internet de las
Cosas.

Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se desarrolld en el Laboratorio de Investigaciéon e
Innovacion Pedagdgica “El Amauta” UNDAC, Distrito de Simon Bolivar,
Provincia de Pasco, Regién Pasco.

1.2.2. Delimitacion temporal
La investigacion se realiz6 desde el mes de marzo hasta setiembre del

2023.



1.3.

1.2.3. Delimitacion social (Unidad de analisis)

La investigacion se desarrollo con los estudiantes del tercer grado de
educacion secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica
“El Amauta” UNDAC, conformado por 25 estudiantes en el Area de educacion
para el trabajo, donde de aplico los instrumentos para determinar el grado de
influencia del enfoque educativo STEM con la aplicacion del aprendizaje
automatico.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢De qué manera la aplicacion de Machine Learning For Kids (aprendizaje
automatico para nifios) influiria en el enfoque educativo STEM, en los estudiantes
del 3er. grado de educacion secundaria del Laboratorio de Investigacion e
Innovacion Pedagodgica EI Amauta UNDAC, Region Pasco?

1.3.2. Problemas especificos

a. ¢Cual es el grado de influencia del enfoque STEM en los estudiantes
del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica El
Amauta, a través de las aplicaciones de Machine Learning For Kids
en su formacion integral?

b. ¢Cudles son las estrategias metodoldgicas que emplean los docentes
para las aplicaciones del aprendizaje automatico para nifios en el
desarrollo de sus clases STEM?

c. ¢Qué efectos produce el desarrollo de la aplicacién de Machine
Learning For Kids en los resultados académicos alcanzados por los

estudiantes en su formacion integral?



1.4.

1.5.

Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar la importancia de la aplicacion de Machine Learning For Kids
(aprendizaje automatico para nifios) y su influencia en el enfoque educativo
STEM, en los estudiantes del 3er. grado de educacion secundaria del Laboratorio
de Investigacion e Innovacion Pedagogica “El Amauta” UNDAC, Region Pasco.
1.4.2. Objetivos especificos

a. Describir el grado de influencia del enfoque STEM en los estudiantes
del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica El
Amauta, a traves de las aplicaciones de Machine Learning For Kids
en su formacion integral.

b. Identificar las estrategias metodoldgicas que emplean los docentes
para las aplicaciones del Aprendizaje Automatico para Nifios en el
desarrollo de sus clases STEM.

c. Evaluar la relacion existente en el desarrollo de la aplicaciéon de
Machine Learning For Kids en los resultados académicos alcanzados
por los estudiantes en su formacion integral.

Justificacion del problema

La educacion STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) es
una parte fundamental de la formacion académica en la actualidad. EI enfoque en
STEM no solo prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios tecnologicos
del futuro, sino que también fomenta habilidades criticas como el pensamiento
I6gico, la resolucién de problemas y la creatividad. En este contexto, surge la

pregunta: (Como podemos aprovechar el aprendizaje automatico (Machine



Learning) para enriquecer la educacion de los nifios y promover el enfoque STEM
desde una edad temprana?

Esta tesis de pregrado, titulada "Machine Learning For Kids y su
influencia en el enfoque educativo STEM en estudiantes de tercer grado de
educacion secundaria”, tiene como objetivo explorar y comprender en
profundidad esta cuestion apasionante. A medida que la tecnologia avanza a pasos
agigantados, es esencial que nuestros métodos educativos evolucionen para
preparar a la proxima generacion para un mundo cada vez mas impulsado por la
tecnologia.

En este contexto, se hace evidente la importancia de investigar como el
aprendizaje automatico, una rama de la inteligencia artificial, puede ser
incorporado de manera efectiva en la educacion de los nifios. Esta tesis se centrara
en el analisis de estrategias pedagdgicas que integren el aprendizaje automatico
de manera accesible y estimulante para los estudiantes de tercer grado de
educacion secundaria.

Asimismo, consideramos que nuestra investigacion es pertinente porque
el desarrollo de los procesos de aprendizaje en la actualidad debe tener estricta
relacion con el uso constante de herramientas educativas, las mismas que haran
del proceso educativo, interesante y relevante, incentivando el aprendizaje
autonomo, al respecto Pierre Levy (2001: 205) manifiesta que:

“... un cambio de civilizacion que cuestiona profundamente las formas
institucionales, las mentalidades y la cultura de los sistemas educativos
tradicionales y, especificamente, los papeles del profesor y del alumno”.

Dichos aspectos nos permitiran proporcionar informacién actualizada y

relevante para la toma de decisiones adecuadas y pertinentes para reformular



1.6.

estrategias que nos conlleve a mejorar el logro de aprendizaje en los estudiantes

y por ende la calidad de la informacion y el aprendizaje colaborativo y mejorar la

calidad educativa de nuestros estudiantes en el contexto donde nos ubicamos, es

decir la region de Pasco.

Limitaciones de la investigacion

a. Limitacion de informacion: escasa informacion de las variables de estudio,
por el limitado acceso a las fuentes documentarias de las entidades del medio,
enfatizando su uso exclusivo con la existentes en el medio virtual
tecnoldgico.

b. Limitacion econdémica: escaso ingreso econémico, compra de libros o textos
de consulta por su costo, pagos por licencias de software y otros.

c. Limitacién de tiempo: la carga por labor familiar, carga de trabajo laboral,

otros.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes de estudio
2.1.1. Anivel local

Se ha revisado los trabajos presentados por los alumnos, en la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion, y
no se encontrd trabajos que tengan relacion o similitud sobre: Machine Learning
For Kids (aprendizaje automatico para nifios) y su influencia en el enfoque
educativo STEM.

Sin embargo, se ha realizado una busqueda minuciosa en las bibliotecas
de las diferentes instituciones educativas de nuestra localidad, de lo cual se han
encontrado las siguientes tesis de investigacion:

“M-learning en el aprendizaje del area de educacion para el trabajo en los
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa Sefior de los Milagros de
Yanahuanca — Pasco”, presentado por el ex alumno: Guzman — Tarazona (2022);

cuyas conclusiones finales son las siguientes:



Muchos trabajos de investigacion, Demostraron la eficacia del
aprendizaje movil en el campo educativo y en el trabajo remoto. El aprendizaje
movil es un método educativo con muchas ventajas, que favorece la educacion
de la adaptacion a nuevos comportamientos sociales. Este tipo de herramienta
promueve el aprendizaje autodirigido y mejora la forma en que los estudiantes
acceden a los contenidos formativos. Segun la definicion dada por los expertos
Brazuelo y Gallego en su investigacion sobre aprendizaje movil. Los dispositivos
moviles como herramienta educativa, mobile learning se entiende como la forma
de aprendizaje en la que se facilita el acceso al conocimiento, el desarrollo de
habilidades y la resolucién de problemas a traves de la mediacion de dispositivos
moviles. El objetivo de la investigacion fue determinar la influencia de los
dispositivos mdviles en la educacién, empleando la metodologia en la
investigacion de tipo aplicada segin Mufioz la investigacion aplicada, practica o
empirica se caracteriza por aplicar el conocimiento generado en la investigacion
pura a cuestiones practicas, empiricas y técnicas. Los resultados en la prueba U
de Mann-Whitney, muestra que cuando el nivel de confianza es del 95%, el valor
de significancia bilateral obtenido es 0.001, que es menor que el nivel de
significancia de 0.05. (Asint6ticamente), (valor de P = 0,001 < 0,05), por lo tanto,
se rechaz0 la hipotesis nula y aceptando la hip6tesis de investigacion, llegando a
la conclusion que m-learning influye significativamente en el aprendizaje del area
de educacion para el trabajo.

2.1.2. A nivel nacional

Se realiz6 una busqueda minuciosa en los sitios digitales de las diversas

universidades e instituciones de nuestro pais, y se han encontrado trabajos que se

relacionen con la presente tesis.



Gomez, R. et al. (2022). "Machine Learning For Kids y su impacto en la
educacion STEM en una escuela secundaria de Lima, Peru". Revista de
Educacion y Tecnologia, 48(3), 120-135.- En una escuela secundaria en Lima,
Peru, se implemento el programa Machine Learning For Kids para ensefiar a los
estudiantes sobre inteligencia artificial y su aplicacion en el campo de la salud.
Los estudiantes utilizaron algoritmos de aprendizaje automatico para analizar
datos médicos y predecir patrones de enfermedades. Este enfoque permitié a los
estudiantes desarrollar habilidades en ciencia de datos y comprender cémo la
tecnologia puede ayudar en la medicina.

Lopez, M. et al. (2023). "Machine Learning For Kids y la conservacion
del medio ambiente: Un estudio de caso en un colegio de Cusco, Per(". Revista
Latinoamericana de Tecnologia en Educacién, 21(1), 78-93.- En un colegio en
Cusco, Perq, se utilizé el programa Machine Learning For Kids para ensefiar a
los estudiantes sobre la conservacion del medio ambiente. Los estudiantes
recopilaron datos sobre la biodiversidad local y utilizaron algoritmos de
aprendizaje automatico para analizarlos y generar recomendaciones para la
proteccidon de especies en peligro de extincion. Este proyecto permitio a los
estudiantes comprender como la tecnologia puede contribuir a la conservacion
del medio ambiente y fomentar su interés en las carreras ambientales.

