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Resumen

El trabajo de investigacion tuvo como objetivo evidenciar que la Robotica Educativa
como recurso tecnologico promueve el desarrollo de habilidades blandas en los
estudiantes, y que a la vez, de manera indirecta, influye en el desarrollo de ciertas
competencias y capacidades que establece el Curriculo Nacional para la formacion
integral de los estudiantes. Es una investigacion basica, con un disefio no
experimental, de enfoque cuantitativo y de estudio transversal. La revision
bibliogréafica se realizé bajo la metodologia de revisiones sistematicas mediante la
busqueda en diversas bases de datos (SciELO, Dialnet, Redalyc, ScienceDirect,
SpringerLink), repositorios de universidades, bibliotecas de investigacion (Taylor &
Francis Online y IEEE Xplore Digital Library); considerando las variables de estudio:
Robdética Educativa y habilidades blandas, se obtuvieron 59 articulos cientificos,
guedando solo 20 como muestra de estudio. Entre las conclusiones, resalta que la
produccion cientifica de gran repercusion en los ultimos siete afios (2013-2020)
estd aun poco desarrollada en cuanto a las variables en estudio. También se
determind que el uso de la robdtica integrada en las sesiones de clase beneficia al
estudiante en la mejora y el fortalecimiento del aprendizaje en las areas
curriculares, y al mismo tiempo desarrolla en ellos habilidades blandas que les

beneficiaran en su vida personal y profesional.

Palabras claves: Robética educativa, habilidades blandas, competencias,
capacidades.
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Abstract

The research work aimed to show that Educational Robotics as a technological
resource promotes the development of soft skills in students, and at the same time,
indirectly, influences the development of certain skills and abilities established by
the National Curriculum for the comprehensive training of students. It is a basic
research, with a non-experimental design, with a quantitative approach and
transversal study. The bibliographic review was carried out under the methodology
of systematic reviews by means of a search in diverse databases (SciELO, Dialnet,
Redalyc, ScienceDirect, SpringerLink), university repositories, research libraries
(Taylor & Francis Online and IEEE Xplore Digital Library); considering the study
variables: Educational Robotics and soft skills, 59 scientific articles were obtained,
leaving only 20 as a study sample. Among the conclusions, it stands out that the
scientific production of great impact in the last seven years (2013-2020) is still little
developed in terms of the variables under study. It was also determined that the use
of integrated robotics in class sessions benefits students in improving and
strengthening learning in curricular areas, and at the same time developing in them

soft skills that will benefit them in their personal and professional lives.

Keywords: Educational robotics, soft skills, competencies, capabilities.



INTRODUCCION

Hoy en dia, la educacion a nivel mundial se encuentra enfrentando varios
desafios, uno de estos esta relacionado con el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC), especificamente la Robdtica Educativa,
area que involucra el desarrollo, disefio y programacion de robots, integrandose
como herramienta multidisciplinaria, que ademas de trabajar los contenidos
establecidos, estimula el logro de competencias indispensables para la
formacion integral de los educandos, conforme a los cuatro pilares de la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) de saber hacer, ser, convivir y aprender a desarrollarse uno para
desenvolverse en sociedad (UNESCO, 1996).

Asimismo, la UNESCO hace hincapié en las maneras diversas en que la
tecnologia podria universalizar la educacion, disminuir diferencias al momento
de aprender, complementar el trabajo docente, elevar la calidad educativa,
romper barreras sociales y reducir la burocracia administrativa del sector

educacion.

Es importante incluir las TIC en la ensefianza de los estudiantes con los
siguientes objetivos: comunicativo, informativo, instructivo y ladico, entre otros;
porque estos permitirAn que las clases sean mas motivadoras y dinamicas,
facilitando en ellos el desarrollo de sus potencialidades como ciudadanos y

profesionales.

En la década anterior, el pais se encontraba ante el desafio de la inclusion
de esta competencia digital, lo que acarrearia cambios y mejoras en las politicas

estructuradas.

Es asi que se llegé a establecer en el Proyecto Educativo Nacional al

2021, en el objetivo estratégico 2, politica 7.4 determina:

Uso eficaz, creativo y culturalmente pertinente de las nuevas tecnologias
de informacion y comunicacién en todos los niveles educativos. Esta politica
busca fomentar el empleo de las TIC como apoyo al aprendizaje de todas las

areas curriculares mediante la creacion de incentivos, facilidades vy



oportunidades dirigidas a una utilizacion que mejore las practicas docentes y
haga mas efectivo el trabajo pedagodgico en aula. (Consejo Nacional de
Educacién, 2006, p. 75)

Sin embargo, hace méas de dos décadas que el Ministerio de Educacion
(MINEDU) implemento algunos programas experimentales a ciertas instituciones
seleccionadas, estos fueron: “Aulas de innovacion”, “Centro de Recursos
Tecnologicos”, “Infoescuela” y “Programa Huascaran”. Dichos proyectos
buscaban implementar la Robética Educativa —mediante el disefio y construccion
con el Kit LEGO y la programacion en el software WEDO- independientemente
del proceso ensefanza aprendizaje; originando que los nifios y nifias construyan
prototipos de manera mecénica. Lo que se pudo haber evitado de haber incluido

a la Robdtica Educativa como recurso para generar y mejorar su aprendizaje.

Mucho después, el MINEDU ha implementado el Aula de Innovacion
Pedagodgica (AIP) y el Centro de Recursos Tecnolégicos (CRT) a través de La
Direccion General de Tecnologias Educativas (DIGETE), dando mayor prioridad
a las instituciones publicas de zonas rurales de cada region, con: Laptop XO,
servidor escuela, proyector multimedia, conexién de Internet Viettel, kit de

Robdtica Educativa.

Aun mas, el Ministerio de Educacion, mediante el D. S. N° 001-2015-
MINEDU, desde el 2016, viene impulsando la Roboética Educativa en el proceso
de ensefianza aprendizaje para que los docentes puedan integrarla en su
programacion curricular, para asi lograr un mejor desarrollo de aprendizajes.
Ademas, en el mismo afio, ha implementado una plataforma virtual exclusiva en

PerduEduca sobre Robd6tica Educativa.

Siendo asi, nuestra region no ha sido ajena a este beneficio por el
MINEDU. Las instituciones educativas, sobre todo aquellas ubicadas en zonas
rurales, han sido implementadas con recursos tecnolédgicos para ser utilizados
como herramientas pedagdgicas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
Las instituciones educativas cuentan con su respectiva AIP equipada con

computadoras y Kits de LEGO (Robética), pero son poco utilizados debido a que



la gran mayoria de docentes desconocen el uso de estos; es decir, no saben

como utilizarlos e integrarlos como herramientas en el trabajo pedagaogico.

Otro desafio es el desarrollo de las habilidades blandas, debido a la
importancia de estas para consumar satisfactoriamente el proceso de ensefianza
aprendizaje. La UNESCO, segun la declaracion del Foro Mundial en Educacion
(2015), propone una vision nueva de la educacién proyectada a los siguientes
15 afos, donde se garantice una educacion de calidad, equitativa e inclusiva,
que promueva opciones al momento de aprender y duren toda la vida, siendo

indispensable considerar esta vision para el desarrollo de la problematica real.

Sobre la educacion en relacion al desarrollo de las habilidades blandas y
especificamente a la creatividad, el documento elaborado en el Foro Mundial
dice que: "La educaciéon de calidad fomenta la creatividad y el conocimiento,
garantiza la adquisicion de las competencias basicas de lectura, escritura y
calculo (..) de solucion de problemas y otras habilidades cognitivas,
interpersonales y sociales de alto nivel." (Foro Mundial de Educacién, 2015, p8).

Siguiendo en el plano internacional, también existe un gran interés en el
estudio de las habilidades sociales por parte de las instituciones educativas y
otras que tienen nifios 0 adolescentes en proceso de formacion. Se infiere que
este interés surge de casos en los que la falta de habilidades sociales ha sido la
causa de diversos problemas con los estudiantes, donde se ha demostrado que
el déficit de esta capacidad ha sido responsable de muchos problemas de
comportamiento, ya sea entre compaferos, del estudiante al docente o
viceversa. Uno de los mas notables y crecientes problemas de conducta en
nuestra sociedad, donde la falta de habilidades sociales se muestra claramente,
es el acoso escolar, problema global que se presenta a cualquier grado y de
cualquier forma en todos los paises. Un analisis de datos de UNICEF muestra
gue la violencia es muy comun en las escuelas de todo el mundo. A nivel mundial,
la mitad de los estudiantes de 13 a 15 afios (unos 150 millones) afirman haber

sufrido violencia entre pares en la escuela y en sus alrededores (UNICEF,2018).

Asimismo, en nuestro ambito nacional, cada dia se reporta que 27 nifios

(as) sufrieron actos de violencia en su escuela (MINEDU, 2019). El acoso escolar



nos muestra la falta de habilidades sociales tanto de las victimas (sumision,
impotencia de hacer valer sus ideas, decisiones, deseos, etc.) como de los
agresores (falta de empatia, incapacidad para percibir y respetar a los demas,
etc.), lo que hace relevante el compromiso de las instituciones educativas y sobre
todo que los docentes contribuyan al desarrollar en los estudiantes habilidades

esenciales para una sana convivencia.

Segun las palabras de Goldstein, Sprafkin, Gershaw, Klein (1989), las
escuelas tienen que asumir cada vez mas la responsabilidad de ensefar a los
educandos, no soélo en lo que respecta a los conocimientos académicos basicos,

sino también abordando una serie de problemas sociales y personales.

La tendencia actual es aceptar la idea de que los estudiantes conflictivos
en la institucion educativa no solo requieren el apoyo de los docentes para
aprender a ser pacientes y obedientes, sino también necesitan ser ayudados a
desarrollar de manera activa sus habilidades dentro de lo posible (Goldstein et
al., 1989). Ultimamente, podemos ver el compromiso y el entusiasmo de los
docentes por conocer las razones de los estudiantes del por qué son conflictivos
y no solo para juzgarlos o sancionarlos sino para ayudarlos. Existe un interés en
encontrar herramientas que les permitan ayudar a sus estudiantes en el

desarrollo de sus habilidades sociales.

Segun La Torre (2017), en el mundo, los paises con mayor tasa de éxito
en educacion son aquellos que se han orientado a desarrollar las habilidades
blandas, desde que los educandos ingresan a formar parte de la estructura
educativa hasta su partida. Caso ejemplar es el de Finlandia, porque desde que
se enfocd en desarrollar las habilidades blandas, los aprendizajes obtenidos

mejoraron considerablemente.

Las habilidades blandas sugieren una nueva perspectiva en el proceso
ensefianza aprendizaje. Tomar consciencia de esto permitira ayudar a formar a
los estudiantes de mejor manera, ayudarles a ser mas humanos. Es decir, al
desarrollar habilidades blandas tendran un mejor desempefio académico, y por

ende en su vida profesional y personal.



En este contexto no sélo el uso de la Robética Educativa debe ser utilizada
como herramienta para mejorar el aprendizaje sino también para reforzar las
habilidades sociales de los educandos; es decir, no solo basta con elevar el

coeficiente intelectual sino también su inteligencia emocional.

Acceder a la informacion ya no es un problema primordial; se necesita
también que los estudiantes logren desarrollar la capacidad de razonar, manejar
informacion y separar lo secundario de lo principal, decidir conscientemente,

resolver conflictos e innovar.

Lo que impulso a realizar este trabajo de investigacion es que la Robética
Educativa es una estrategia de ensefianza innovadora e integral para que los y
las estudiantes desarrollen saberes y habilidades, busquen nuevos desafios,
resuelvan problemas de manera critica y analitica, estimulen la creatividad y el
trabajo en equipo; una nueva forma de pensar, escribir, crear y materializar las

ideas.

El analisis de lo revisado hasta aqui, permite formular como problema
general la siguiente interrogante: ¢ En qué medida se evidencia la aplicacion de
la Robdtica Educativa como recurso tecnologico en el desarrollo de habilidades

blandas en los estudiantes de educacién basica regular?

Como problemas especificos se realizaron las siguientes interrogantes

sobre el tema de estudio:

¢En qué medida se evidencia la Roboética Educativa como recurso tecnoldgico
en el desarrollo individual de habilidades blandas como: autonomia,
comunicacion asertiva, confianza creativa, pensamiento innovador, trabajo en

equipo y orientacion al logro?

¢Como la Robdtica Educativa como recurso tecnolégico desarrolla las

habilidades blandas e involucra el desarrollo de diversas capacidades?

¢Como la Robdtica Educativa como recurso tecnolégico desarrolla las

habilidades blandas e involucra el desarrollo de diversas competencias?