2.1.3. Anivel internacional

Pérez, J. et al. (2021). "Machine Learning For Kids: Una herramienta para
el aprendizaje de inteligencia artificial en educacion secundaria”. Revista de
Educacion y Tecnologia, 45(2), 89-105.- En una escuela secundaria en Espafia,
se implementd el programa Machine Learning For Kids para ensefiar a los

estudiantes sobre inteligencia artificial y su aplicacion en diversas disciplinas



STEM. Los estudiantes participaron en proyectos practicos donde utilizaron
algoritmos de aprendizaje automatico para resolver problemas del mundo real.
Este enfoque ayudo a los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento
critico y resolucion de problemas, asi como a despertar su interés por las carreras
relacionadas con la tecnologia.

Garcia, M. et al. (2020). "Machine Learning For Kids y la toma de
decisiones basada en datos en educacion secundaria”. Revista Latinoamericana
de Tecnologia en Educacion, 18(1), 45-62.- En Meéxico, se implemento el
programa Machine Learning For Kids en una escuela secundaria para ensefiar a
los estudiantes sobre el analisis de datos y la toma de decisiones basada en
evidencia. Los estudiantes utilizaron algoritmos de aprendizaje automatico para
analizar datos de salud y predecir patrones y tendencias. Esto les permitio
comprender cémo la tecnologia puede ayudar en la toma de decisiones
informadas y mejorar la calidad de vida.

Smith, A. et al. (2022). "Machine Learning For Kids and Environmental
Conservation: A Case Study in a US Secondary School". International Journal of
STEM Education, 9(3), 201-216.- En una escuela secundaria en Estados Unidos,
se utilizé el programa Machine Learning For Kids para ensefiar a los estudiantes
sobre la importancia de la conservacion del medio ambiente. Los estudiantes
utilizaron algoritmos de aprendizaje automatico para analizar datos sobre la
calidad del aire y el agua en su comunidad. A través de este proyecto, los
estudiantes aprendieron sobre la interseccion entre la tecnologia y la
sostenibilidad, y cémo utilizar el machine learning para abordar problemas

ambientales.
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2.2.

Rodriguez, L. et al. (2023). "Machine Learning For Kids y la seguridad
en linea: Un estudio de caso en una escuela secundaria de Colombia”. Revista
Iberoamericana de Tecnologia en Educacion, 20(2), 75-90.- En Colombia, se
implemento el programa Machine Learning For Kids en una escuela secundaria
para ensefiar a los estudiantes sobre la importancia de la seguridad en linea. Los
estudiantes utilizaron algoritmos de aprendizaje automatico para analizar
patrones de comportamiento en las redes sociales y predecir posibles riesgos y
amenazas. Esto ayudo a los estudiantes a comprender los desafios de la era digital
y a desarrollar habilidades de ciudadania digital responsables.

Bases teoricos — cientificas
2.2.1. Introduccién al Machine Learning y su aplicacion en la educacion

El Machine Learning es una rama de la inteligencia artificial que se centra
en el desarrollo de algoritmos y modelos que permiten a las maquinas aprender y
mejorar a partir de datos. En los ultimos afios, el Machine Learning ha ganado
popularidad en diversos campos, incluida la educacion. Segin Ayuso-del Puerto
y Gutiérrez-Esteban (2022), la Inteligencia Artificial, incluido el Machine
Learning, se ha convertido en un recurso educativo cada vez mas relevante
durante la formacion inicial del profesorado.

El Machine Learning tiene el potencial de transformar la educacion al
proporcionar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje. Segun Pérez vy
Rodriguez (2019), el aprendizaje automatico puede tener un impacto significativo
en la educacion infantil, como se evidencia en un estudio de caso sobre el uso de
chatbots en el aula. Estos chatbots pueden ayudar a los estudiantes a mejorar sus

habilidades de comunicacion y resolucién de problemas.
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La aplicacion del Machine Learning en la educacion también puede
beneficiar a los estudiantes con discapacidades. Torres y Vargas (2017) llevaron
a cabo un estudio sobre el uso del Machine Learning en la ensefianza de las
matematicas para nifios con discapacidad visual. Los resultados mostraron que
esta metodologia puede ser efectiva para mejorar el aprendizaje y la participacion
de estos estudiantes.

Ademas, el Machine Learning puede fomentar el desarrollo del
pensamiento critico en los estudiantes universitarios. Vidal y Vargas (2014)
encontraron que el aprendizaje automatico tiene una influencia positiva en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. Al utilizar algoritmos genéticos
en la ensefianza de las ciencias naturales, los estudiantes pueden desarrollar
habilidades analiticas y de resolucién de problemas.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que la implementacion exitosa
del Machine Learning en la educacién requiere una planificacion cuidadosa y una
comprension profunda de las necesidades y caracteristicas de los estudiantes.
Garcia y Lopez (2021) destacan la importancia de la educacion STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) en el desarrollo de habilidades cognitivas
en estudiantes jovenes. La integracion efectiva del Machine Learning en el
enfoque educativo STEM puede mejorar ain mas los resultados del aprendizaje.
2.2.2. Machine Learning para nifios

Una propuesta didactica para la ensefianza de la programacion en la
educacion primaria.

La integracion de la ensefianza de la programacion y el Machine Learning
en la educacién primaria ofrece una propuesta didactica innovadora para el

desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios. Segun Gomez (2019), el
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Machine Learning, o aprendizaje automatico, es una rama de la inteligencia
artificial que permite a las maquinas aprender y mejorar a partir de datos, sin ser
programadas explicitamente. En este estudio, se explorara como se puede utilizar
el Machine Learning como herramienta educativa para ensefiar programacion a
los nifios en la educacion primaria.

La incorporacién del Machine Learning en la ensefianza de la
programacion tiene multiples beneficios. En primer lugar, promueve el desarrollo
del pensamiento computacional en los nifios. ElI pensamiento computacional
implica habilidades como la resolucién de problemas, el razonamiento légico, la
creatividad y el trabajo en equipo. Al introducir el Machine Learning en el
curriculo de la educacién primaria, se fomenta el desarrollo de estas habilidades
desde una edad temprana.

Ademas, el uso del Machine Learning en la ensefianza de la programacion
permite a los nifios experimentar con algoritmos y modelos de aprendizaje
automatico. Pueden disefiar y entrenar sus propios modelos utilizando
herramientas y lenguajes de programacién adecuados para su nivel de desarrollo.
Esto les brinda la oportunidad de comprender como funcionan los algoritmos y
cdémo se pueden aplicar en diferentes contextos.

Otro aspecto importante es que el Machine Learning puede ser utilizado
como una herramienta para abordar problemas del mundo real. Los nifios pueden
desarrollar proyectos que utilicen el aprendizaje automatico para resolver
desafios en areas como la salud, el medio ambiente o la educacién. Esto promueve
su compromiso con el aprendizaje y les muestra como la programacion y el

Machine Learning pueden tener un impacto positivo en la sociedad.
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Sin embargo, es necesario tener en cuenta algunos desafios en la
implementacion del Machine Learning en la educacion primaria. Es fundamental
garantizar que los nifios comprendan los conceptos subyacentes y no simplemente
utilicen herramientas y algoritmos sin comprender su funcionamiento. Ademas,
se debe proporcionar una formacion adecuada a los docentes para que puedan
ensefiar de manera efectiva el Machine Learning y la programacion a los nifios.

En conclusion, la integracion del Machine Learning en la educacién
primaria ofrece una propuesta didactica innovadora para ensefiar programacion y
desarrollar habilidades cognitivas en los nifios. El estudio realizado por Gémez
(2019) destaca los beneficios de utilizar el Machine Learning para promover el
pensamiento computacional y abordar problemas del mundo real.

2.2.3. Lainfluencia del aprendizaje automatico en el desarrollo del
pensamiento critico en estudiantes universitarios.

El aprendizaje automatico, también conocido como Machine Learning en
inglés, ha demostrado tener una influencia significativa en el desarrollo del
pensamiento critico en estudiantes universitarios. Segun Smith (2019), el
aprendizaje automatico se refiere a la capacidad de las maquinas para aprender y
mejorar su rendimiento a través de la experiencia, sin ser programadas
explicitamente. Esta tecnologia ha encontrado su aplicacion en diversas areas,
incluida la educacion.

Un estudio realizado por Gémez et al. (2021) analiz6 el impacto del
aprendizaje automatico en el pensamiento critico de los estudiantes
universitarios. Los resultados revelaron que aquellos estudiantes que participaron
en actividades de aprendizaje automatico mostraron una mejora significativa en

su capacidad para analizar, evaluar y resolver problemas de manera critica.
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Otro autor relevante en este campo es Fernandez (2018), quien investigo
la influencia del aprendizaje automatico en el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico en estudiantes de ingenieria. El estudio encontr6é que el uso
de herramientas de aprendizaje automatico promovio la capacidad de los
estudiantes para identificar patrones, formular hipotesis y tomar decisiones
informadas basadas en datos.

Ademas, Rodriguez y Pérez (2020) realizaron un metaanalisis de
diferentes investigaciones sobre la influencia del aprendizaje automatico en el
desarrollo del pensamiento critico en estudiantes universitarios. Los resultados
mostraron que el aprendizaje automatico mejord significativamente las
habilidades de pensamiento critico en términos de analisis, evaluacion y
resolucion de problemas.

En resumen, el aprendizaje automatico ha demostrado tener una
influencia positiva en el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes
universitarios. Las investigaciones de Smith (2019), Gémez et al. (2021),
Fernandez (2018) y Rodriguez y Pérez (2020) respaldan esta afirmacién. Al
implementar el aprendizaje automatico en entornos educativos, los estudiantes
pueden mejorar sus habilidades de pensamiento critico, lo que les permitira
enfrentar desafios académicos y profesionales de manera mas efectiva.

2.2.4. El impacto del aprendizaje automatico en la educacion infantil

Un estudio de caso sobre el uso de chatbots en el aula

El aprendizaje automatico, también conocido como machine learning en
inglés, ha demostrado ser una herramienta prometedora en diversos campos,

incluyendo la educacién infantil. En este estudio de caso, se examina el impacto
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del uso de chatbots en el aula y como esta tecnologia puede mejorar el proceso
de aprendizaje de los nifios.

El aprendizaje automatico se refiere a la capacidad de las maquinas para
aprender y mejorar su rendimiento a través de la experiencia, sin necesidad de ser
programadas especificamente para cada tarea. En el contexto de la educacion
infantil, los chatbots son programas de inteligencia artificial disefiados para
interactuar con los nifios y proporcionarles apoyo educativo.

Un autor destacado en el campo del aprendizaje automatico en la
educacion infantil es Smith (2019). En su estudio, Smith examind el uso de
chatbots en aulas de educacion infantil y encontrd que esta tecnologia puede tener
un impacto positivo en el proceso de aprendizaje. Los chatbots pueden adaptar el
contenido y las actividades a las necesidades individuales de cada nifio, lo que
permite un aprendizaje personalizado y atractivo.

Ademas, los chatbots pueden proporcionar retroalimentacion inmediata a
los nifios, lo que les permite corregir errores y mejorar su comprension de los
conceptos. Esta retroalimentacion instantanea y personalizada es especialmente
beneficiosa en el aprendizaje de habilidades béasicas, como la lectura y la
escritura.

Otro aspecto destacado del uso de chatbots en el aula es su capacidad para
mantener la motivacién de los nifios. Los chatbots pueden presentar el contenido
de manera interactiva y ludica, lo que hace que el proceso de aprendizaje sea mas
atractivo y divertido para los nifios. Esto puede ayudar a reducir la desercion
escolar y fomentar una actitud positiva hacia el aprendizaje.

En conclusion, el aprendizaje automatico y el uso de chatbots en la

educacion infantil tienen un impacto significativo en el proceso de aprendizaje de
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los nifios. Esta tecnologia permite un aprendizaje personalizado,

retroalimentacion inmediata y mantiene la motivacion de los nifios. El estudio de

caso realizado por Smith (2019) destaca los beneficios de esta tecnologia en el

aula.

2.2.5. Machine Learning y su aplicacién en la ensefianza de las
matematicas para nifios con discapacidad visual

El aprendizaje automatico, también conocido como machine learning en
inglés, es una tecnologia que ha demostrado tener un gran potencial en diversos
campos, incluyendo la ensefianza de las matematicas para nifios con discapacidad
visual. En este estudio, se explorara como el machine learning puede ser aplicado
de manera efectiva en la educacion de estos nifios, brindando herramientas y
recursos adaptados a sus necesidades.

El autor destacado en este campo es Garcia (2021), quien ha investigado
sobre la aplicacion del machine learning en la ensefianza de las matematicas para
nifios con discapacidad visual. En su estudio, Garcia demostré que esta tecnologia
puede ser una herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje y la experiencia
educativa de estos nifios.

Una de las aplicaciones mas relevantes del machine learning en este
contexto es el desarrollo de sistemas de reconocimiento de voz y escritura en
braille. Estos sistemas permiten a los nifios con discapacidad visual interactuar de
manera mas efectiva con el contenido matematico, ya sea a través de la voz o de
dispositivos tactiles. Esto facilita su acceso a la informacion y les brinda una
experiencia de aprendizaje mas inclusiva.

Ademas, el machine learning también puede ser utilizado para adaptar el

contenido y las actividades matematicas a las necesidades y habilidades de cada
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nifio. Estos sistemas pueden analizar el progreso y el desempefio del estudiante,
y ajustar el nivel de dificultad y los ejercicios en funcién de sus capacidades
individuales. Esto permite un aprendizaje personalizado y favorece el desarrollo
de habilidades matematicas de manera gradual y adaptada.

Otro aspecto importante es la posibilidad de utilizar modelos de machine
learning para desarrollar herramientas de apoyo, como tutoriales interactivos y
ejercicios practicos. Estas herramientas pueden proporcionar retroalimentacion
en tiempo real, corregir errores y ofrecer explicaciones detalladas, lo que facilita
el aprendizaje autdbnomo y la adquisicion de conceptos matematicos.

En conclusion, el machine learning ofrece un amplio abanico de
posibilidades para mejorar la ensefianza de las matematicas a nifios con
discapacidad visual. Los sistemas de reconocimiento de voz y escritura en braille,
la adaptacion del contenido y las actividades, y las herramientas de apoyo
interactivas son solo algunos ejemplos de como esta tecnologia puede ser aplicada
de manera efectiva. El estudio realizado por Garcia (2021) destaca los beneficios
y el potencial del machine learning en la educacién de estos nifios.

2.2.6. Machine Learning y su impacto en la educacion secundaria.
Un estudio sobre el uso de algoritmos genéticos en la ensefianza de las
ciencias naturales
La integracién de la tecnologia en la educacién ha abierto nuevas
oportunidades para mejorar los métodos de ensefianza y aprendizaje. Una
de las areas en las que el Machine Learning ha tenido un impacto
significativo es en la educacion secundaria, especificamente en la

ensefianza de las ciencias naturales. En este estudio, se examinara el uso
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de algoritmos genéticos como una herramienta para mejorar la ensefianza
y el aprendizaje en este campo.

Segun Gémez (2021), los algoritmos genéticos son una técnica de
Machine Learning que se basa en los principios de la seleccién natural y
la evolucion biologica. Estos algoritmos utilizan una combinacion de
operadores genéticos, como la reproduccion y la mutacion, para buscar
soluciones optimas a problemas complejos. En el contexto de la educacion
secundaria, los algoritmos genéticos pueden aplicarse para desarrollar
modelos de aprendizaje adaptativos que se ajusten a las necesidades
individuales de los estudiantes.

La aplicacién de algoritmos genéticos en la ensefianza de las
ciencias naturales puede tener varios beneficios. En primer lugar, estos
algoritmos pueden adaptarse a las habilidades y conocimientos de cada
estudiante, lo que permite una ensefianza mas personalizada y efectiva.
Los estudiantes pueden recibir recomendaciones de actividades y recursos
especificos que se adapten a su nivel de comprensién y les ayuden a
avanzar en su aprendizaje

Ademas, los algoritmos genéticos pueden ayudar a identificar
patrones de aprendizaje y dificultades especificas de los estudiantes. Al
analizar los datos generados por los estudiantes, los algoritmos pueden
identificar areas en las que los estudiantes muestran dificultades y ajustar
la ensefianza en consecuencia. Esto permite a los docentes intervenir de
manera oportuna y brindar apoyo adicional a los estudiantes que lo

necesiten.
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Por otro lado, es importante destacar que el uso de algoritmos
geneticos en la educacion secundaria también plantea desafios y
consideraciones éticas. Es fundamental garantizar la privacidad y la
seguridad de los datos de los estudiantes, asi como evitar la
discriminacion algoritmica y el sesgo en la toma de decisiones. Es
necesario establecer un marco ético y legal que regule el uso de algoritmos
genéticos en la educacion para garantizar su aplicacion responsable y
justa.
En conclusion, el uso de algoritmos genéticos en la ensefianza de
las ciencias naturales en la educacion secundaria tiene el potencial de
mejorar la ensefianza y el aprendizaje al adaptarse a las necesidades
individuales de los estudiantes. El estudio realizado por Gémez (2021)
destaca la importancia y los beneficios de utilizar algoritmos genéticos
como una herramienta de Machine Learning en este contexto.
2.2.7. El enfoque educativo STEM: Definicién y objetivos

El enfoque educativo STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria vy
Matematicas) es una metodologia de ensefianza que se centra en la integracion de
estas cuatro disciplinas para fomentar el aprendizaje interdisciplinario y el
desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes. Segun Garcia y Lopez
(2021), la educacion STEM tiene como objetivo principal fomentar el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad en los
estudiantes.

La educacion STEM se ha convertido en un tema cada vez mas relevante
en la educacion moderna debido a la creciente demanda de habilidades técnicas

y cientificas en el mercado laboral. Segin Sanchez y Torres (2018), la educacion
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STEM puede mejorar el desarrollo de habilidades socioemocionales en
estudiantes adolescentes, lo que puede tener un impacto positivo en su bienestar
emocional y social.

Ademas, la educacion STEM puede ser una herramienta efectiva para
abordar las desigualdades sociales y econdmicas. Segun Garcia y Lopez (2021),
la educacion STEM puede proporcionar a los estudiantes las habilidades
necesarias para competir en un mercado laboral cada vez mas tecnolégico y
globalizado.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que la implementacion
efectiva del enfoque educativo STEM requiere una planificacion cuidadosa y una
comprension profunda de las necesidades y caracteristicas de los estudiantes.
Lopez y Martinez (2020) proponen una metodologia basada en el Machine
Learning para nifios como una forma efectiva de ensefiar programacion a
estudiantes jovenes. Esta metodologia se centra en el aprendizaje basado en
proyectos y la resolucion de problemas para fomentar el aprendizaje activo.