Por consiguiente, esta investigacion se justifica al realizarse teniendo en

cuenta los criterios siguientes:



La conveniencia de la investigacion reside en que permite conocer que se
vive en una sociedad tecnologizada y esto aumentara en un futuro. El no
entender que aprender programacion y roboética estimula el aprendizaje de
habilidades del siglo XXI necesarias para el futuro universitario y profesional hara

que pierdan oportunidades de empleo y desarrollo personal.

Tendra relevancia social porgue debido a los resultados o conclusiones
que se obtendran de este trabajo, favorecera a toda la comunidad educativa,
pero en particular al estudiante y docente. La Robética Educativa nos da unos
aportes especificos y diferenciadores de otro tipo de recursos educativos que
enriquecen en gran medida nuestro ejercicio docente y aquello que aprenden los
estudiantes. Ademas, permite mejorar las condiciones de ensefianza
aprendizaje y fomentar habilidades blandas para los y las estudiantes. Se
considera que marcard el futuro de la educacion en las tecnologias y por ende
como se desarrollaran estas competencias del siglo XXI que actualmente el

mundo requiere.

La presente investigacion proporcionara informacion sobre Robotica
Educativa como recurso tecnoldgico en el desarrollo de habilidades blandas
resultando Util para los docentes al ponerlas en practica y realizar estrategias
necesarias al momento de usar kits de Robética Educativa en el trabajo
pedagogico como un recurso eficaz, no solo para mejorar las habilidades
cognitivas sino también las habilidades sociales, que en el futuro les permitira
sugerir propuestas a los problemas que surjan en la su vida diaria. Los resultados
que se obtengan, podran servir de apoyo a otros investigadores que busquen

ocupar con mayor profundidad el tema de estudio.

Es muy conocida la expresion popular, “la educacion es un reflejo de la
sociedad”, frase que frecuentemente se dice en todo contexto. El pais esta
intentando hacer la revolucion educativa, deseando que los y las estudiantes se
encuentren aptos en todas las esferas del desarrollo humano. Es tiempo de
innovar uniendo Tecnologia y Pedagogia; y como resultado de esa union
tenemos a la Robdética Educativa, recurso que va a contribuir en el proceso de
ensefianza aprendizaje en todo su contexto. El valor teérico reside en que el

estudiante no solo aprendera conocimientos si no también desarrolla habilidades



sociales y estas a la vez involucran el desarrollo de capacidades y competencias,

las cuales son fundamentales para su desarrollo integral.

Referente a la utilidad metodolégica, la investigacion ayudara a definir los
conceptos de ambas variables trabajadas y las desarrollar4 concatenadamente
de manera precisa. Los resultados del trabajo podran ser aplicados y adaptados

por cualquier institucion interesada en el sector educativo.

De acuerdo con el problema, el objetivo general al cual se pretende llegar
con la investigacion es: Determinar en qué medida se evidencia la aplicacion de
la Robotica Educativa como recurso tecnologico para desarrollar las habilidades

blandas en los estudiantes de educacion basica regular.

En cuanto a los objetivos especificos, se consideran los siguientes:
Seleccionar articulos cientificos en revistas indexadas que cumplan los criterios
establecidos para la muestra de investigacion relacionada con la robdtica
educativa y las habilidades blandas en los estudiantes de educacidén basica
regular. Analizar los articulos cientificos seleccionados a fin de extraer aquellos
aspectos relevantes que permitan consolidar la investigacion actual. Y
finalmente, elaborar una propuesta que favorezca la mejora de las habilidades

blandas de los estudiantes con el uso de la robdtica educativa.



MARCO TEORICO

Después de una exhaustiva filtracion de informacion acorde a las
variables de estudio se ha considerado como antecedentes para llevar a cabo el

presente proyecto de investigacion, los trabajos siguientes:

Plaza (2019). Tesis titulada Laboratorio dual de Robética Educativa.
Propuesta que describe la integracion de diversos recursos (hardware, firmware
y software) en una plataforma para lograr una herramienta colaborativa para
Robdética Educativa (HeCRE), que facilite el avance en el proceso de aprendizaje
en lo referente a los conocimientos vinculados a las areas de Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematica (STEAM); ademas, que promueva las
competencias en los estudiantes, tales como: trabajo colaborativo, creatividad,
resolucion de problemas, resiliencia y comunicacion. La parte experimental de la
investigacién se basa en la implementacién de escenarios educativos reales
donde se desarrollaron diversos cursos Y talleres con estudiantes en los afios
2017, 2018, 2019, en los que se realizaron una serie de tareas formativas con el
fin de introducir la Robotica Educativa y a la vez hacer una comparacién con la
plataforma desarrollada. Los talleres realizados eran de enfoque practico con
metodologia basado en proyectos, con actividades individuales y de
colaboracion, presentaban una variada muestra de estudio, minimo 5 y maximo
20 estudiantes, entre los 8 y 15 afos. Se realizaron experimentos donde el
ensayo y error fue un componente del aprendizaje y el autodescubrimiento
permitié que el estudiante aprenda a ser mas autbnomo y responsable. El autor
concluye que la plataforma sirve como escenario educativo y ayuda a los
docentes a despertar la curiosidad de los estudiantes mediante experimentos

que fortalezcan el trabajo en equipo y comunicacion entre ellos.

Barrera (2015). Uso de la Robotica Educativa como estrategia didactica
en el aula. Su trabajo es de tipo cualitativo, de investigacién accion en el salén
de clases. Sugiere ejercicios ludicos con robots (educativos) como cimiento de
la educacion tecnoldgica, cuya finalidad fue motivar a estudiantes y docentes
para la aplicacion y formulacion de innovadoras estrategias educativas que

utilicen como herramienta didéctica algunos programas de robdética y dispositivos



tecnoldgicos ya obsoletos. La muestra estuvo constituida por sesenta y un
estudiantes de etapa preescolar (primero, segundo y tercer grado), y veintisiete
estudiantes (de quinto y cuarto grado) de educacién béasica primaria. La técnica
empleada para recopilar informacién fue la observacion. Al término de la
ejecucion de la propuesta concluye que: Surgieron ambientes nuevos de
encuentro en el aula entre docentes y estudiantes, cambiando la relacion rigida
por una relacién de cooperacién permanente horizontal; los educandos eran
libres de manifestar sus puntos de vista y proponer ideas novedosas, capaces
de planificar o modificar actividades con las cuales finalizaron los ejercicios
lidicos haciendo uso de recursos tecnologicos. Ademas, desperté el animo de
los estudiantes, no solo en el uso fundamentado y responsable de la tecnologia,
sino que también para que enfrenten conflictos, resolviéndolos con inventiva,

agilizando su desempefio e imaginacién en la construccion de robots.

Roman, Hervas y Guisado (2017). En esta Experiencia de innovaciéon
educativa con robdtica en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la
Universidad de Sevilla (Espafia), la muestra de estudio estuvo conformada por
estudiantes de la materia de TIC del Grado de Educacion Infantil y de Primaria
de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Sevilla, durante
el aflo académico 2016-17. Los resultados muestran a los educandos fascinados
al relacionarse con los robots y las aplicaciones de programacion. Concluyen
que la Robdtica esta relacionada al desarrollo de competencias en materia
educativa (basicas y especificas), y que estas son adquiridas Yy reforzadas
durante la fase de programacion; algunas de ellas son: la curiosidad, la
creatividad, el acceso a nuevas fuentes de conocimiento e informacion, el
interés, la participacion, el pensamiento critico, el trabajo en equipo, el
autodidactismo, las destrezas en las TIC y con ellas, el conocimiento aplicativo,

la imaginacion; y el mas importante, la aceptacion de la frustracion.

Ramirez y Landin (2017). En su articulo Modelo de Robotica Educativa
con el robot Darwin Mini para desarrollar competencias con enfoque
constructivista busca que los estudiantes de licenciatura construyan su propio
aprendizaje significativo, asi como impulsar el desarrollo de sus competencias

utiizando como herramienta tecnoldgica un robot didactico en las areas de



Inteligencia Artificial y Robotica Educativa. Fundamentalmente la investigacion
busca proveer una perspectiva general debido a la insuficiencia bibliografica que
posee la educacion sobre robdtica. Sobre el estudio, la muestra fueron 30
educandos, a quienes se les aplicé una prueba de noventa preguntas
seccionadas 5 areas: Matematica, Robdtica (basica y avanzada) vy
Programacion: (basica y avanzada). Los resultados demuestran que el uso del
robot Darwin Mini en el aula ayud6 a mejorar el promedio de los estudiantes en
21.2 puntos en Programacion y Robotica, y en 16.9 puntos en Matemética; asi

también, se logré promover el trabajo y aprendizaje colaborativo.

Asociada con la variable habilidades blandas se encontré el articulo
realizado por Zepeda, Cardoso y Rey (2019) con el titulo Desarrollo de
habilidades blandas en la formacion de ingenieros. La investigacion se realiz0 y
tuvo como obijetivo el analisis tedrico del desarrollo de competencias blandas en
la formacion de los educandos para contribuir a que se logren los perfiles de
egreso que requiere la industria: actitudes, conocimientos y habilidades. Se ha
realizado el estudio en el area de Fisica-Matematica en la modalidad virtual,
seleccionando a egresados de 10 carreras de ingenieria de forma aleatoria,

correspondiendo a un 29%.

El estudio es de tipo tedrico y de enfoque cualitativo, el cual se concretd
con la aplicacién de estrategias didacticas en el aula: la lectura y aprendizaje
basado en proyectos que promovieron el desarrollo de conocimientos, de
habilidades y actitudes para la adaptacion, comunicacion, trabajo en equipo,
emprendimiento. En este proceso de intervencion didactica les permitié a los
investigadores llegar, entre otras, a la siguiente conclusion: A través de
experiencias de aprendizaje que desarrollen habilidades blandas Es necesario
impulsar una educacion integral que promueva las siguientes competencias:

trabajo colaborativo, comunicacion asertiva e imaginacion (Zepeda et al., 2019).

Barron (2018). Investigacion en la que presenta resultados sobre como
determiné la influencia que poseen las habilidades blandas en la mejora
interactiva de los docentes en el aula. El estudio es de enfoque cuantitativo, de
nivel explicativo y disefio cuasi experimental con pre y post test, no tuvo muestra

de estudio debido a que la poblacion era muy reducida: 60 docentes, lo cual le
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conllevo a realizar la investigacion con todos; 30 conformando el grupo de control
y 30 el grupo experimental. Desarroll6 un programa considerando esencialmente
tres contenidos: Apertura a nuevas ideas, Capacidad de trabajo colaborativo y
Flexibilidad en eventos variables, que trabajé con los docentes del grupo
experimental. Aplicé la encuesta como técnica y el cuestionario como
instrumento, lo que le permitié realizar el respectivo analisis e interpretar los
resultados obtenidos al finalizar la investigacion, obteniendo como conclusion
gue las habilidades blandas si influyen mejorando la interrelacion de los docentes

en el aula.

Best (2019). Programa de gestion basado en habilidades blandas para
mejorar la convivencia escolar en la I.E. N° 80409 del Distrito Pueblo Nuevo,
Chepén — 2018. Tesis para obtener el grado de Doctor en Educacion. El trabajo
investigativo es de enfoque cuantitativo y de disefio cuasi-experimental. El autor
buscé demostrar qué tanto mejoraria la convivencia escolar en la |LE., si se
desarrollaba un programa de gestién apoyada en habilidades blandas. Para lo
cual desarroll6 16 talleres con estudiantes, padres de familia de la seccion “A”
del 4° grado de primaria, y con el personal Docente y Administrativo de la
Institucién. La muestra de estudio fue de 60 estudiantes, 35 docentes y
administrativos y 60 padres de familia, la cual fue dividida equitativamente en
grupos de control y experimental, a excepcion de la muestra de docentes y
administrativos siendo 17 los que formaron el grupo de control y 18 el grupo
experimental de otra institucion educativa. El autor ejecuta la experiencia a través
de talleres, desarrollando 12 sesiones con el grupo experimental, a quienes
aplicé un Pre y Post test, intentando promover y fortalecer en los estudiantes del
cuarto grado de primaria seccion “A” el desarrollo de habilidades blandas para
mejorar la convivencia escolar. El autor concluy6 que la aplicacién del programa
sobre habilidades blandas tuvo influencia significativa en la mejora de

convivencia escolar de los estudiantes del grupo experimental.