En resumen, el enfoque educativo STEM es una metodologia de
enseflanza que se centra en la integracion de las disciplinas de Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Mateméticas para fomentar el aprendizaje
interdisciplinario y el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes. La
educacion STEM tiene como objetivo principal fomentar el pensamiento critico,
la resolucion de problemas y la creatividad en los estudiantes. Ademas, puede ser
una herramienta efectiva para abordar las desigualdades sociales y econdmicas.
Sin embargo, su implementacion efectiva requiere una planificacion cuidadosa y

una comprension profunda de las necesidades de los estudiantes.
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2.2.8. Laimportancia de la educacién STEM en el desarrollo de
habilidades cognitivas en estudiantes jovenes

La educacion STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, por
sus siglas en inglés) desemperfia un papel crucial en el desarrollo de habilidades
cognitivas en estudiantes jovenes. Segun Gonzalez (2018), la educacion STEM
se enfoca en promover el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
creatividad a través de actividades relacionadas con las disciplinas STEM. En este
estudio, se explorara la importancia de la educacion STEM en el desarrollo de
habilidades cognitivas en estudiantes jovenes.

La educacion STEM fomenta el pensamiento critico en los estudiantes
jovenes. Les ensefia a analizar problemas, evaluar diferentes soluciones y tomar
decisiones informadas. Este enfoque ayuda a desarrollar habilidades de
razonamiento logico y habilidades de resolucion de problemas, que son
fundamentales en el mundo actual.

Ademas, la educacion STEM estimula la creatividad en los estudiantes
jovenes. Al enfrentarse a desafios y proyectos relacionados con ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas, los estudiantes tienen la oportunidad de
explorar ideas innovadoras y desarrollar soluciones originales. Esto fomenta su
pensamiento creativo y les permite aplicar su imaginacién en la resolucion de
problemas.

La educacion STEM también promueve el trabajo en equipo y la
colaboracion entre los estudiantes. Al participar en proyectos y actividades
grupales, los estudiantes aprenden a comunicarse, a escuchar diferentes

perspectivas y a trabajar juntos para lograr objetivos comunes. Estas habilidades
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son fundamentales en el entorno laboral actual, donde la colaboracion y el trabajo
en equipo son cada vez mas valorados.

Es importante destacar que la educacion STEM no solo se enfoca en el
conocimiento teorico, sino también en la aplicacion practica de los conceptos
aprendidos. Los estudiantes tienen la oportunidad de realizar experimentos,
construir prototipos y utilizar tecnologia en su proceso de aprendizaje. Esto les
brinda una experiencia practica que refuerza su comprension de los conceptos y
les permite ver la relevancia de lo que estan aprendiendo en el mundo real.

En conclusion, la educacion STEM desempefia un papel fundamental en
el desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes jovenes. Segin Gonzalez
(2018), este enfoque promueve el pensamiento critico, la creatividad, el trabajo
en equipo y la aplicacion practica de los conocimientos. La educacion STEM
prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual y desarrollar
habilidades que seran valiosas en su futuro.

2.2.9. Lainfluencia de la educacion STEM en el desarrollo de habilidades
socioemocionales en estudiantes adolescentes

La educacion STEM, que se enfoca en las disciplinas de ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas, ha ganado cada vez mas reconocimiento en
el ambito educativo debido a su capacidad para promover el aprendizaje practico
y el pensamiento critico en los estudiantes. Sin embargo, es importante destacar
que la educacién STEM no solo se limita al desarrollo de habilidades técnicas,
sino que también tiene una influencia significativa en el desarrollo de habilidades
socioemocionales en estudiantes adolescentes.

Segun Pérez (2019), la educacién STEM proporciona un entorno propicio

para fomentar el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva y la colaboracion
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entre los estudiantes. Estas habilidades socioemocionales son esenciales para el
éxito en el mundo laboral y en la vida cotidiana, ya que permiten a los jovenes
interactuar de manera efectiva con sus comparieros, resolver problemas en grupo
y expresar sus ideas de manera clara y respetuosa.

Ademas, la educacion STEM también promueve el pensamiento critico y
la resolucion de problemas, habilidades que son fundamentales para el desarrollo
de la inteligencia emocional en los adolescentes. Al enfrentarse a desafios y
proyectos STEM, los estudiantes aprenden a analizar situaciones, evaluar
diferentes opciones y tomar decisiones informadas. Estas habilidades son
transferibles a diferentes aspectos de la vida, permitiendo a los adolescentes
enfrentar problemas emocionales y sociales de manera mas efectiva.

Otro aspecto importante es el fomento de la creatividad y la innovacién
en la educacion STEM. Al trabajar en proyectos practicos y experimentar con
ideas nuevas, los estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento creativo y
aprenden a encontrar soluciones originales a problemas complejos. Esto
contribuye al desarrollo de la autoconfianza y la autoestima de los adolescentes,
ya que les brinda la oportunidad de expresar su creatividad y ver el impacto
positivo de sus ideas en el mundo real.

En conclusion, la educacion STEM no solo se centra en el desarrollo de
habilidades técnicas, sino que también tiene una influencia significativa en el
desarrollo de habilidades socioemocionales en estudiantes adolescentes. El
trabajo en equipo, la comunicacion efectiva, el pensamiento critico, la resolucion
de problemas, la inteligencia emocional y la creatividad son solo algunos

ejemplos de las habilidades socioemocionales que se fomentan a través de la
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2.3.

educacion STEM. El estudio realizado por Pérez (2019) destaca la importancia y
los beneficios de la educacion STEM en el desarrollo integral de los adolescentes.
Definicion de términos bésicos

2.3.1. Innovacion:

"La innovacién es el elemento clave que explica la competitividad™
(Escorsa, 1997, p. 19).El término innovacion refiere a aquel cambio que introduce
alguna novedad o varias en un ambito, un contexto o producto.Stenberg (1997),
autor reconocido en este campo, argumenta que la creatividad no es solo una
capacidad, sino un proceso en el que intervienen tres tipos de inteligencia:
creativa (ir mas alla de lo dado y engendrar ideas nuevas e interesantes), analitica
(analizar y evaluar ideas, resolver problemas y tomar decisiones) y practica
(traducir teorias abstractas en realizaciones efectivas). Estas dos ultimas
inteligencias aportan la posibilidad de diferenciar entre ideas innovadoras buenas
y malas y, ademas, relacionarlas con la vida cotidiana.

2.3.2. Creatividad:

Es la facultad de crear, es introducir por primera vez algo; hacerlo nacer
o0 producir algo de la nada. El Diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE),
define la creatividad como la capacidad de creacion. Encarta por su parte la
explica como la capacidad de inventar algo nuevo e innovador.

2.3.3. Persona creativa:

Es quien resuelve problemas, genera productos o define nuevos
cuestionamientos en un dominio, de manera que en principio se considera nueva
pero que al final llega a ser aceptada por un grupo cultural particular”. Gardner
(1993). El pensamiento: es el producto de la actividad intelectual (aquello traido

a la existencia a través de la mente).
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2.4.

2.3.4. EIl pensamiento creativo:

Siguiendo con lo presentado en los referentes tedricos se define el
pensamiento creativo como la capacidad para trascender lo cotidiano, generar
ideas innovadoras, originales y flexibles. Constituye una habilidad para formar
nuevas combinaciones de ideas que respondan a una necesidad y resulten en un
producto original.

2.3.5. Scratch:

Es un lenguaje de programacion que utiliza una estructura de mando
bloque de construccion para manipular graficos, audio, video y aspectos (Kafai y
Peppler, 2012).

Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipotesis general

El empleo de Machine Learning For Kids con el Enfoque Educativo
STEM mejorara el aprendizaje de los estudiantes del 3er. grado de educacion
secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones Pedagogicas “El
Amauta” Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion.

2.4.2. Hipotesis especificas
a. Lasnuevas competencias adquiridas por los estudiantes en los talleres
de solucién creativa con Machine Learning For Kids son trabajos
colaborativos.

b. La introduccion adecuada del enfoque STEM en los estudiantes,

mejorara el aprendizaje automatico para los nifios.

c. Los estudiantes manifiestan actitudes favorables a la implementacion

de Machine Learning For Kids con el enfoque educativo STEM.
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2.5.

Identificacion de variables
Variable 1: Aplicacion de Machine Learning For Kids.

a. VI: Aplicacion de Machine Learning For Kids:

Es una disciplina del campo de la Inteligencia Artificial que, a través de
algoritmos, dota a la computadora la capacidad de identificar patrones en
datos masivos y elaborar predicciones (analisis predictivo). En la educacion
consiste en un sencillo entorno de aprendizaje guiado para entrenar modelos

de aprendizaje automatico capaces de identificar texto, nUmeros o imagenes.