Romero (2020). En su ponencia en el Congreso Internacional de
Tecnologias en la Educacion, con la tematica Innovacion docente y aspectos
tedricos, presentd su trabajado titulado Programa de robotica Tech 4 Kids

enfocado en nifias y nifios de educacion inicial, en el cual plasma que su principal
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objetivo es proporcionar situaciones reales de aprendizaje, para gue sean ellos
quienes descubran el disefio, funcionamiento y programacion de los prototipos;
socializando sus conocimientos y a la vez poniéndolos en practica a través de
las habilidades individuales y los procesos cooperativos como parte esencial en

la formacion educativa desde temprana edad.

La autora concluyd explicando que desde la educacién inicial se debe ir
generando el desarrollo de habilidades y aprendizajes basicos en robotica,
provocando el interés en los nifios y niflas por descubrir, indagar y utilizar las
nuevas tecnologias en su proceso de aprendizaje; estas habilidades se
desarrollan bajo el enfoque STEAM (integran conocimientos de ciencia,
tecnologia, ingenieria, artes y matematica) y aprendizaje colaborativo. El
programa Tech 4 Kids, también permite fortalecer el desarrollo de habilidades
blandas (comunicacion asertiva, empatia, pensamiento critico, pensamiento
creativo y manejo de las emociones), estrategia que les va a permitir establecer

alternativas de solucién a problematicas que se les presente.

Establecidos los cimientos de la investigacion se procedera a establecer

el marco conceptual de las variables de estudio.

Es de conocimiento general que la Robdética es una rama de la tecnologia
encargada de estudiar todo lo que esté relacionado a la maquinaria
electromecanica méas conocidos como robots, pero, ¢qué es Robbtica

Educativa?
Respecto a la primera variable, algunos autores la definen como:

La robdtica en el escenario educativo dio origen a la Robética Educativa
0 robodtica pedagodgica, siendo este un concepto que indica una rama de
conocimiento que demanda que los y las estudiantes disefien, creen y

programen robots (Di Lieto et al., 2017).

La robotica es un recurso educativo a través del cual se lograrian
desarrollar contenidos en las diferentes areas curriculares, adecuando las
actividades de acuerdo a las caracteristicas de cada estudiante (Garcia y
Navarro, 2017).
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Bravo y Forero (2012) refieren que la Roboética Educativa es una serie de
actividades pedagogicas que permiten reforzar la manera en cOmo se
desarrollan las habilidades y las competencias relacionadas con determinadas

areas del saber.

GOmez y Martinez (2018) estiman que la Roboética Educativa es un
novedoso instrumento en el area educativa facilitando distintos y significativos
aportes, especialmente permite que el o la estudiante despierte su interés y
desarrolle habilidades y competencias, asi como dirigirlos a través de retos o
desafios a la produccién de pensamientos estructurados que vayan aumentando
gradualmente en ellos el desarrollo de su pensamiento formal y légico y la

organizacién del mismo.

Considerando la definicion de los autores, la robotica como recurso
educativo no solo permite el aprendizaje multidisciplinario de ciertas areas sino
también el desarrollo de competencias y habilidades de los y las estudiantes,
teniendo en cuenta sus necesidades individuales y respetando el ritmo con que

lograr su aprendizaje cuando disefian, construyen y programan robots.
Acufia (2012) define a la Robdética Educativa como:

“Un contexto de aprendizaje que promueve un conjunto de desempefios
y habilidades directamente vinculados a la creatividad, el disefio, la
construccion, la programacion y divulgacion de creaciones propias
primero mentales y luego fisicas, construidas con diferentes materiales y
recursos tecnoldgicos; que pueden ser programados y controlados desde

un computador o dispositivo moévil”. (p. 8)

Ademas, la Robédtica Educativa “es un entorno de aprendizaje
multidisciplinario basado en la construcciéon de modelos roboticos que permite
desarrollar competencias en las diversas areas de aprendizaje, fortaleciendo el

pensamiento creativo y la resolucién de problemas” (PERUEDUCA).

Teniendo en cuenta la importancia de la Robética Educativa en el &mbito

educativo, esta aporta grandes beneficios a los y las estudiantes:
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- Estimula el deseo de explorar de manera ladica y natural a la par que

aumenta los niveles de curiosidad, experimentacion y curiosidad.

- Favorece la consecucion plena de competencias y la inclinacion por
algunas éareas profesionales como la Arquitectura, Ingenieria,

Matematica, entre otras.
- Integra conocimientos de diferentes areas curriculares.
- Promueve el espiritu emprendedor.
- Le permite alcanzar sus propias metas.
- Toma sus propias decisiones.

- Refuerza la autoestima de los y las estudiantes y el trabajo colaborativo,

asi como su desempefio al momento de trabajar en equipo.

- Inducen a desarrollar nuevas formas comunicativas y de aprendizaje

rompiendo con las formas establecidas (asume retos y desafios).

- Abren su mente a un nivel computacional, que ayudara cuando requieran

resolver conflictos de cualquier indole.

Sin duda alguna la Robdética Educativa ayudara a que los y las estudiantes se

desarrollen mejor a lo largo de su vida.

El avance que se da actualmente en la sociedad en sus diversas esferas
esta relacionado con la integracién y uso de las TIC como apoyo primario para
la resolucion eficaz de los diversos procesos y actividades que se dan en la
sociedad, asi como también adaptar, complementar y hacer que progrese la

educacion. Cabero (2015) argumenta:

Las exigencias que plantea la sociedad de la informacion para
desenvolverse en ella, son verdaderamente significativas, y donde no es
suficiente con poseer la capacidad de memorizar la informacioén, sino que
se requiere capacidad de reformular la realidad, aportar soluciones a los
problemas, ser creativo e innovador en la aplicacién de las soluciones a
los problemas, saber moverse en un contexto cercano y futuro incierto y

dinamico. (p. 20)
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Teniendo en cuenta el argumento se puede establecer que la integracion
de las TIC (robdtica), facilita la invencion de escenarios que motiven la
produccion de aprendizajes significativos y el desarrollo de habilidades blandas,

propiciando una relacion mas dinamica y flexible entre docente y estudiante.

Para ello es necesario conocer los enfoques educativos asociados a la
Robdtica como herramienta tecnoldgica, los cuales poseen un gigantesco
potencial para desarrollar competencias en los entornos de aprendizaje. Su
integracion en el proceso educativo permite llevar a cabo diversas tareas que
conducen a disefiar, construir y desarrollar nuevos ambientes de aprendizaje que
permitiran que los y las estudiantes se apropien de conocimientos significativos,

pasando de lo abstracto a lo concreto.

Se conoce que una de las razones para emplear robotica en el aula
consiste en motivar el aprendizaje STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte
y Matemética), pero actualmente la Robética Educativa también permite que se
desarrollen las habilidades sociales. En el estudio se conoceré los fundamentos

del Constructivismo — Construccionismo y el aprendizaje a través del juego.

En el ambito educativo la robotica se ha ido desarrollando teniendo como
pilares los principios que proceden de las teorias del desarrollo cognitivo,
Constructivismo, establecidas por Jean Piaget y revisadas por el psicologo y

matematico Seymour Papert.

Quiroga (2018) dice que: “El renacimiento de las teorias del aprendizaje
se basa en el saber haciendo”. Con Piaget conocemos las formas y modos de
como el nifo al desarrollarse aprende y en este proceso construye
conocimientos. No le preocupaba lo que sabe el nifio sino como piensa para
buscar nuevas soluciones a un determinado problema. Piaget, tedrico del
Constructivismo en psicologia consideraba que el desarrollo cognitivo era una
reorganizacion gradual de los procesos mentales a medida que alcanzan la

madurez y se relacionan con su medio.

Piaget, tedrico del Constructivismo en psicologia estaba convencido que
el desarrollo cognitivo era una reorganizacion gradual de los procesos mentales

y lo dividié en cuatro etapas (Sensorial, Pre operacional, Operaciones concretas
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y Operaciones formales) que representan cambios graduales, partiendo desde
la forma mas simple a la estructura mas compleja y abstracta de conocer. Es por
ello que se puede trabajar con la Robdtica Educativa desde edades muy
tempranas a través del juego. Debemos considerar como docentes que la
robética como herramienta tecnolégica es mucho mas que un recurso educativo,
pues permite romper el modelo tradicional educativo y debe considerarse como

un recurso que permite organizar y construir pensamientos.

El reconocido psicélogo argumentaba que se puede realizar esta teoria
mediante la experimentacion en el aula, de la siguiente manera: Entre objetos y
estudiantes; estudiantes y estudiantes; estudiante y docente. Se entiende de
esto que Piaget consideraba al conocimiento como una secuencia interactiva

entre el sujeto y el medio sociocultural en el que se desenvuelve.

Esta es una alternativa que nos permite presentar nuevos escenarios con
materiales atractivos que ofrecera aprendizajes significativos para la vida. En
este sentido, la Robdtica Educativa permitiria crear ambientes de aprendizaje en
base a la colaboracion, en el cual el estudiante aporta aprendizajes para el grupo

e igualmente este colabora en el aprendizaje de cada individuo.

El Construccionismo, creado por Papert, disciplina que impera el rol que
puedan realizar las construcciones de la realidad material como soporte a
aquellas originadas en la mente. Plantea una nueva asignatura: la Cibernética,
cuyo propésito es la valoracion del conocimiento segun su utilidad, su
compatibilidad con las demas areas y su adecuacion con el estilo personal de
cada estudiante (Papert, 1993). La “Cibernética para nifios” de Papert, que hoy

se conoce como Robotica Educativa, es un area caracterizada por plantear:

Un marco para que los nifios hagan inteligencia artificial, creen prototipos
gue superan lo humano porque incluyen animales y robots que van mas
alla de la realidad dejando espacio para la fantasia y (...) el uso de las
nuevas tecnologias para hacer algo que nunca antes se habia hecho (...)
En el futuro los nifios creceran construyendo modelos cibernéticos con la

misma facilidad que hoy se construyen coches, casas y trenes. Sélo
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entonces el pensamiento cibernético serd parte de la cultura (Papert,
1993, 199-211).

El Construccionismo de Papert, teoria del aprendizaje contemporaneo,
erige la respuesta al constructivismo de Piaget por su discipulo, considerando
como herramientas poderosas de construccion mental a las TIC, Utiles e
interesante para desarrollar en los estudiantes el pensamiento complejo, siempre
gue estas favorezcan su integraciéon mediante estrategias donde los estudiantes
fabriquen divertidos e interesantes productos de aprendizaje en ambientes
donde puedan innovar y que les permita realizar practicas de indole colectiva,
donde el conocimiento pueda accionar libremente generando la construccion de

aprendizajes significativos.

Desde el enfoque construccionista, la premisa béasica del aprendizaje
asume la existencia de una evidente habilidad en los individuos para el
aprendizaje empirico, y para la elaboracion de estructuras mentales que
organicen y sinteticen la informacion y las experiencias que se adquieren dia a

dia.

Se puede establecer sin vaguedad que la Robética Educativa,
argumentada en la teoria constructivista, hace posible la creacién de contextos
de aprendizaje heuristicos apoyados, en esencia, en la intervencion activa de los
y las estudiantes, dando origen a aprendizajes que surgen de su experiencia
propia durante el proceso de disefio, construccion y prueba de los robots.

La Pedagogia ludica: aprender jugando, es un recurso didactico para el
docente en el desarrollo de las diferentes habilidades blandas.

Segun Sanuy (como se citdé en Chacén, 2008) la palabra juego, procede
de la palabra inglesa: game, que proviene de la raiz indo-europea: ghem, cuya
traduccion seria “brincar de alegria”; donde no solo se brinda la oportunidad de

disfrutar y divertirse, sino también de desarrollar habilidades sociales.

Resnick (2008) considera que el auge de tecnologias nuevas, y el
consecuente incremento de la complejidad y el ritmo que tenemos frente a estos
recursos, considera obligatorio poner en practica la inventiva en todos y cada

uno de los aspectos de la vida. Se entiende entonces que la creatividad
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(inventiva) es una capacidad decisiva al momento de realizar cualquier actividad
personal, enriquecerse civica y culturalmente y desempeiiarse laboralmente con

idoneidad.

Ademés, menciona que la sociedad y economia han ido estableciendo
una mayor dependencia de la innovacién y creatividad, por lo que sera necesario
que el individuo adquiera aprendizajes y desarrollo de competencias a través de
lo ludico. Lifelong Kindergarten, grupo seguidor de Papert, sugirio
‘kindergarnetizar” la estructura educativa; o sea, que la escuela en todos los
niveles educativos deberia ser mas como el jardin de infantes (Resnick, 2017).
Para lograr prosperidad en el mundo cambiante de hoy, las personas de todas
las edades deben aprender a pensar y actuar creativamente, y el mejor modo de
hacerlo es enfocarse mas en imaginar, crear, jugar, compartir y reflexionar, tal
como lo hacen los nifios y nifias en el nivel inicial. El objetivo de su investigacion
es brindar estrategias que involucren experiencias de aprendizaje creativo no
sélo para los nifios de cinco afios, sino para todas las etapas de la vida (infancia,
adolescencia, juventud y vejez) con la finalidad de nunca perder al nifio que cada
persona lleva dentro, permitiendo asi que la creatividad se mantenga y se

acrecente en el trayecto de su vida.

En este contexto, lo propuesto por Resnick, la Robética Educativa,
significa un aporte de gran importancia, no solo porque contribuye a la
ensefianza aprendizaje sino también al desarrollo de habilidades sociales,
utilizando la tecnologia desde la primera etapa escolar. Para alcanzar el éxito en
la Sociedad de la Creatividad, los estudiantes necesitan pensar con creatividad,
establecer un sistema de planificacion, realizar analisis criticos, trabajar en
equipo, comunicarse con claridad, disefiar con mucha frecuencia, y no dejar de
aprender. Desafortunadamente, hoy en dia, el uso que se le da a la tecnologia
en las I.E. no son utilizadas para desarrollar las habilidades que requiere el siglo
XXI.

Es importante aprender jugando. La Robética Educativa es un mecanismo
de aprendizaje multidisciplinario, pues emplea piezas (engranajes, palancas,
poleas) de tipo electrénico (sensores y motores) y digitales (software de

programacion). Sucede que al aunar estos materiales el estudiante puede
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diseflar o reproducir diversos prototipos que logran simular procesos de
automatizacion de actividades que se dan en el mundo real. La elaboracion de
los dispositivos se consigue de manera general a través de un proceso de
socializacion, fortaleciendo la practica de actitudes positivas y valores como la

creatividad, el liderazgo, la autoestima, el trabajo en equipo, entre otros.

Se concluye gue la Robdtica Educativa se basa en el juego, siendo esta
una actividad de nifios, nifias y adolescentes que les permitiria conocer, explorar,
curiosear, descubrir, expresar, experimentar, imaginar, crear, sofiar y amar el
mundo del que son parte, dandose asi un armonioso y sano crecimiento del
cuerpo, y todo lo que este involucra (la afectividad, la sociabilidad y la
inteligencia). El juego con robética actuaria como un atractivo para el crecimiento
personal a partir de los logros obtenidos que seria la base para su
autorrealizacion y la confianza en ellos mismos. Jugando, el o la estudiante
acepta retos que se superaria con esfuerzo, se someteria a los resultados del
azar, elaboraria defensas a la frustracion y aprenderia a ponerse en el lugar del

otro, aceptando pautas y normas de convivencia.

Durante el proceso de juego con la Robdtica Educativa el o la estudiante
ejecuta las fases establecidas, paso a paso, para la creacion de un robot o
prototipo.

Las 7 fases del proceso que se consideran para la creacion de un prototipo
seran las dimensiones de Roboética Educativa. El estudiante asume un reto, un

desafio, y debe tener en cuenta:

1. Problematizaciéon. - El estudiante investiga y explora su entorno para

identificar un problema y propone resolver.

2. Disefio. - El estudiante disefiara modelos de las posibles soluciones para el
problema que identificé y que puedan realizar a través del kit de robdtica.
Creatividad més ejemplos de realidad. Es importante que plasme cada uno

de los elementos que formaran parte de su disefo.

3. Construccion. - En base al disefio, se construye el modelo utilizando las

piezas necesarias del kit de robotica como sensores, conectores, poleas,
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engranajes, etc. En esta fase se aplica los conocimientos tedéricos, asi como

las capacidades y habilidades manuales para su realizacion.

4. Programacion. - Utilizando un software, se programara los movimientos y
comportamiento del prototipo construido. Es decir, se programa la secuencia
de instrucciones que ingresan al cerebro roboético del prototipo para que

realice los movimientos deseados.

5. Prueba. — Una vez elaborado el prototipo haciendo uso del kit de robdtica,
teniendo en cuenta el disefio, y con ayuda del software se pone a funcionar

el robot verificando que todo esté correcto.

6. Documentacion. - Consiste en recopilar las pruebas que demuestran la
funcionalidad del disefio elaborado a través de datos, texto, gréaficos. Se

inicia a documentar el trabajo desarrollado después de culminar la fase 5.

7. Presentacién. — Se presenta y sustenta como se ha creado el prototipo como

alternativa de solucion al problema que se identifico y afectaba al entorno.

La educacion responde a las exigencias digitales de la sociedad y la
comunidad educativa, por ello, estd incluida en el Curriculo Nacional, la
competencia transversal N° 28: “Se desenvuelve en entornos virtuales
generadas por las TIC”, que establece un conjunto de capacidades que tienen
gue desarrollar los estudiantes con el uso adecuado de las tecnologias, asi como
los espacios virtuales. Esto esta relacionado con el uso de implementos
electrénicos, con la administracion de la informacion, con la posibilidad de
comunicacion y colaboracion dentro de estos entornos virtuales y ademas con
las actividades orientadas a desarrollar la creatividad y la productividad
generando diferentes tipos de objetos para solucionar problemas y que estos a

la vez redunden en mejorar nuestra sociedad.

Como segunda variable esta presente las habilidades blandas; existen
diferentes formas de nombrarlas, definirlas y clasificarlas. También son
conocidas como habilidades sociales, competencias sociales, habilidades no—

cognitivas e incluso algunas instituciones internacionales de investigacion las
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denominan "habilidades del siglo XXI”. Se consideran las definiciones de algunos

autores:

La competencia socio-emocional de la persona consiste en “conectarse
con los demés y con uno mismo, ademas debe comprender y manejar
emociones; establecer y alcanzar objetivos, decidir de manera autébnoma y
responsable y enfrentar situaciones desfavorables de manera creativa y

constructiva”. (Ayrton Senna Institute, sin fecha, p. 9)

World Health Organization (1997) dice de ellas que “son habilidades para
un comportamiento adaptable y positivo, que permiten a las personas hacer
frente con eficacia a las exigencias y desafios de la vida cotidiana” (p.1). Siendo

esta una de sus primeras definiciones sobre habilidades para la vida.

Connell, Scheridan y Gardner (como se cit6 en Portillo, 2017) sugieren
que “las habilidades son capacidades biopsicoldgicas que tienen las personas y
las competencias, el conocimiento y las capacidades que son valoradas por la
sociedad y la cultura. Es decir, las habilidades son de naturaleza individual y las

competencias de naturaleza social” (p.4).

Vera (2016) considera que las habilidades blandas son aquellas
capacidades especificas que desarrolla la persona para mejorar su desempefio
en cualquier esfera de su vida. Ademas, menciona que independientemente de
como se las conozca o denomine, la importancia radica en que las capacidades
comprenden habilidades interpersonales (0 metacompetencias) y sociales; esto
significa que son conductas y préacticas que afectan al en individuo en su manera

de interactuar con su entorno y de enfocar su aprendizaje.

Considerando las definiciones de los autores mencionados, las
habilidades blandas se deben fortalecer en todos los niveles de la educacion.
Ademas de tener conocimientos sobre su carrera profesional y una mayor
destreza con las TIC, los graduados del nivel educativo superior en el siglo XXI
deben contar con habilidades blandas; estas son importantes porque cada dia
mas empleadores estan considerando estos factores en el proceso de seleccién
del personal; o sea, las habilidades blandas en un candidato para un puesto de

trabajo son tan importantes como las habilidades duras o cognitivas, por ello las
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instituciones educativas y la universidad son espacios donde ademas de obtener
conocimientos académicos es posible practicar las habilidades blandas para que

los y las estudiantes logren perfeccionarlas.

Mujica (como cit6 Barron, 2018) sustent6 que las habilidades blandas “son
aquellos atributos o caracteristicas de una persona que le permiten interactuar
con otras de manera efectiva, lo que generalmente se enfoca al trabajo, a ciertos
aspectos de este, o incluso a la vida diaria” (p. 11). Esto otorga una visibn mas
precisa de lo importante que es impulsar y cultivar las habilidades blandas en los
individuos, debido a que se establecen vinculos interpersonales se debe saber
cOmo expresar nuestro sentir y pensar segun el momento. Considerando que los
y las estudiantes de educacion basica todavia se encuentran en un proceso
formativo, es importante que se les ayude a desarrollar sus habilidades blandas
que son indispensables para que realicen una actividad en cualquier campo de

modo eficiente.

Las habilidades blandas hacen posible actuar a la persona de manera
efectiva en cada uno de los escenarios donde se desarrolle. Se han seleccionado
seis habilidades, las cuales se consideran esenciales para el desarrollo integral
del y la estudiante y para el proposito de esta investigacion seran consideradas

como dimensiones. Estas son:

1. Autonomia, proviene del griego auto, “uno mismo” y nomos, “norma”. Se
puede decir entonces, que es la capacidad del individuo para hacer
elecciones, decidir a consciencia y afrontar las consecuencias de las
decisiones tomadas. Es hacer lo que nos agrada siempre y cuando estas

acciones no afecten a las demas personas.

2. Confianza creativa, habilidad para desarrollar ideas diferentes y tener la
valentia para ponerlas en practica. Si el estudiante tiene confianza creativa,
entonces tiene mas instinto, intenta mas las cosas, recorre diferentes

caminos, no tiene miedo a fallar; esto lleva a innovar cotidianamente.

3. Trabajo en equipo, se da en un conjunto de personas con notorias
diferencias entre ellos, como: la manera de pensar, opiniones distintas y

debatibles y el estilo de trabajo de cada uno. Todos tienen la necesidad de
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trabajar juntos por un mismo objetivo, conduciéndolos de esta manera a la
consecucion de un fin en comuan. Para que el grupo funcione, cada miembro
requerira contar con las conocidas "5C": Complementariedad,

Coordinacion, Confianza, Comunicacién y Compromiso.

Comunicacion asertiva, es la facultad de exteriorizar sentimientos,
opiniones e ideas de manera positiva, evitando ocasionar problemas,
tergiversaciones y malos entendidos. Comprende, entre otras cosas, la
capacidad al momento de expresarse no dejandose llevar por pareceres o
prejuicios establecidos referentes a hechos o personas; asimismo, precisa
tener un profundo respeto por todos aquellos con quienes se comunica,

dejando claro que uno también espera recibir el mismo trato.

Pensamiento innovador; capacidad de llegar mas alla de lo habitual, de
lograr originalidad en lo que se realice, de que eso sea novedoso y ser
poseedor de un pensamiento flexible. Se es imaginativo, creativo y
diferente; es decir, se consigue ser habil en la generaciéon de conceptos e
ideas nuevas. Un pensador innovador puede observar un objeto ordinario
y descubrir lo extraordinario que es. Algunas personas nacen con este don,
mientras que otros tienen que capacitar a su cerebro para ser capaz de
generar ideas que permitiran realizar las cosas de manera distinta a como
se ha hecho hasta ahora. El pensamiento innovador esta muy relacionado
a la capacidad de inventiva, gracias a la cual se consiguen hallar
respuestas satisfactorias a diversas dificultades o satisfacer distintas

necesidades personales y sociales.

Orientacion al logro, es el esfuerzo que hacen las personas, por cumplir
con los objetivos planteados en un proyecto; es decir, se debe tener una
conducta exitosa que llevar4 a perseverar hasta conseguir las metas
propuestas. Teniendo en cuenta los componentes basicos: planear
(establecer los objetivos que se pretenden alcanzar), ejecutar (poner en
marcha el plan o tarea) y evaluar (revisar los resultados). Orientarse al logro
demanda establecer metas claras y precisas para el favorecimiento del

camino al éxito.
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Se debe tener siempre en cuenta la afirmacion de Cinque (2015), quien
considera que “las habilidades blandas no so6lo son importantes para el éxito

laboral, sino para lograr felicidad en la vida” (p. 56).

Si se logra mejorar la manera de conducir las emociones propias y las de
otros, esto permitira establecer relaciones interpersonales mas saludables y

felices en cualquier contexto.

Las habilidades blandas antes mencionadas permiten involucrar el
desarrollo de ciertas capacidades y competencias que se encuentran en el

Curriculo Nacional de la Educacion Basica, la cual define cada una de ellas:

La competencia es “la facultad que tiene una persona de combinar un
conjunto de capacidades a fin de lograr un propadsito especifico en una situacion
determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético”. (Curriculo

Nacional de la Educacion Basica, 2016, p. 21).