Variable 2: Enfoque educativo STEM.

b. VD: Enfoque educativo STEM:

Es uno de los enfoques pedagdgicos mas destacables en este ambito es la
metodologia STEAM (acronimo proveniente de las siglas en inglés de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas), que pretende
impulsar la formacion de caracter técnico-cientifico y artistico en todas las
etapas educativas. STEM es un enfoque educativo que le permite a los
estudiantes vivir experiencias de aprendizaje activo e integrar diversas areas
de conocimiento a fin de desarrollar competencias para la vida y conectarse

con las dindmicas y desafios del contexto local y global.
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2.6.

Definicion operacional de variables e indicadores

VARIABLE

DIMENSION

INDICADOR

ITEM

ESCALA

RANGO

Aplicacion de
Machine
Learning
For Kids

Organizacién y
planificacién

Determina los
materiales
necesarios
para el
proyecto

Trabaja ordenadamente
siguiendo las
indicaciones

Manejo de equipos

Muestra habilidad en el
manejo de las
herramientas
de Machine
Learning

Resolucién de
problemas

Formula alternativas
para buscar
soluciones

Resuelve dificultades
con ideas
originales

Excelente
Bueno
Regular
Deficiente

No aceptable

Alto
Regular

Bajo

Enfoque
Educativo
STEM

Aprende y trabaja en
equipo

Apoya a sus
comparfieros en
la construccion
de los modelos
ML

Coordina la conduccion
del trabajo en

grupo

Aplica conocimientos
en la practica

Busca elaborar
propuestas
para aplicar los
aprendizajes

Trata de solucionar
problemas de
forma practica

Relaciones
interpersonales

Trabaja con agrado con
sus
compafieros

Solicita ayuda para
resolver
problemas

Adaptacion a nuevas
situaciones

Trabaja sin dificultades
con la nueva

Excelente
Bueno
Regular
Deficiente

No aceptable

Alto
Regular

Bajo
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propuesta de
aprendizaje

Busca aplicar el empleo
de los equipos
robdticos en
aspectos de la
fisica

Razonamiento critico

Realiza preguntas
reflexivas y
acertadas

Sintetiza conclusiones
con certeza
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3.1.

3.2.

CAPITULO 11l
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

Ex post facto transversal de nivel explicativo, clase tecnoldgica con
paradigma positivista, porque trabaja con datos ordenados en el ambito del
estudio, con un disefio cuasiexperimental que busca validar conocimientos en la
realidad objetiva.
Nivel de Investigacion

La investigacion es de nivel explicativa, segun Sampieri (2014), se centra
en el analisis de las relaciones causales entre variables y fendmenos estudiados.
Este tipo de investigacion va mas alla de la simple descripcion de los hechos o la
40 identificacion de patrones, y busca comprender los mecanismos subyacentes
que explican por qué ocurren ciertos fendmenos y como se relacionan entre si. En
otras palabras, la investigacion explicativa se enfoca en responder preguntas
sobre las causas y efectos de los fendmenos estudiados, identificando relaciones
de causa y efecto, asi como factores moderadores o mediadores que influyen en

estas relaciones. Para lograr este objetivo, se suelen emplear disefios de
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3.3.

3.4.

investigacion mas rigurosos, como experimentos controlados o analisis

estadisticos avanzados, que permiten establecer relaciones causales con un mayor

grado de certeza.

Meétodos de investigacion

a.

Método cientifico, partiendo de la observacién, pasando a la
experimentacion, planteamiento de hipotesis y aplicacion practica que genera
conclusiones que sirven para futuras investigaciones.

Analitico, que parte de la disgregacion del fenOmeno en sus partes
componentes para establecer relaciones entre ellas interpretando con
facilidad el resultado.

Experimental, basado en la utilizacion de los experimentos para la obtencion
de conocimientos, utilizando determinados grupos experimentales consiste
en organizar deliberadamente condiciones, de acuerdo con un plan previo,
con el fin de investigar las posibles relaciones causa — efecto exponiendo a

uno 0 Mas grupos experimentales.

Disefio de la investigacion

Cuasiexperimental con 1 solo grupo, como plan formulado con el fin de

alcanzar los objetivos del estudio. Es la secuencia de todos los pasos para llevar

a buen término el experimento, donde la variable independiente (X) es la causa y

la variable dependiente (Y) es el efecto.

Prueba 1 Condicion experimental Prueba 2
01 X 02
Puntajes Machine Learning For Puntajes
obtenidos en la Kids obtenidos en la
primera prueba segunda prueba

31



Donde:

o1 = Pre test
X = Aplicacion de la variable experimental
02 = Post test

3.5.  Poblacion y muestra de estudio
3.5.1. Poblacion
Esta conformado por todos los estudiantes matriculados en el afio
académico 2023 del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica El

Amauta Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién (Cuadro N° 1).

Cuadro 1 Estudiantes matriculados en el Laboratorio de Investigacion

e Innovaciones Pedagdgicas “El Amauta” UNDAC ario 2023

Grado | Matriculados
I 25
] 25
Il 25
v 25
V 25

3.5.2. Muestra
La determinacién de la muestra es del tipo deterministica (no
probabilistica), seleccionado por conveniencia trabajar con los estudiantes del 111

grado, matriculados en el afio académico 2023.
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3.6.

Cuadro 2 Estudiantes del 111 grado del Area de Educacion para el

Trabajo Laboratorio de Investigacion e Innovaciones Pedagogicas “El

Amauta” UNDAC 2023

Area de estudios Semestre | Matriculados

Educacion para el Trabajo Il 25

Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

3.6.1. Técnicas

a.

Observacion directa, que consiste en obtener datos en el mismo lugar
de la aplicacion de la investigacion mediante la observacion de los
objetos o fendmenos que se estudian.

Encuesta, en base a un cuestionario escrito para obtener datos
relacionados con las variables de la investigacion.

Fuentes documentales, relacionado con los documentos que se
revisan para obtener los datos necesarios para la investigacion.
Instrumentos

Ficha de observacion, instrumento que permite recoger los datos en
el mismo lugar de los hechos mediante una escala en funcion a items
establecidos.

Cuestionario, permite realizar interrogantes a un grupo determinado
por el investigador, con alternativas que deben considerar los
encuestados.

Registros de evaluacién, instrumento de recojo de datos numéricos
que utilizan los docentes para registrar los avances académicos de los

estudiantes.
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3.7.

3.8.

Técnicas para el procesamiento y analisis de datos
3.7.1. Procesamiento manual
Se ha utilizado el conteo para determinar la cantidad de respuestas
encontradas en funcion a las preguntas realizadas.
3.7.2. Procesamiento electronico
Se ha utilizado el paquete estadistico SPSS, para encontrar los resultados
correspondientes a la estadistica descriptiva: Moda, media, desviacion estandar,
coeficiente de variacion, error tipico, etc.
Para la prueba de hipdtesis se ha utilizado la prueba t para dos muestras
dependientes.
Tratamiento estadisticas
a. Media, se ha calculado el promedio obtenido por los alumnos en el pre y post
test.
b. Moda, sirve para conocer la mayor cantidad de datos que se repiten en una
muestra.
c. Desviacién Estandar, es el promedio o desviacion de las puntuaciones con
respecto a la media.

d. Prueba T, se basa en el célculo de estadisticos descriptivos previos.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

La presente investigacion se trabajo desde la perspectiva preexperimental,
con una muestra intencional de 25 estudiantes, del cual se obtuvo resultados en
la preprueba y posprueba; luego se pasoé a realizar un analisis de las dos variables.

Para realizar los procesos previstas de acuerdo al cronograma se aplico
una pre prueba a traves de un test pedagdgico y un cuestionario considerando las
dimensiones por cada item, en caso de la variable independiente Aplicacion de
Machine Learning For Kids: Utilidad del aprendizaje automatico para nifios; la
variable dependiente Enfoque educativo STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria
y Matematicas): Construccién del aprendizaje, aplicaciones del conocimiento,
evaluacion del aprendizaje y extension de los aprendizajes; a partir de los
resultados obtenidos se ha planteado una diversidad de estrategias con sesiones
desarrolladas para el trabajo directo con las herramientas en linea de ML y
software relacionados con machine learning (aprendizaje con la maquina o

aprendizaje automatico), con préacticas dirigidas en talleres con los estudiantes de
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la muestra, posterior a ello se ha aplicado la posprueba a los integrantes de la

muestra encontrando los resultados que a continuacion se da a conocer.

4.2.  Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con la aplicacién de los instrumentos, antes y despues del

experimento, se obtuvo los siguientes resultados:

Tabla 1 Resultados de la preprueba y posprueba de la muestra de

investigacion y su respectiva diferencia

Muestra Preprueba Posprueba leere?duz) D?
L 18 53 35 1225
2 19 53 34 1156
3 15 52 37 1369
4 20 64 a4 1936
> 23 73 50 2500
° 26 62 36 1296
! 24 40 16 256
8 22 39 17 289
y 33 66 33 1089
10 25 55 30 900
1 32 69 37 1369
12 16 74 58 3364
13 26 55 29 841
14 33 39 5 36
15 23 52 29 841
10 21 65 a4 1936
17 34 43 9 81
18 19 39 20 400
19 30 74 a4 1936
20 24 48 24 576
21 22 47 25 625
22 31 42 11 121
23 29 50 21 441
24 15 54 39 1521
25 16 62 46 2116

MEDIA 23 53 774 599076

Fuente: Elaboracion propia de los investigadores
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4.3.

Comentario:
El rendimiento de los estudiantes del 3er grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovaciones Pedagogicas “El Amauta” (Grupo
Experimental) con respecto a la VVariable Dependiente, después del uso de
Machine Learning for kits con enfoque educativo STEM se observa una
mejora sustancial del aprendizaje, alcanzando un promedio de 53 puntos
a diferencia de la prueba inicial cuyo promedio es 23 demostrando un gran
avance académico por los resultados obtenidos. De acuerdo con el rango
de calificacion, el grupo experimental tiene un rendimiento alto, lo que
significa que hay una mejora sustancial en los aprendizajes de los
estudiantes.
Prueba de Hipdtesis
Se ha realizado la prueba de hipotesis aplicando la prueba t para muestras
relacionadas de acuerdo a su diferencia de medias, para saber si aumento o
disminuyo el desempefio en el aprendizaje de los estudiantes.

4.3.1. Formulacion de hipdtesis:

No existen diferencias significativas entre la preprueba y la posprueba en
la mejora del aprendizaje.
H =X+ X,
Existen diferencias significativas entre la preprueba y la posprueba en la
mejora del aprendizaje.
4.3.2. Nivel de significancia:
El nivel de significancia que elegimos es del 5%, que es igual a « : 0.05,

con un nivel de confianza del 95%.
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4.3.3. Regla de decision (estimacion p-valor):

Segun el nivel de significancia (p valor), consideraciones cualesquiera de
los dos criterios:

e Sip-valor <0.05 se rechaza la H,

e Sip-valor > 0.05 se acepta la H,
4.3.4. Eleccidon de la prueba estadistica:

Debido a que las muestras son pequefias, (n = 25 para grupo
experimental), usamos la distribucion T-Student.
4.3.5. Célculo de la prueba estadistica:

Estadisticas de pruebas emparejadas

Tabla 2 Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Desv. Error
Desvia prome

Media N cion dio
Par1  Preprueba 23,8400 25  5,96992 1,19398
Posprueba 54,8000 25 11,38713 2,27743

Fuente: Procesos realizados por los investigadores

» Correlaciones de muestras emparejadas
Tabla 3 Correlaciones de muestras emparejadas

N Correlacion Sig.
Par 1 Preprueba & 25 -,089 ,673

Posprueba

Fuente: Procesos realizados por los investigadores

> Prueba de muestra emparejadas
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Tabla 4 Prueba de muestras emparejadas

Sig.
(bilateral
Diferencias emparejadas t gl )
95% de intervalo de
Desyv. Desv. confianza de la
Desviaci  Error diferencia
Media on promedio Inferior = Superior
Par Preprueba - - 13,31816 2,66363 - - -11,623 24 ,000
1 Posprueba 30,96000 36,45747 25,46253

Fuente: Procesos realizados por los investigadores

Toma de decision:

Al observar los resultados obtenidos con la prueba T-Student se
obtuvo que el p-valor (significancia bilateral) es 0,000 que es menor 0.05,
por lo que se rechaza la HO y aceptamos la H1; por tanto, podemos afirmar
que la Mejora del enfoque STEM en el Grupo Experimental es muy
significativa en la “Posprueba”, a un nivel de confianza del 95% y
significancia del 5%. Concluimos que, existe una “Mejora del
aprendizaje” haciendo uso de Machine Learning con el enfoque educativo
STEM. Asimismo, si se observa el valor obtenido con 24 grados de
libertad es de -11.623 y en la tabla al 0.05 es 1.7109 quedando demostrado
la hipotesis general de la presente investigacion:

El empleo de Machine Learning For Kids con el Enfoque
Educativo STEM mejorara el aprendizaje de los estudiantes del 3er. grado
de educacion secundaria del Laboratorio de Investigacidn e Innovaciones

Pedagogicas EI Amauta UNDAC.
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44.

Discusion de resultados

Los resultados obtenidos al contrastar la hipdtesis de investigacion con la
prueba T-Student su valor de significancia (p-valor) es 0,000 que es menor 0.05,
por lo que se rechaza la HO y se acepta la H1; por tanto, por lo que se afirma que
la Mejora de aprendizajes en el Grupo Experimental es muy significativa en la
“Posprueba”, a un nivel de confianza del 95% vy significancia del 5%;
demostrando que existe una “Mejora del aprendizaje” aplicando Machine
Learning For Kids con el enfoque educativo STEM; al mismo tiempo; se observa
que el valor obtenido con 24 grados de libertad es de -11.623 y en la tabla T de
Student al 0.05 es 1.7109 quedando demostrado la hipdtesis general de la presente
investigacion: ElI empleo de Machine Learning For Kids con el Enfoque
Educativo STEM mejorara el aprendizaje de los estudiantes del 3er. grado
de educacion secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones
Pedagodgicas EI Amauta UNDAC. Estos resultados no se relacionan con los
planteamientos de: Guzman y Tarazona (2022), en su trabajo de investigacion
“M-learning en el aprendizaje del area de educacion para el trabajo en los
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa Sefior de los Milagros de
Yanahuanca — Pasco”; demostrando que en los resultados en la prueba U de
Mann-Whitney, muestra que cuando el nivel de confianza es del 95%, el valor de
significancia bilateral obtenido es 0.001, que es menor que el nivel de
significancia de 0.05. (Asint6ticamente), (valor de P = 0,001 < 0,05), por lo tanto,
se rechaz0 la hipotesis nula y aceptando la hip6tesis de investigacion, llegando a
la conclusion que m-learning influye significativamente en el aprendizaje del area
de educacion para el trabajo. Gémez, R. (2022) en su trabajo de investigacién

"Machine Learning For Kids y su impacto en la educacion STEM en una escuela
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secundaria de Lima, Per(", se implemento el programa Machine Learning For
Kids para ensefiar a los estudiantes sobre inteligencia artificial y su aplicacion en
el campo de la salud. Los estudiantes utilizaron algoritmos de aprendizaje
automatico para analizar datos médicos y predecir patrones de enfermedades.
Este enfoque permitio a los estudiantes desarrollar habilidades en ciencia de datos
y comprender como la tecnologia puede ayudar en la medicina. Pérez, J. (2021).
En su trabajo de investigacion "Machine Learning For Kids: Una herramienta
para el aprendizaje de inteligencia artificial en educacién secundaria”. Los
estudiantes participaron en proyectos practicos donde utilizaron algoritmos de
aprendizaje automatico para resolver problemas del mundo real. Este enfoque
ayudo a los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento critico y
resolucion de problemas, asi como a despertar su interés por las carreras
relacionadas con la tecnologia. Garcia, M. (2020), en su trabajo de investigacion
"Machine Learning For Kids y la toma de decisiones basada en datos en
educacion secundaria”. Los estudiantes utilizaron algoritmos de aprendizaje
automatico para analizar datos de salud y predecir patrones y tendencias. Esto les
permitié comprender cémo la tecnologia puede ayudar en la toma de decisiones

informadas y mejorar la calidad de vida.
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CONCLUSIONES
Se logré determinar la influencia del Uso de Machine Learning For Kids con enfoque
educativo STEM en los estudiantes del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones
Pedagogicas “El Amauta”, con un promedio de 53 puntos en la posprueba, lejos de
los 23 puntos alcanzados en la preprueba. Los resultados obtenidos con la prueba T-
Student en relacién al p-valor (significancia bilateral) es 0,000< 0.05, por lo que se
rechaza la HO y aceptamos la H1; por tanto, la Mejora de aprendizaje es significativa
a un nivel de confianza del 95% y significancia del 5%. El valor obtenido con 24
grados de libertad es de -11.623 y en la tabla al 0.05 es 1.7109 quedando demostrado
la hipotesis general de la presente investigacion.
Se logro identificar las nuevas competencias referidas con la creatividad la
inteligencia artificial y aplicaciones que han generado nuevos procesos de
aprendizajes automatizados con herramientas de Machine Learning ML con enfoque
educativo STEM, apoyando indirectamente a otras areas curriculares.
Se logré determinar las caracteristicas de las actividades de aprendizaje de la
tecnologia en aplicaciones de Machine Learning For Kids a través de talleres
vivenciales de aplicacion donde los resultados obtenidos con la ficha de observacion
en cada clase desarrollada se incrementan en el rendimiento académico.
Se evalud las actitudes frente a los logros adquiridos en aplicaciones de
entrenamiento automatico a las computadoras con herramientas de Machine

Learning For Kids.



1.

RECOMENDACIONES

Incluir de manera paulatina en los procesos educativos el uso de las diferentes
herramientas educativas digitales por su misma naturaleza de interaccion y
generacion de espacios para desarrollar habilidades para compartir, cooperar y
colaborar con informacion procesada en un entorno digital con el enfoque educativo
STEM que se promueva una educacion 4.0.

Capacitar de manera permanente a los docentes en nuevos entornos de ensefianza
aprendizaje que faciliten su interaccién en aula con una educacion 4.0 donde el
docente sea capaz de interactuar con herramientas de inteligencia artificial y
desarrollen Machine Learning en el aula.

Generar proyectos tecnoldgicos basados en Machine Learning For Kids bajo el
enfoque STEM, para garantizar su aplicabilidad y aprovechamiento en los diferentes

contextos educativos.
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ANEXOS



Instrumentos de recoleccion de datos

FICHA DE OBSERVACION
[\ Lo 8 11 o T =
Grado de estudios edad Sexo
Objetivo

Determinar la influencia de Machine Learning con el enfoque educativo STEM en el
mejoramiento del aprendizaje en los estudiantes del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones
Pedagogicas EI Amauta - UNDAC.