Por tanto, actuar competentemente significa que el o la estudiante debe
tener una comprensién total de la situacién va a enfrentar, asi como estimar sus
posibilidades de solucionarla satisfactoriamente. También demuestra que es
competente cuando combina  convenientemente  sus  habilidades
socioemocionales y sus caracteristicas individuales para una mayor eficacia

cuando interactla con otras personas dentro de la escuela y fuera de ella.

Las capacidades son recursos para actuar de manera competente. Estos
recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que los
estudiantes utilizan para afrontar una situacion determinada... Las
habilidades hacen referencia al talento, la pericia o la aptitud de una
persona para desarrollar alguna tarea con éxito. Las habilidades pueden
ser sociales, cognitivas, motoras. (Curriculo Nacional de la Educacion
Basica, 2016, p. 21)

El o la estudiante al aprender a interactuar y manejar conflictos de forma
constructiva esta desarrollando habilidades sociales, como: la asertividad, el
trabajo en equipo y la comunicacion asertiva; y también las estrategias para

afrontar los problemas de mejor manera.
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Realizar actividades con Robética Educativa permite desarrollar
habilidades blandas en los estudiantes e involucra también el desarrollo de
ciertas capacidades (entender su entorno, identifica problemas, propone
soluciones, disefia e implementa soluciones, orientacion a ser emprendedor,
interactuar con herramientas tecnolégicas y genera nuevo conocimiento) vy
competencias (explica el mundo fisico, disefia y construye soluciones
tecnolégicas, gestiona proyectos de emprendimiento, se desenvuelve en

entornos virtuales e indaga mediante el método cientifico).

Con respecto a lo juridico, la justificacion legal se fundamenta bajo las

politicas y normas educativas vigentes, las cuales son:

El articulo 13° de la Constitucion Politica del Pera (2019), establece que “La
educacioén tiene como finalidad el desarrollo integral de la persona humana” (p.
62); y el Articulo 14, que “la educacion promueve el conocimiento, el aprendizaje
y la practica de las humanidades, la ciencia, la técnica, las artes, la educacion
fisica y el deporte. Prepara para la vida y el trabajo y fomenta la solidaridad” (p.
63).

La Ley General de Educacién, Ley N° 28044, establece en su Articulo 2°:
“La educacidén es un proceso de aprendizaje y ensefianza que se desarrolla a lo
largo de toda la vida y que contribuye a la formacion integral de las personas, al
pleno desarrollo de sus potencialidades (...)” (p. 9); en el Articulo 8°, en principios
de la educacién. Inciso h) “La creatividad y la innovacion, que promueven la
produccion de nuevos conocimientos en todos los campos del saber, el arte y la
cultura” (p. 10); y en el Articulo 31° uno de los objetivos de la educacion, inciso
b): “Desarrollar capacidades, valores y actitudes que permitan al educando

aprender a lo largo de toda su vida” (p. 17).

Desde una mirada histérica, la Robética Educativa, surge en los afios 60,
producto de las investigaciones realizadas por Papert y otros investigadores del
Laboratorio de Medios del Massachusetts Institute of Technology (MIT) quienes
inventaron con el apoyo de la compafia LEGO, con la finalidad de asociar los
bloques de construccién con el lenguaje de programacién LOGO, dispositivos
tecnoldgicos para que los nifios puedan construir prototipos. En la década de los
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80, todos los paises contaban con estos juguetes e incluso las escuelas, del cual
surge la interrogante de como aprovechar estos recursos en el proceso de

aprendizaje de los y las estudiantes.

El Dr. Seymour Papert en 1980, Boston — Estados Unidos, pone en
funcionamiento su proyecto “La escuela del futuro”, que consistio en reunir a
nifios de diferentes etnias y estratos socioecondmicos a quienes se les entrego
material didactico tecnologico para que construyan prototipos haciendo uso de
palancas, engranajes, poleas ruedas y que a la vez les permitiera su
automatizacion a traves de los sensores utilizando el Lenguaje de Programacion
LOGO, que él habia disefiado. Obteniendo como conclusion de la experiencia,
gue cuando los estudiantes aceptan y toman conciencia de su rol activo en su
aprendizaje se transforman en constructores de su propio conocimiento. Para
lograrlo es indispensable que los estudiantes se involucren creando o

construyendo algo que los estimule, motive o despierte su interés.

Una de las experiencias nacionales se realiz6 en 1996. La Direccion
Nacional de Educacion Primaria del Ministerio puso en practica un proyecto
educativo piloto INFOESCUELA, actualmente plataforma digital, en 12
instituciones educativas publicas cuya finalidad es la de mejorar la calidad
educativa en el nivel de primaria, brindando a los nifios y nifias de nuestro pais
oportunidades de aprendizaje utilizando recursos tecnolégicos innovadores y
nuevos ambientes, como elementos que favoreceran el logro de competencias

basicas y el desarrollo de nuevas capacidades.

La aplicacion del proyecto en las instituciones educativas seleccionadas
tuvo similitud con la experiencia que realizo el Dr. Seymour Papert con “Escuela
del futuro”, aunque en el transcurso se modificé una caracteristica del proyecto
original: las computadoras eran exclusivamente para ser utilizadas por los
educandos de 5° y 6° grado. Papert apoya con una serie de test cuantitativos,

pero también propone que se debe considerar observaciones cualitativas.

El seguimiento del proyecto INFOESCUELA estuvo a cargo de la
Pontificia Universidad Catolica del Peri (PUCP), mediante el Centro de

Investigaciones de Servicios Educativos (CISE) y el pedagégico de Monterrico,
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coordinadas por el Dr. lvan Montes, obteniendo como resultado de la experiencia
que el Grupo Experimental evidencio diferencias significativas en las pruebas
psicolégicas y el desempefio académico en las areas de Matematica,
Comunicacion y Tecnologia; asi como también la autoestima de estudiantes y

docentes, gracias al uso de LEGO.

Experiencias que fueron de utilidad, durante el afio 2002 y 2003 para que
especialistas de LEGO Education Peru realicen capacitacion y desarrollen
proyectos con LEGO Education de México y Brasil, generando interés en estos
paises por adquirir productos para poner en funcionamiento la propuesta de

Robdética Educativa en sus instituciones educativas y centros de educacion.

Los estudios y propuestas sobre Roboética Educativa se basan en
aprovechar el interés de los y las estudiantes por interrelacionarse y tener
contacto con los robots para beneficiar los procesos cognitivos a lograrse. Sin
embargo, no ha sido totalmente estudiado el uso de la robdtica como un medio
para desarrollar habilidades en el aspecto motivacional y actitudinal de los

educandos.

En cuanto a la variable habilidades blandas, histéricamente el problema
de su desarrollo comienza a manifestarse a partir de la Revolucion Industrial, la
gran mayoria de nifios y demas personas estaban destinados a seguir reglas e
instrucciones dejando de lado las caracteristicas humanas por cuidar la
produccion de mercancias que en aquel tiempo era la meta de la sociedad.
(Ratinoff, 1994, pp. 25)

En esa época era prioritario mantener una economia estable y productiva,
contando con que la sociedad se comprometiera a trabajar en pro de ella. Las
madres de familia, y mujeres en general, al no contar con apoyo econémico
alguno, se dedicaron a trabajar en las grandes fabricas dejando de lado su rol en
casa. Esto era beneficioso para la economia y en cierta forma para la sociedad,
porque no se tuvo en cuenta que esto perjudicaria a los nifios (el futuro de toda
sociedad), quienes se gquedaron sin aquella guia que les motivaba y ensefiaba
de una manera distinta al estudio tradicional, autoritario y basado en reglas, que
se presentaba en la escuela de aquel entonces, porque a los nifios que asistian
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a ella se les guiaba y ensefiaba con la intencién de que sean estudiantes modelo
en materias especificas sin asignarle ninguna importancia a las cualidades
humanas, pues ellos también necesitaban una educacion cimentada en
habilidades de convivencia y valores que eran (y son) necesarios para convivir

en cualquier sociedad.

Desde una perspectiva filosdfica, el ser humano no es perfecto, pero si
perfectible. La tarea del docente y de la sociedad en general consiste en ayudar
a desarrollar las capacidades de los educandos para que sean los pilares de un
mejor mafiana. Para ello es necesario concientizar y contribuir en las mejoras
educativas, ya sea con estrategias, propuestas, modelos, investigaciones, etc.,
sobre todo en la Ciencia y la Tecnologia, propias de la cultura de la humanidad,
gue avanza cada dia exponencialmente. En esta era Digital, un mundo cada vez
mas globalizado, debemos preparar ciudadanos criticos en Ciencia y
Tecnologia. Por eso es importante destacar la Roboética Educativa, que esta

teniendo cada vez mayor relevancia.

El papel del docente esta cambiando, esta pasando a un plano distinto, y
en los ambientes de Robodtica (AIP o CRT) son los estudiantes quienes
desarrollan sus propios proyectos y crean su propio conocimiento a través de la
practica; ellos descubren la Electronica, la Fisica, la Matematica en un entorno
completamente distinto; los docentes simplemente guian y ellos son los que van
descubriendo y proponiendo las nuevas practicas. Esto es enriquecedor para
todos; para los estudiantes un nuevo enfoque y para los docentes es un reto,
también conlleva a orientar la clase de una manera distinta, lo que es muy

positivo y que marcara el futuro de la educacion en las tecnologias.

Entre los aportes que tiene la Robdtica Educativa se encuentra que:
mejora la resolucion de problemas, ayuda a saber cOmo resolverlos, incentiva el
trabajo colaborativo (se construye con los compaferos), favorece el
conocimiento de diferentes disciplinas (se integran diferentes areas curriculares),
genera ambientes de aprendizaje, estimula el pensamiento creativo (desde la
etapa de disefio hasta el resultado del producto final del prototipo). La Robdtica

Educativa da unos aportes especificos y diferenciadores de otro tipo de recursos
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educativos que enriquecen en gran medida el ejercicio docente y todo aquello

que aprenden los estudiantes.
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METODOLOGIA

Hoy en dia y sobre todo marcado por la emergencia sanitaria y la
necesidad de aislamiento social, el Internet constituye una herramienta

fundamental en la busqueda de informacién bibliogréafica.

Se realiz6 la busqueda bibliografica en base de datos electrénicas como:
(SciELO, Dialnet, Redalyc, ScienceDirect, SpringerLink), repositorios de
universidades (Universidad de Alicante, Vienna University of Technology,
Universidad de Cundinamarca, Universidad Nacional Autonoma de México,
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo) y bibliotecas de investigacion
(Taylor & Francis Online y IEEE Xplore Digital Library) para la seleccién de los

articulos potencialmente relevantes vinculados con las variables de estudio.

3.1. Tipo y disefio de investigacion

La investigacion, por su finalidad, es basica porque se basé en un
argumento teorico, pues se utilizd el conocimiento y resultados de
investigaciones anteriores y con ello trata de dar solucion al problema
planteado mediante una propuesta. Por su enfoque, es cuantitativa
porque se emplearon procedimientos estadisticos para analizar la

informacion recogida por revision sistematica.

El disefio es no experimental como refiere Hernandez, Fernandez
y Baptista (como se citd en Mousalli-Kayat, 2015) indican que ‘la
investigacion no experimental es sistematica y empirica en la que las
variables independientes no se manipulan porque ya han sucedido. Las
inferencias sobre las relaciones entre las variables se realizan sin

intervencion o influencia directa” (p. 31).

Por su temporalidad, es un estudio transversal de los siete ultimos
afos, 2013-2020. Se trata de un estudio que mediante la recopilacién de
datos (revisiones sistematicas) permitira conocer los resultados de
investigaciones cientificas sobre robotica y habilidades blandas en

educacion.
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3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Robética educativa

GOmez y Martinez (2018) estiman que la Robdtica Educativa es un
novedoso instrumento en el area educativa facilitando distintos y
significativos aportes, especialmente permite que el o la estudiante
despierte su interés y desarrolle habilidades y competencias, asi como
dirigirlos a través de retos o desafios a la produccion de pensamientos
estructurados que vayan aumentando gradualmente en ellos el desarrollo

de su pensamiento formal y l6gico y la organizacion del mismo.

Considerandose como dimensiones:
- Presentacion
- Disefio
- Construccion
- Programacion
- Prueba
- Documentacién

- Presentacioén

Variable 2: Habilidades blandas

Vera (2016) considera que las habilidades blandas son aquellas
capacidades especificas que desarrolla la persona para mejorar su
desempeiio en cualquier esfera de su vida. Ademas, menciona que
independientemente de como se las conozca o denomine, la importancia
radica en que las capacidades comprenden habilidades interpersonales
(0o metacompetencias) y sociales; esto significa que son conductas y
practicas que afectan al en individuo en su manera de interactuar con su

entorno y de enfocar su aprendizaje.
Teniendo como dimensiones:

- Autonomia

- Confianza creativa
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- Trabajo en equipo
- Comunicacion asertiva
- Pensamiento innovador

- Orientacion al logro

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

La poblacion de estudio estuvo conformada por 59 articulos
cientificos revisados entre el afio 2013 al 2020, considerando algunas

caracteristicas esenciales que se relacionan con las variables de estudio.