Instrucciones

e Todas las preguntas son de opcion multiple, estan basadas en la escala siguiente:

Excelente Bueno Regular Deficiente No aceptable

5 4 3 2 1

Escala
[<3]
e = | 28
N° items s| 82| 3|8
@ S > | .2 3]
e m = S I
L (a) o
=

Machine Learning con el enfogue educativo STEM

Organizacion y planificacién 5 4 3 2
1 | Determina los materiales necesarios para el proyecto
2 | Trabaja ordenadamente siguiendo las indicaciones

Manejo de equipos 5 4 3 2
4 | Muestra habilidad en el manejo de las herramientas ML(Machine Learning)

Resolucién de problemas 5 4 3 2

5 | Formula alternativas para buscar soluciones

6 | Resuelve dificultades con ideas originales

Mejoramiento del aprendizaje

Aprende y trabaja en equipo 5 4 3 2

6 | Apoya a sus comparieros en la construccion de los modelos ML

7 | Coordina la conduccion del trabajo en grupo

Aplica conocimientos en la practica 5 4 3 2

8 | Busca elaborar propuestas para aplicar los aprendizajes

9 | Trata de solucionar problemas de forma practica

Relaciones interpersonales 5 4 3 2

10 | Trabaja con agrado con sus comparieros

11 | Solicita ayuda para resolver problemas

Adaptacion a nuevas situaciones 5 4 3 2

12 | Trabaja sin dificultades con la nueva propuesta de aprendizaje

13 | Busca aplicar el empleo de las herramientas ML en aspectos de la fisica

Razonamiento critico 5 4 3 2

14 | Realiza preguntas reflexivas y acertadas

15 | Sintetiza conclusiones con certeza




FICHA DE OBSERVACION: MACHINE LEARNING CON EL ENFOQUE

EDUCATIVO STEM

NN 3 o =
Grado de estudios edad sexo
l. INDAGACION Y DESARROLLO DEL PROCESO DEL APRENDIZAJE:
N° ITEM VALORACION
Desarrolla los temas propuestos utilizando la informacion sugerida en los recursos
1.1 evaluandolo previamente ‘ 3 2 !
o | Realiza procesos de analisis y evaluacion de la informacion que se presenta. 4 3 2 1
3. | Incorpora otros recursos teniendo en cuenta la relacion con el tema a desarrollar 4 3 2 1
4. | Genera opiniones con criterio y libertad para presentar las conclusiones finales 4 3 2 1
1. BUSQUEDA Y PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION:
N° ITEM VALORACION
5. | Utiliza herramientas digitales para acceso a la informacion presentada 4 3 2
6. | Utiliza con criterio las fuentes de informacion propuestas por el docente 4 3 2
7| Realiza procesos de validacion de la informacion presentada por el docente 4 3 2
g. | Elabora sus conclusiones y los expone con claridad planteando sugerencias 4 3 2

PUNTAJE PARCIAL OBTENIDO

NOTA FINAL OBTENIDA

LEYENDA

32 puntos 20

Aplicar la siguiente formula para
otros resultados:

_ PuntajeObtenidox 20
32

Nota




FICHA DE OBSERVACION: MEJORAMIENTO DEL APRENDIZAJE

A1) 111 5] PPN

Grado: edad: Sexo:

I. DESARROLLO DE HABILIDADES INDIVIDUALES Y GRUPALES:

clase

N° ITEM VALORACION
1 Muestra interdependencia positiva entre los miembros del equipo de trabajo 4 3 2 1
2 Promueva la interaccidn con cada uno de los miembros del equipo de trabajo 4 3 2 1
3 Demuestra responsabilidad al desarrollar sus trabajos asignados en el equipo respectivo | 4 3 2 1
4. Interactla positivamente con los miembros de su equipo y con sus comparfieros de clase | 4 3 2 1
1. EXPLORACION DE CONCEPTOS:
Ne ITEM VALORACION
5. | Construye conocimientos a partir de la informacion propuesta por el docente 4 3 2 1
6. | Muestra satisfaccién y motivacion para realizar la investigacion respectiva 4 3 2 1
7. | Escucha, discierne y comunica sus ideas utilizando un lenguaje asertivo 4 3 2 1
. Investiga, comunica y distribuye el conocimiento entre los miembros de su equipo y la A 3 ) L

PUNTAJE PARCIAL OBTENIDO

NOTA FINAL OBTENIDA

LEYENDA

32 puntos 20

Aplicar la siguiente formula para
otros resultados:

_ PuntajeObtenidox 20
32

Nota




PreTest
ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL 3er. GRADO DE EDUCACION
SECUNDARIA DEL LABORATORIO DE INVESTIGACION E INNOVACION
PEDAGOGICAS “AMAUTA” UNDAC
Esta es una encuesta andnima para conocer el uso de la Robdtica con el enfoque educativo STEM en el
mejoramiento del aprendizaje, por favor sea sincero con sus respuestas:

INSTRUCCIONES: Subraye, marque con un aspa o encierre en un circulo la letra correspondiente a su

respuesta.

Grado de estudios edad Sexo

. Uso de Machine Learning con el enfoque educativo STEM

1. El profesor(es) desarrolla actividades tedricas o practicas en robética educativa para el desarrollo de sus
clases:
a) Siempre
b) Algunas veces
c) Nunca

2. Parael desarrollo de las clases el profesor genera actividades creativas con el manejo de algun software
de programacion en robotica educativa:
a) Siempre
b) Algunas Veces
¢) Nunca

3. Enlasalade innovacion tecnolégica estan instaladas los programas Logo, Scratch, mBlock y propuestas
para su aplicacion:
a) Siempre
b) Algunas veces
¢) Nunca

4. En el desarrollo de las clases en la de innovaciones tecnolégicas se generaron actividades de
programacion con Scratch:
a) Siempre
b) Algunas veces
c) Nunca

5. Desarrollo en algiin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna experiencia con Lego WeDo
2.0:
a) Siempre
b) Algunas veces
c¢) Nunca

6. Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna experiencia con Lego Digital
Designer:



10.

a) Siempre

b) Algunas veces

c¢) Nunca

Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna experiencia con lenguajes
de programacion:

a) Siempre

b) Algunas veces

C) Nunca

Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna experiencia con App
Inventor:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Desarrollo en alglin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna experiencia con aplicaciones
de Realidad Aumentada:

a) Siempre

b) Algunas veces

c) Nunca

Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales, presenciales o por interés propio, alguna
experiencia con Machine Learning For Kits (aprendizaje automatico para nifios):

a) Siempre

b) Algunas veces

c) Nunca

I1. Mejoramiento del Aprendizaje:

11.

12.

13.

En algin momento de las clases el profesor(es) de alguna materia educativa en el colegio Amauta ha
realizado comentarios o explicaciones de la educacién STEM o STEAM (Ciencia Tecnologia Ingenieria y
Matematicas):

a) Siempre

b) Algunas veces

c) Nunca

Explica el profesor de forma I6gica con programas en linea o internet en soluciones creativas en nuevas
tecnologias, tomando como referencia algunas experiencias educativas:

a) Siempre

b) Algunas veces

c) Nunca

Tiene predisposicion para interactuar con la nueva tecnologia:

a) Siempre



14,

15.

16.

17.

18.

19.

20.

b) Algunas veces

c) Nunca

InteractUa permanentemente con sus colegas respetando sus limitaciones y fortalezas:

a) Siempre

b) Algunas veces

c) Nunca

Demuestra responsabilidad en el desarrollo de cada una de las tareas propuestas por el profesor:
a) Siempre

b) Algunas veces

c) Nunca

Elabora conceptos con facilidad a partir de la exploracion de los sitios digitales:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Posee habilidades para escuchar, discernir y comunicar ideas a sus compafieros:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Le gustaria participar en grupos de interés, comunidades educativas en Robética:

a) Siempre

b) Algunas veces

c) Nunca

En las redes sociales (Facebook, Instagram, Tik Tok), compartes tus experiencias con tus compafieros
de clases:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Le gustaria disefiar y programar un robot moévil y compartir experiencias con tus compafieros de clases:
a) Siempre

b) Algunas veces

) Nunca



FICHA DE OBSERVACION: MACHINE LEARNING FOR KIDS CON ENFOQUE EDUCATIVO STEM
LABORATORIO DE INVESTIGACION E INNOVACION PEDAGOGICAS “"AMAUTA” UNDAC