La muestra esta constituida por 20 articulos cientificos que
cumplieron con los criterios establecidos para su seleccion, es decir, los

gue tuvieron relevancia significativa en la variable dependiente.

Para elegir el tamafio de la muestra se utilizd6 el muestreo no

probabilistico e intencional.
Criterios de inclusion
- Publicaciones cientificas que solo tenian relacién con las variables
de estudio.
- Afo de publicacion del 2013 en adelante.

- Se incluyeron estudios en 2 idiomas: inglés y espafiol.

- Articulos originales publicados en revistas que se encuentren en

buscadores académicos confiables.

- Consideraban objetivos, resultados y conclusiones.
- Explicacién de metodologia.

Criterios de exclusion
- Resumenes de congresos.

- Articulos de opinion.
- Casos unicos.

- Estudios que no muestren resultados finales después de su

aplicacion.
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3.4.

3.5.

Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

Para la recoleccion de datos se utilizd la técnica de investigacion
bibliografica, lo cual permitié explorar todo aquello que esta escrito por la
comunidad cientifica sobre un determinado tema o problema, en este caso

relacionado con las variables de estudio de la investigacion.

También se empleo la técnica de lectura. Una vez identificadas las
fuentes de datos, se procedi6 a su lectura con la finalidad de seleccionar el
contenido estrictamente indispensable. La Lectura fue de exploracion y
seleccion, a través de ella se pudo comprobar si la fuente es Util o no para

alguna parte especifica de la investigacion.

El instrumento que se utiliz6 fue un registro en Excel, formato
predeterminado, en el que se consideraron las caracteristicas mas
relevantes de los articulos cientificos; es decir, el registro incluyé escalas o

criterios preestablecidos para definir la validez de las variables de estudio.

Procedimientos

Recopilacion. - Se realizo busqueda electronica en la base de datos de los
repositorios de las universidades y bibliotecas electronicas los articulos
cientificos sobre el tema estudiado para conocer de manera sintética los
resultados de la investigacion, utilizando como instrumento una tabla que

fue disefiada en Excel para registrar los datos.

Organizacion. — Consistié en la revision de la literatura cientifica para
seleccionar la informacién relevante de los articulos relacionados con las
variables de estudio, lo que permitié ordenar los datos para obtener un buen

resultado.

Tabulacién. — Permitié exponer los estudios filtrados y seleccionados que
se lograron adquirir en el trayecto de la investigacion. Estos fueron

expresados en tablas y gréficos.

Analisis. - Este se hizo teniendo en cuenta los resultados obtenidos, el cual

se realiz6 a través de diversas operaciones estadisticas y célculos
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matematicos que permitieron generar conclusiones desde sus resultados

de la informacion de forma cuantitativa y cualitativa relacionadas a las

variables de estudio, las cuales resultaron claras y concisas.

Interpretacion. - Es el proceso que permitié encontrar un significado mas

detallado sobre los resultados estadisticos obtenidos en la investigacion,

para luego hacer una propuesta al final de la misma como posible solucién

al problema planteado.

Figura 1

Algoritmo de Selecciéon de Estudios

Investigaciones identificadas por
ser potencialmente relevantes y
sometidas a depuracion n= 59

Investigaciones excluidas n= 15 por no:
estar en idioma inglés o espafiol n=5
de Educacion Basica Regular n=10

Articulos seleccionados para
realizar una evaluacién detallada
n=44

Investigaciones excluidas n= 18 por no:
presentar metodologia completa n = 7
coincidir con dimensiones de la variable
habilidades blandas n=11

Estudios potenciales para la
inclusion en la revisiéon
sistematica n= 26

Investigaciones excluidas n= 6 por no:
presentar datos completos n=6

Estudios incluidos en la revision
sistematica n= 20
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3.6.

3.7.

Método de andlisis de datos

Cabe sefalar que se recogid la informacion utilizando como
instrumento el registro elaborado en Excel. Luego, con el soporte de la
estadistica descriptiva, los datos que se lograron recolectar fueron
procesados con ayuda del software Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) version 25, con la finalidad de procesar datos, lo que
permitié elaborar las tablas de frecuencia y de porcentaje, seguido de su

respectiva interpretacion de los resultados obtenidos.

Aspectos éticos
El presente estudio se desarroll6 respetando:

El estatuto reglamentario vigente de la Escuela de Posgrado de la
Universidad César Vallejo, en la que se ratifica el respeto a la propiedad
intelectual mediante la correcta y necesaria citacion textual o de parafrasis
procedentes de sus fuentes.

Las referencias bibliograficas se realizaron considerando el uso
apropiado del reglamento de normas APA y para garantizar la autenticidad
de la investigacién pasé por el programa de originalidad de contenido
denominado TURNITIN.

La veracidad de los datos, en los cuales no fueron manipulados los

resultados.

El trabajo es original, no lo he presentado antes ni escrito ni

virtualmente.
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IV. RESULTADOS

Tabla 1

Resultados Generales de la Busqueda de Articulos Cientificos en las

Diferentes Bases de Datos

N° %

Total 59 100.0
Base de datos
SciELO 6 10.2
SpringerLink 3 51
Dialnet 18 30.5
Taylor & Francis Online 7 11.9
Redalyc 2 3.4
ScienceDirect 6 10.2
Repositorios - universidades 5 8.5
Otras revistas 12 20.3
Criterios de Seleccion
Idioma espafiol o inglés 59 100.0
Ao de la publicacion (2013-2020) 48 81.4
Tiene relacion con las dos variables de estudio 31 52.5
Explica la metodologia 53 89.8
Objetivos 53 89.8
Conclusiones 46 78.0
Filtro de Seleccidn

Seleccionados 20 33.9
No seleccionados 39 66.1

Nota: Base de datos SciELO, Dialnet, SpringerLink, ScienceDirect y otros.

Para identificar las variables de estudio trabajadas de manera predominante en
los distintos (numerosos) articulos, se presenta la Tabla 1. En este estudio se
realizd la busqueda de informacion en diversas bases de datos de produccién
cientifica internacional, que incluye investigaciones en el area educativa
publicados entre los afios 2013 - 2020, de idioma inglés y espafol. Se han

identificado 59 articulos relacionados a la investigacion (anexo 3); estos fueron
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analizados teniendo en cuenta los criterios de seleccién, de los cuales fueron
excluidos 39 estudios, quedando finalmente 20 trabajos significativos para esta

revision como muestra de estudio.

Tabla 2

Articulos Seleccionados Segun Base de Datos, Ao de Publicacion, Pais e
Idioma 2013 — 2020

N° %
Total 20 100
Base de datos
Dialnet 6 30.0
Otras revistas 4 20.0
Taylor & Francis Online 3 15.0
ScienceDirect 3 15.0
Repositorios-universidades 2 10.0
Redalyc 1 5.0
SpringerLink 1 5.0
Afo de Publicacién
2013 1 5.0
2014 3 15.0
2015 1 5.0
2016 4 20.0
2017 0 0.0
2018 3 15.0
2019 3 15.0
2020 5 25.0
Pais
Colombia 1 5.0
Turquia 1 5.0
Espaia 9 45.0
EE.UU 3 15.0
México 1 5.0
Austria 2 10.0
Chile 1 5.0
Israel 1 5.0
Singapur 1 5.0
Idioma N° %
Inglés 8 40.0
Espaiiol 12 60.0

Nota: Base de datos SciELO, Dialnet, SpringerLink, ScienceDirect y otros.
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Se realiz6 la documentacién y clasificacién de los articulos seleccionados en
base a: tipo de investigacion, descripcion de la poblacion, muestreo, resultados
y las conclusiones de estos 20 estudios relevantes durante la revision de la
literatura (anexo 5). La mayoria de articulos estan en espafiol, que representan
el 60.0%, correspondiendo el mayor nimero de estudios realizados al pais de
Espafia con un 45.0%, y en menor numero a Colombia, Turquia, México, Chile,
Israel y Singapur, que juntos representan un 30.0%, pero un 5.0% cada uno.
Dialnet es la base de datos que presenta mayor cantidad de investigaciones
encontradas, con un 30.0%; y el afio 2020 fue el de mayor publicacién con

respecto a la tematica concerniente a esta revision, que representa el 25.0%.

Tabla 3

Metodologia de Articulos Seleccionados Segun Tipo de Investigacion,
Poblacién y Muestreo 2013 — 2020

N° %
Total 20 100.0
Tipo de Investigacion
Cuantitativa 9 45.0
Cualitativa 5 25.0
Mixta 6 30.0
Describe la Poblacion
Ubicacion temporal Precisa 20 100.0
Ubicacién geografica Precisa 20 100.0
Muestreo
Utiliza disefio 16 80.0
Utiliza, no explica disefio 4 20.0

Nota: Base de datos SciELO, Dialnet, SpringerLink, ScienceDirect y otros.

Como puede observarse en la tabla 3, el mayor porcentaje corresponde a
estudios de investigacién de tipo cuantitativo, el 45.0%; los estudios de tipo
cualitativo comprenden el 25.0%; seguidos de las investigaciones mixtas que

representan el 30.0%, los cuales describen en su totalidad la ubicacion
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geogréfica y temporal de la poblaciéon. Ademas, se observo que el 80.0% de

estudios utilizaban disefio y un 20.0% no lo explica.

Tabla 4

Articulos Seleccionados Segun Asociacion con Teoria, Definicion Conceptual
y Operacional de Robdtica Educativa, 2013 — 2020

N° %
Total 20 100.0
Asociacion Teorias
Constructivista 15 75.0
Construccionista 11 55.0
Aprendizaje significativo 7 35.0
Otras 4 20.0
Definicion Conceptual
Precisa (si expone) 17 85.0
Ambigua 2 10.0
No expone 1 5.0
Definicion Operacional
Precisa, dos categorias 4 20.0
Precisa, tres categorias 5 25.0
Precisa, mas de tres categorias 8 40.0
Imprecisa (si tuvo, no tuvo) 1 15.0

Nota: Base de datos SciELO, Dialnet, SpringerLink, ScienceDirect y otros.

Se presenta datos relacionados a la primera variable, destacando que la
mayoria de los articulos seleccionados estan asociados a la teoria
constructivista, con un 75.0%, mostrando una definicion conceptual precisa en
un 85.0%, y predominando la definicion operacional con mas de 3 categorias,

que representa el 40.0%.
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Tabla b5

Articulos Seleccionados Segun Asociacion con Teoria, Definicion Conceptual
y Operacional de Habilidades Blandas, 2013 — 2020

N° %
Total 20 100.0
Asociacion Teorias
Constructivista 17 85.0
Enfoque por competencias 7 35.0
Conductismo 2 10.0
Otras 3 15.0
Definicién Conceptual
Precisa (si expone) 11 55.0
Ambigua 5 25.0
No expone 4 20.0
Definicion Operacional
Precisa, dos categorias 2 10.0
Precisa, tres categorias 4 20.0
Precisa, mas de tres categorias 6 30.0
Imprecisa (si tuvo, no tuvo) 8 40.0

Nota: Base de datos SciELO, Dialnet, SpringerLink, ScienceDirect y otros.

Similar tendencia —con respecto a la primera variable— se constata en la
segunda variable. La teoria mas asociada con un 85.0% es la constructivista,
en la que los autores han enfocado sus estudios. Ademas, hacen referencia a
una definicion conceptual precisa 11 estudios, equivalente al 55.0%.
Finalmente, predominan 8 estudios, que no precisan definicion operacional,

representando el 40.0%.
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Tabla 6

Andlisis Estadisticos de los Articulos Seleccionados, 2013 — 2020

N° %
Total 20 100.0
Analiza la Normalidad de las Variables
Si 15 75.0
No lo expone 3 15.0
No lo indica 2 10.0
Utiliza la medida de Correlacion

Coherente
Si 15 75.0
No 3 15.0
No lo indica 2 10.0
Reporte de Significancia Estadistica de la

Correlacion
Si, incluye la prueba 15 75.0
Si, pero solo lo indica 3 15.0
No, no indica 2 10.0

Nota: Base de datos SciELO, Dialnet, SpringerLink, ScienceDirect y otros.

Para el procedimiento del analisis estadistico, se tuvieron en cuenta, de las
investigaciones seleccionadas, tres aspectos fundamentales: Primero, el
analisis de la normalidad de las variables indica que el 75.0% si lo realizé.
Segundo, el 75.0% si utilizé la medida de correlacion coherente y, por ende, el

75.0% tiene reporte de significancia estadistica de la correlacion.
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Tabla 7

Conclusiones Sobre Articulos Seleccionados, 2013 — 2020

N° %
Total 20 100.0
Cuantitativas
La V1 influye directamente y de manera positiva
9 45.0
en V2
Cualitativas
Se observa que la V1 contribuye positivamente a
. 5 25.0
los estudiantes en la V2
Mixtas
La V1 influye significativamente; a la vez,
favorece de forma positiva a los estudiantes en 6 30.0

la V2.

Nota: Base de datos SciELO, Dialnet, SpringerLink, ScienceDirect y otros.

En cuanto a las conclusiones de los articulos seleccionados se observa que
en el estudio de tipo cuantitativo, que representa el 45.0% (9 articulos), la V1
influye directamente y en forma positiva en la V2; en los estudios cualitativos,
que representa el 25.0% (9 articulos), se observa que la V1 contribuye
positivamente a los estudiantes en la V2, es decir, se basan en el analisis de
situaciones especificas del comportamiento; en cambio, en las
investigaciones mixtas la V1 influye significativamente, favoreciendo de forma

positiva a los estudiantes en la V2.
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V. DISCUSION

En vista de los fundamentos tedricos que se han expuesto a través de la
basqueda y revision de la literatura cientifica, presentados en el marco tedrico
de este estudio, se considera destacar una breve discusion sobre algunas de
las ideas y argumentos que han tenido una influencia directa en la orientacion

del proceso de investigacion hacia una conclusion exitosa.

Para ello se valoran los importantes aportes de los informes consultados,
gue consideran que el recurso educativo de la robotica ayuda a los estudiantes
de diferentes maneras, como: permitiéndoles reforzar las competencias de
algunas éareas del saber (Bravo y Forero, 2012), fortalecer gradualmente su
desarrollo organizacional y su pensamiento formal y I6gico (Gomez y Martinez,
2018), desarrollar su pensamiento creativo y su capacidad para resolver
problemas (PERUEDUCA), despertar su interés y desarrollar habilidades y
competencias (Gomez y Martinez, 2018). De manera general, construyendo
robots los y las estudiantes mejoran significativamente su aprendizaje, pero
también demuestran actitudes positivas al realizar una tarea, como el tener que
trabajar en equipo explorando soluciones a problemas del mundo real. Por
ejemplo, Plaza (2019) considera que el integrar la robdtica como recurso en el
aula no solo mejora el aprendizaje de los y las estudiantes en diversas areas
educativas sino también les ayuda a promover el trabajo colaborativo, la

comunicacion, la creatividad y resolucion de problemas.

De los estudios seleccionados, es necesario resaltar que los autores
utilizaban la robotica priorizando la mejora de los aprendizajes de las areas
curriculares o la creatividad en los y las estudiantes; ademas observaron y
comprobaron que el uso de la robdtica fomentaba el desarrollo de habilidades
sociales y competencias en ellos. Los resultados proponen que la roboética
educativa permite un enfoque integrado y multidisciplinario que incorpora
aspectos tecnologicos y sociales. Este enfoque motiva a los estudiantes a
construir conexiones mentales y a relacionarse con conocimientos de ciencias.
Asi como también puede causar un efecto positivo en la atmdésfera social del

aula (Lee, Sullivan y Bers, 2013).
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Basandose en la revision sistematica, se han encontrado un total de 59
articulos publicados entre los afios 2013 - 2020. Estos estudios fueron
clasificados teniendo en cuenta la efectividad general de la Robotica Educativa,
creatividad, motivacion y habilidades sociales. En este trabajo al ser evaluado
cada estudio y elaborar resumenes detallados, se evidenci6 que la
investigacion en relacion a Robdtica Educativa se desarrolla en diferentes
niveles y con diversos objetivos. De los 20 articulos que se seleccionaron todos
tenian relacion con la segunda variable: habilidades blandas. En estos trabajos
encuentran respuesta las preguntas realizadas en esta investigacion, que se
formularon basicamente para demostrar la importancia que tiene la Robotica
Educativa como recurso tecnolégico en el desarrollo individual de habilidades
blandas, asi como en el desarrollo de diversas capacidades y competencias en
los y las estudiantes, que les va a permitir crear y utilizar de forma activa los
conocimientos que han adquirido en un contexto a una situacion nueva. Los
robots pueden considerarse una herramienta muy util para la formacion
educativa de los estudiantes. Al involucrarse en este tipo de proceso
académico, se promueve en ellos la creatividad y la motivacién, lo que les
permitira posteriormente desarrollar habilidades cognitivas y no cognitivas
(Marquez y Ruiz, 2014).

En los estudios revisados que han incorporado la robética en el proceso
educativo, los robots se han utilizado como herramientas para la ensefianza de
diversas areas curriculares que estan estrechamente relacionadas con el
campo de las ciencias y tecnologia, pero también ayuda el desarrollo de las

habilidades de comunicacién social en los individuos (Fridin, 2014).

En cuanto a las habilidades blandas, los estudios que resaltan con mayor
acentuacion el uso de la robotica en el aula y que han evaluado sus ventajas,
concluyen que: el estudiante mejora la confianza en su capacidad para resolver
problemas (Kalelioglu, 2015); el estudiante aprende a ser creativo, innovador,
a trabajar en equipo, a comunicarse, a colaborar, a ser paciente y a ser
persistente, a no rendirse (Eguchi, 2016); la robodtica es un buen recurso para
desarrollar la creatividad de los educandos y dotarlos de un mayor control de

su aprendizaje, aumentando su motivacion por aprender cosas nuevas (Ortega,
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2016); la integracion de la tecnologia en el contexto educativo aumenta la
motivacion del alumnado (atencion, confianza, relevancia y satisfaccion),
mejorando su rendimiento (Merino, Villena, Gonzalez; et. Al, 2018), la robotica
ofrece una forma ludica y colaborativa para que los nifios y nifias se involucren

cognitiva, social, fisica, emocional y creativamente. (Sullivan y Umaschi, 2018).

La robdtica hoy en dia es muy conocida por los estudiantes, facil de usar
y de facil acceso, ya que se encuentra en la instituciéon educativa (kits de
robotica). Pero no se conoce la multitud de beneficios que ofrece para incluirla
de manera efectiva y transversal en las areas curriculares para satisfacer las
necesidades de aprendizaje del educando de manera integral (Gonzélez,
2019). Ademas, este recurso tecnoldgico que innova el proceso ensefianza
aprendizaje, permite a los educandos a trabajar en equipo donde pueden
aplicar sus conocimientos de diversas areas, alcanzando asi el éxito en sus
tareas y a interactuar de manera positiva en el entorno que le rodea. (Fernandez
y Checa, 2020). En términos generales, la integracion de la robdtica tiene un
gran potencial por desarrollar en la ensefianza de diferentes areas curriculares,
gue ademas de la comprension de conocimientos permitira a los estudiantes
desarrollar habilidades blandas que involucran el desarrollo de diversas
capacidades y competencias en los estudiantes que seran parte de su

desarrollo integral que requiere al egresar de educacion basica regular.

El desarrollo de habilidades sociales contribuye significativamente al
desarrollo de un pais. Estas caracteristicas sociales, que los educandos
evidencian en la construccion de los robots, pueden ser utilizadas para hacer
reflexionar sobre el comportamiento responsable con uno mismo y hacia los
demas, donde los medios y los fines, presentan una dimension teorica
relacionada con las reglas y principios, y una dimension préactica relacionada
con los habitos y las virtudes. En este sentido se pretende que, durante la
construccion de un robot de manera cooperativa, se creen espacios de reflexion
gue generen comportamientos sociales positivos entre los estudiantes
(Caballero y Garcia, 2020). Ademas, cabe resaltar que las habilidades blandas
no solo son importantes para desenvolverse con éxito en lo profesional sino

también para lograr en la vida la felicidad (Cinque, 2015).
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En este sentido, la Robdtica Educativa recurso tecnolégico desafiante
contribuye de forma eficaz al desarrollo y fortalecimiento de las habilidades y
competencias que se precisan en la sociedad tecnificada en la que estamos
viviendo. Las experiencias educativas a través de la robotica, como tecnologia
educativa, fortalece a los estudiantes su caracter activo, cooperativo y
participativo. Asimismo, el empleo didactico de la Roboética Educativa en
escenarios de ensefanza-aprendizaje favorece el desarrollo de
conceptualizaciones que permiten al estudiante hacer un eficiente abordaje de
los problemas cotidianos vinculados al uso adecuado de la tecnologia. La
utilizacion del robot contribuye a obtener mejores resultados a nivel cognitivo,
emocional, motivacional y de autonomia tal como concluyen en su investigacion
(Romero-Tena y Antonio Romero-Gonzalez, 2020). La robdtica utilizada en el
aula promueve las relaciones sociales, ayudando a los estudiantes a conocerse
a si mismos y a tener automotivacion y autoconfianza. El estudiante,
protagonista de su propio aprendizaje al hacer uso de los robots como recurso
tecnoldgico le facilita dar solucion a retos, fomentando su creatividad para
responder a los problemas a los que se pueden enfrentar.

Finalmente, para una correcta integracion del robot en el aula es muy
importante tener en cuenta el desarrollo, las necesidades y las expectativas de
los y las estudiantes, ya que las actividades de construccion y programacion
favorecen el desenvolvimiento de ellos, dandoles la oportunidad de, a través
del juego, la creatividad, la comunicacion, el trabajo en equipo, permitirles ser
generadores de su propio aprendizaje y a la vez convertirse en personas
proactivas. Por ello, la mayoria de estudios considera necesario el uso de la
robdtica en ambientes de aprendizaje, pues este permite el desarrollo del
aprendizaje significativo, las competencias digitales y las habilidades sociales
que se necesitan para enfrentar con éxito los desafios del siglo XXI (Caballero
y Garcia, 2020).
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VI.

CONCLUSIONES

En cuanto al panorama de la investigacion sobre el uso de la robotica como
recurso tecnologico para desarrollar las habilidades blandas en los
estudiantes de educacion basica regular, la conclusion principal consiste
en que la produccién cientifica de gran repercusion de los siete ultimos
aflos (2013-2020) sigue estando poco desarrollada. Los articulos
publicados en revistas indexadas en las bases de datos como Dialnet,
Taylor & Francis Online, repositorios de universidades, SpringerLink,
Redalyc y en otras revistas son muy escasos en relacién con otros temas
y campos de investigacion. Hay un grupo de estudios que estan surgiendo
y se relaciona con la importancia de integrar la robdtica en el aula para
desarrollar habilidades blandas en el educando, que son competencias
requeridas en la sociedad. Los paises con mas estudios publicados, hasta
ahora, que estan teniendo una repercusion cientifica mayor en esta linea
de investigacion, sobresale Espafia, continuando el orden de los paises que
han aportado tenemos a Estados Unidos, Austria, Colombia, Turquia,
México, Chile, Israel y Singapur. Prevaleciendo los estudios en idioma

espanol.

En cuanto a la metodologia que prevalece, se concluye que el mayor
namero de estudios son investigaciones de tipo cuantitativo, seguidos de
estudios de tipo cualitativos, cuantitativos - cualitativos y cualitativos -
cuantitativos. La teoria que mas se asocia a las investigaciones es la
Constructivista, pero una extension de esta es el Construccionismo (Papert,
1980), que sostiene que el conocimiento tiene mayor efectividad si se

involucra al estudiante en la construccion de objetos que le interesan.

Los estudios seleccionados trabajaron con diferentes kits de Roboética
Educativa LEGO, de acuerdo al nivel educativo de estudio, Bee-Bot, WeDo,
WeDo 2.0 y MINDSTORMS Education EV3, los cuales fueron utilizados por
los autores en sus investigaciones, que les permitid observar y evidenciar
en los educandos comportamientos sociales positivos como la

comunicacion (intercambio de opiniones entre participantes), la
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colaboracién (aceptacion positiva para compartir) del kit de robdtica,
confianza creativa (superacion del temor al ridiculo y a los errores),
pensamiento innovador (usan su ingenio para encontrar una buena
solucion), trabajo en equipo (muestran tolerancia y apoyan a sus
compafieros a continuar con el objetivo) y orientacion al logro (muestran
perseverancia), los cuales son competencias necesarias para el siglo XXI,
destacando aspectos importantes dirigidos al desarrollo de nuevas
habilidades, competencias y conocimientos que permitirdn a los futuros
profesionales presentar soluciones de calidad para los retos que se
avecinan a consecuencia del progresivo desarrollo de la tecnologia en las

principales regiones del mundo.