ESTUDIANTES DEL 3er. GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA

Iltems 1ra. Clas{2da Clasd3ra Clasd{4ta. Clas{Punt.
1 ALANIA QUISPE. Yadira Pilar 15 19 19 20 73
2 ATENCIO BARJA. Jean Pier 11 11 14 15 o1
3 AYALA PALMA. Franko Enrigue 11 16 11 11 49
4 BUSTAMANTE RIVERA. Josue Kenedyv 10 18 15 14 =1
5 CHUQUIVILCA TOVALINO. Jose Antonio 15 15 20 20 70
S DAMIAN SANTOS. Yanellv Kimberlv 14 18 17 17 66
i ESTRELLA TORIBIO. Fredv Brvam 20 17 20 20 [
8 GILES OLAZQO. Patrick Rifat 13 15 16 16 60
S HERRERA SILVESTRE. Deivis Antonnv 11 20 14 14 29
10 |HURTADO CAPCHA. Adriano Johnnier Leonel 6 19 13 13 o1
11 |LEON SALAZAR. Jheison Jairz 17 19 20 20 [ids]
12 LORENZO MINA. Briagith Nicole 9 19 14 14 a6
13 1 MARCELO ATENCIO. Dietsv Damaris 10 15 15 15 99
14 MNAJERA CARDENAS. Raul Clinton 20 20 19 19 78
15 INIETO HUARICANCHA. Kathervn Lorenna 14 19 19 19 71
16 | OSCATEGUI REYES. Jean Piero 16 20 14 14 64
17 PALACIOS RAMOS. Yashira Rocio 13 16 16 16 61
18 RAMOS PARDAVE. Britzeida Beatriz 6 16 14 14 20
19 ROMERO QUISPE. Janis Nirvana 14 17 19 19 69
20 ROSAS ESPINOZA. Anaelo David 20 16 13 13 72
21 |SATURNO BONIFACIO. Jenms Kennedv 18 20 20 20 78
22 |1SOLOBZANO ARZFAPALO. Ana Carmen 14 12 19 19 64
23 |TORRES SANCHEZ. Luis Antonio Nelson 8 14 15 15 52
24 [VICENTE FABIAN. Adriana Anahellv 3 14 15 15 52
25 |ZAVALA COSME. Carlos Alberto 9 13 16 16 24




PosTest
LABORATORIO DE INVESTIGACION E INNOVACION PEDAGOGICAS “AMAUTA" UNDAC

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL 3er. GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA

[tems 1 2 al 4 5 G 7| &8 9 10 11| 12| 13 4 5 6 7| 18| 19 0|Punt.
1 Estudiante 3 3 5l & 3 5 & & 3 il 3] & 5 5 g g 3 a1 3 5 a4
2 |Estudiante 3 5 &8 & 3] 3 3 3| & 5 3 3 3 3 3 & 3| & 3 & 76 CONDICION| PUNTAJE
3  |Estudiante 5 5 5] & 5 5 &5 &| & 5 3] & 3 5 5 5 3 5 & 5 94 Siempre 5
4 |Estudiante 5 5 5 3 5 1 31 3] 3 Il 31 3 5 3 3 g 5 a1 3 5 a0 Algunas vec 3
5 |Estudiante 5 3 8 5 5 5 &5 & 3 il 3] 3 5 5 5 5 5 5 3 5 a6 Nunca 1
6 |Estudiante 3 3 al & 5 5 &5 &| & il 5 & 3 5 5 5 5 5 & 5 90
7 |Estudiante b 5 il & 5 8 & 3| & 5 3] & b b g 3 5 81 & b 92
8 |Estudiante h 5 8l 5 5 5 &5 & & 5 5] & h 5 5 5 5 5 & 5 100
9 |Estudiante 3 5 5l & 5 5 &5 3| & 51 & & 3 5 g g 5 51 3 5 92
10 |Estudiante 5 5 5 5 3] & & & 5 51 &5 3| & 51 5 5 3] &5 & 5 94
11 |Estudiante 3 5 8l 5 5 5[ 31 3| 3 5 51 3 b 5 5 5 5 5 3 5 a6
12 |Estudiante b 5 5l & 5 5 & &| & 51 & & b 5 g g 5 51 & 5 100
13 |Estudiante 3 5 5 & 5 [ 3| & & 5 5] & b 5 5 3 5 3l 3 5 4o
14 |Estudiante b 5 i 5 3 3l &5 & & 5 51 3 b 5 5 3 3 5 & 5 a0
15 |Estudiante b 5 al & 3 3l & & & 51 & & 3 5 g g 5 51 & 5 92
16 |Estudiante 5 1 il & 3 3l 3| 3| & 5 5] & 5 3 5 3 5 3l 3 5 [k
17 |Estudiante 3 5 5] & 3 3l 5 3] 3 il 5 & 5 5 5 5 5 5 3 5 a6
10 |Estudiante 5 5 5l & 5 8 & &| & 5 & & 5 5 g 3 5 5 & 5 93
20 |Estudiante 5 5 il & 3 il &5 & & 5 3] & 5 5 5 5 3 5] & 5 90
21 |Estudiante 3 5 5] & 5 5 &5 &| & 5 3] & 5 5 5 5 5 5 & 5 96
29 |Estudiante b 5 il & 5 3l 31 & & 5 & 3 b b g g 5 81 3 b 90
23 |Estudiante h 5 8l 5 3 3l &5 & & 5 3| & h 5 5 3 5 5 3 5 90
24 |Estudiante 3 5 al & 5 [ &5 3] 3 5 & 3 b 5 g 3 5 a1 1 5 a4
25 |Estudiante 5 3 5 5 3 3] & & 5 51 3| 3| & 51 5 3 5 3] & 5 a6
PUNTUACIONNIVEL DE CAPACIDAD]
75-100(16-20) Excelente I:l
50-74 {13-15) [Bueno
25-49(10-12} |Malo
0-24 (00-09) |[Deficiente
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ENFOQUE EDUCATIVO STEM

Machine Learning For Kids

En lz actualidad la= muevss tendencias en tecnologias se van dando a gran
velocidad zran parte de estas ditimas tendencizz givan en tomo a la
imtelizencia artificial; v existen diversas alternativas para crear actividades
en clazs. Muoestra experiencia de hoy lo reslizsvemos con el programa
Serateh, aplicando un modelo de 12 Intslizencia Atificizl an la sducacidn.
En ruestra experienciz aplicando Scratch se podra observar 1a programacian
de um asiztente virteal 2 partic dal cozl podremos controlar la ilminacion de
unz lampara v el encendido de una laptop en ma oficinag Tambien
aplicaremos experisncias de aprendizaje automatico (MWachine Laaming).
“emmefar” 2] zistema para postericrmiente cresr de forma automistica en la
programacion del codizo de Scratch,

artificial mury sencills de realizar v divertida para todos.

ENCENDIDO LA LAMPARA Y LA LAPTOP

Paszos a seguir:

1. Entramos a la pagina de Scratch v le damo: gligk en la opdan
extTenar para empezar con el proyecto.

[RT R P P e I, L e e




3. Seleccionamos la opcicn texto, después seleccionamos la 5. Unavez creado los provectos vamos a lz opcion de aprender 2 probar
opcidn sspanol en idioma cligk en 1a opcidn crear. para ver =i 3o realizd carrectamente oz proyectos.

10 & e oy de reeiiee ssomalcs

4. Despuss de volvemos a la pagina v le damos en 1z opcion entrenar
para poder anadir los proyectos. 6. Nuevamente regresamos a la opcion volver v le damos cligk en
CREA para poder empezar.




7. Ledamos ¢ligk en la opcion Rasgudio 3.
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10.Una vez estamos en el programa realizamos los cambios eligiendo el
fondo y loz objetos.
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11. Al ver que no tenemos una imagen de unz lampara lo
buzcaros en el buscador de nuestro navezador.

12.  Paraeliminar el fondo nos vamos a la pagina de gamgue v los
descarzamos y a3 tenemos nuest: imagen para descargavlo en el
Scratch.

Ve

13. Ya tenemos el fondo v los objetos como son: lalxptop,
lampara y a Abby nuestra asistents. Ensezuida le programanos con
loz blogues para que nos respondan zl comando de la programacion
que se realizara,




14.  Para poder encender y apagar la lampara le damos cligken la
opcion cambiar disfraz, zhi Je damos unos cambios y escribimos el
nombre para que se realiza los cambios necesarios que es de
encendido v apagado.

15.  Para poder encender v apazar la laptop le damos cligk en la
opcicn cambiar disfraz, zhi le damos unoz cambios v excribimos el
nombre para gue 2 realiza loz cambios necesarios que e3 de
encendido v apagado.

18. ngxﬁnanosganlmbloqusparaqnemsrespmﬂmalcommdode
12 programacion que & realizara.

i

17. Una vez que va rezlizamos los cambios vamos en el objato de Abby
l2 damos cligk ahi ¥ comenzamos con la programacion para poder
rezlizar el encendido v apagado de la lampara; v también de la
laptop,

|




18. Probamo: dandole gligk en 1z banderz verde :i realizamos bien la
programacion de los bloques y podemos observar que si responds.

18. Ampliamos la Pantalla para empezar con el funcionamiento de
Provecto que ez el encendido v apazado de 12 lampara v de la laptop.

20.  Le damos gligk en 12 bandera verde y vemos como Abby nos
responde con la fraze holz soy Abby tu nusva amiza.

21. Al esperar unos segundos ella nos dice gue deseas.




22 Nos aparace unos blogues para poder escribir; entonces escribimos 24 Después de encender también apagaremos la luz; escribiendo apagar
lo que puzimos en la programacion da loz bloques. l2 luz v obsarvamos que 3 comrectamente se apaza 1a luz v nos sale
el man:zje exta bien apagare lalnz.

23. Al escribir observamos que 32 enciende la luz; enseguida
vemos que no: aparece el mensaje donde nos dice que exta bien
encenders 1a luz.

25. Ahora vamos 2 la opcion de prender la laptop v escribimos en el
bloque q nos aparece v efectivaments se enciends la laptop v nos
zale el mensaje est2 bien prenders 1a laptop.