Por ultimo, son de relevancia los resultados para los docentes, las
conclusiones identificadas, en general, evidencian que el uso de la robotica
debe ser integrada en las sesiones de clase pues este recurso beneficia al
educando en mejorar y fortalecer el aprendizaje y a la vez desarrollar
habilidades sociales en ellos. Ademas, los autores consideran que en las
investigaciones futuras se deberia seguir estudiando los beneficios que
ofrece la robodtica en el proceso ensefianza aprendizaje. Por consiguiente,
al determinar que se requiere un estudiante con formacion integral es
necesario que se incorpore la construccion de robots que le van a ayudar a
desarrollar competencias, que a su vez facilitan el fortalecimiento de las
habilidades y destrezas del sujeto en formacién, que hoy en dia requiere

para asumir un papel activo en la sociedad.
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VILI.

RECOMENDACIONES

Las instituciones educativas deben implementar un proyecto
institucional enfocado al desarrollo de competencias tecnoldgicas a través de
la Robotica Educativa, que responda a la necesidad de formar a los nifios que
hoy en dia son ciudadanos digitales, y que requieren de una educacion de
calidad que les provea de conocimientos, habilidades y destrezas, para hacer
frente a los cambios socioculturales y cientifico-tecnolégicos que se estan

dando en estos tiempos.

Que los docentes integren en el quehacer pedagogico la robotica
basado en Aprendizaje Basado en Proyectos, el cual le permite integrar
diferentes areas, pues esto va permitir que el estudiante esté constantemente
motivado durante el desarrollo de la sesién de aprendizaje, lo cual no solo le
va a permitir mejorar sus competencias curriculares sino también desarrollar

habilidades blandas que se requiere en la vida personal y profesional.

En el marco de la investigacion, se pretende que este trabajo siga por
una linea de innovacion, considerando el potencial de la robdtica como
recurso para fomentar las habilidades cognitivas y la interaccion social; por lo
tanto, se sugiere a los futuros investigadores que se realicen estudios
exclusivamente en el desarrollo de habilidades blandas ya que son

competencias primordiales, actualmente requeridas por la sociedad.

Ademas, teniendo en cuenta que los estudiantes de hoy en dia son
nativos digitales y que viven en un entorno tecnolégico de constante cambio,
se recomienda que se utilicen los recursos tecnoldgicos que el MINEDU ha
implementado en las instituciones publicas, entre ellos la laptop XO (software
WeDo) y los Kits de robdtica, para que el estudiante pueda desarrollar
plenamente sus actividades y creaciones sabiendo utilizar y aprovechar estas
tecnologias para aumentar sus conocimientos, mejorar su vida y contribuir asi

al desarrollo social.
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VIII.

PROPUESTA

La propuesta titulada “Aprendemos construyendo robots y
desarrollamos habilidades blandas” busca que los estudiantes se beneficien
a través del juego y la construccion de su propio robot. Esto ayudara a que
adquieran conocimientos de manera mas dinamica, simple y divertida en las
areas curriculares. Ademas, de manera vivencial, desarrollaran y fortaleceran
diversas habilidades socio-emocionales, trascendentales en su desarrollo
integral y que les proporcionardn enormes ventajas en su futuro personal y

profesional.

Es por eso que la integracion de la programacion y las tecnologias
roboticas en el aula es especialmente beneficiosa en la ensefianza de las
areas curriculares. Sin embargo, es sesgado centrarse Unicamente en su
utilizacién como herramienta de ensefianza, ya que también pueden utilizarse
como elemento de socializacion. Ademas, las actividades basadas en robots
crean un contexto apropiado para el comportamiento cooperativo y el trabajo
en equipo, fomentando su espiritu de superacién de los educandos y

estimulando su creatividad e imaginacion.

Por tales motivos se establecié como objetivo general proporcionar un
ejemplo de metodologia para fortalecer la labor pedagdgica mediante el uso
de kits de robdtica LEGO, software WeDo y lenguaje de programacion
Scratch, logrando asi el desarrollo de las habilidades blandas en los
estudiantes. Con la cual se espera que se beneficien todos los docentes y
estudiantes de educacion bésica, y sobre todo aquellos que en su institucion
educativa cuentan con los kits de robdética y otros recursos tecnologicos que

el MINEDU ha implementado.

Otros trabajos realizados anteriormente han demostrado que haciendo
uso de la robdtica en el aula se beneficia a los estudiantes. Asi lo confirman:
Ramirez (2015), estimulan su creatividad y desarrollan la innovacion a través
del trabajo en equipo; Carrasco (2016), fomenta el desarrollo de la empatia,
la autonomia y otras competencias; Flores (2018), las clases son mas

atractivas y divertidas, Poco (2018) socializacion mediante el trabajo en
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equipo; y Vasquez (2019), poner en practica su creatividad, liderazgo,

motivacion, persistencia ante las dificultades y trabajo en equipo.

El método que se pondra en préactica sera el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), el cual es un método activo en el proceso de ensefianza y
aprendizaje que fomenta la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de
aptitudes, actitudes y valores. Para lo cual se utilizaran como herramientas el
kit de robodtica LEGO, software WeDo, lenguaje de programacion Scratch y

laptop XO (o tableta, PC, laptop).

En el aula, la docente debe lograr una convivencia positiva en los
estudiantes, para ello es necesario que los empodere como creadores de
estrategias para evitar que surjan actitudes pasivas o dominantes en el
equipo. Por tanto, debe considerarse el juego o desempefio de roles como
técnica; es decir, todos los integrantes del equipo deben asumir los distintos
roles. Ademas, se debe considerar reglas para el trabajo en el aula: todos nos
divertimos, motivamos las ideas, todos debemos trabajar, hacemos realidad
nuestras ideas y no esperemos que esté perfecto. También se debe
considerar como regla lo que no debe decirse entre pares: jTus ideas son

malas! Estas reglas ayudaran a lograr los objetivos planteados.

Para el desarrollo de las sesiones se debe considerar las fases de
roboética, en la que el docente propondra al educando problematizar, disefar,
construir, programar, probar, documentar y presentar los productos de su
imaginacion y trabajo. Cabe sefalar que para utilizar las herramientas
anteriormente mencionadas no es necesario que la o el docente sea experto
en robdtica, ya que este sera un aprendiz mas, al igual que sus estudiantes.
Eso si, es necesario que tenga presente qué es lo que desea lograr en ellos.
Al incluir la robdtica en el aula, los estudiantes no solo van a desarrollar
habilidades blandas, sino también ciertas capacidades y competencias que
estan establecidas en el curriculo nacional. Esta propuesta consta de 11
sesiones de trabajo, las cuales se considera que deben ser desarrolladas
dentro del horario de clase y en el area que se considere conveniente, en este
caso el ejemplo de sesiones es del area de ciencia y tecnologia, tal como

consta en la propuesta (anexo 6).
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de Consistencia

Titulo: Robética educativa como recurso tecnoldgico en el desarrollo de habilidades blandas en los estudiantes.

Problemas

Objetivos

Tipo y disefio de

Variabl ) ) .
ariables investigacion

Problema general

¢En qué medida se evidencia la aplicacion de la
robédtica educativa como recurso tecnoldgico en el
desarrollo de habilidades blandas en los
estudiantes de educacion basica regular?

Problema especifico 1

¢En qué medida se evidencia la robética educativa
como recurso tecnolégico en el desarrollo individual
de habilidades blandas como: autonomia,
comunicacion asertiva, confianza creativa,
pensamiento innovador, trabajo en equipo y
orientacion al logro?

Problema especifico 2

¢,Como la robodtica educativa como recurso
tecnolégico desarrolla las habilidades blandas e
involucra el desarrollo de diversas capacidades?

Problema especifico 3

¢,Cémo la robética educativa como recurso
tecnolégico desarrolla las habilidades blandas e
involucra el desarrollo de diversas competencias?

Objetivo general

Determinar en qué medida se evidencia la aplicacion de la
robotica educativa como recurso tecnoldgico para
desarrollar las habilidades blandas en los estudiantes de
educacion basica regular.

Objetivo especifico 1

Determinar en qué medida se evidencia la aplicacion de la
robdtica educativa como recurso tecnoldgico en el
desarrollo individual de habilidades blandas como:
autonomia, comunicacién asertiva, confianza creativa,
pensamiento innovador, trabajo en equipo y orientacion al
logro.

Objetivo especifico 2

Conocer como la aplicacion de la robética educativa como
recurso tecnolégico desarrolla las habilidades blandas e
involucra el desarrollo de diversas capacidades.

Objetivo especifico 3

Conocer como la aplicacion de la robética educativa como
recurso tecnolégico desarrolla las habilidades blandas e
involucra el desarrollo de diversas competencias.

Robdética educativa

Habilidades Blandas

Tipo: Basica

= Problematizacion
= Disefio

= Construccion

= Programacion

= Prueba

= Documentacién

= Presentacion

Enfoque: Cuantitativa

Disefio: No
experimental

Estudio: Transversal

= Autonomia

= Confianza creativa

= Trabajo en equipo

= comunicacion asertiva
= pensamiento innovador
= orientacion al logro.

Poblacion y muestra

Técnicas e instrumentos

Método de analisis de datos

Poblacién: La poblacién seran los articulos
cientificos revisados desde el afio 2013.

Muestra: Articulos cientificos que cumplan ciertos
criterios que se estableceran para su seleccion.

Muestreo: No probabilistico

Técnicas: Investigacion bibliografica.

Instrumento: Registro elaborado en Excel (cuadros para
registrar datos)

Recopilacion
Organizacion
Presentacion
Andlisis
Interpretacion.




Anexo 2. Matriz de Operacionalizacién de variables (conceptos)

Variables de
estudio

Definicion conceptual

Dimensiones

Robotica
educativa

GOmez y Martinez (2018) estiman que la
Robotica Educativa es un novedoso
instrumento en el é&rea educativa
facilitando distintos y  significativos
aportes, especialmente permite que el o la
estudiante  despierte su interés 'y
desarrolle habilidades y competencias, asi
como dirigirlos a través de retos o desafios
a la produccion de pensamientos
estructurados que vayan aumentando
gradualmente en ellos el desarrollo de su
pensamiento formal y logico y la
organizacion del mismo.

Problematizacion
Disefio
Construccién
Programacion
Prueba
Documentacion

Presentacion

Habilidades
blandas

Vera (2016) considera que las habilidades
blandas son aquellas capacidades
especificas que desarrolla la persona para
mejorar su desempefio en cualquier
esfera de su vida. Ademas, menciona que
independientemente de como se las
conozca o0 denomine, la importancia
radica en que las capacidades
comprenden habilidades interpersonales
(0o metacompetencias) y sociales; esto
significa que son conductas y practicas
gue afectan al en individuo en su manera
de interactuar con su entorno y de enfocar
su aprendizaje.

Autonomia.
Confianza creativa.

Trabajo en equipo.

Comunicacion
asertiva.

Pensamiento
innovador.

Orientacién al logro.




Anexo 3. Matriz de recojo de informacién para realizar la sistematizacion articulos cientificos de revistas indexadas en las bases de

datos.
Revista
N° | Afo Titulo Autor (-es) Idioma URL B;lse de
atos
Tecnoloaia robstica  en Pedro Hepp K., Maria https://scielo.conicyt.cl/sci
contexto% escolares Eugenia Merino D., elo.php?script=sci_arttext Estudios
1 | 2013 vulnerables con estudiantes Maria Victoria Barriga | Espafiol | &pid=S0718- SciELO Pedagdgicos
: J.y Andrea 07052013000300006&lan XXXIX
de la etnia Mapuche. . , N
Huircapan A. g=es
Uso de robots cooperativos | Enrique Gonzalez https://hemeroteca.unad. .
. . . Revista de
para el desarrollo de | Guerrero, John Jairo ~ edu.co/index.php/revista- : o
2 | 2013 Iy . . . Espafiol . o EBSCO Investigacion
habilidades de trabajo | PAez Rodriguez vy de-investigaciones- es UNAD
cooperativo en nifios Fabian José Roldan unad/article/view/1175
http://eds.a.ebscohost.co Revista
Ana Gonzalez m/eds/pdfviewer/pdfviewe Iberoamerica
- 2vid= id= -
3 | 2013 | AlToy 1, un robot neo Ledesma y Alberto | Espafiol | v/d=20&sid=5498ff8c EBSCO | na de
educativo con emociones Redondo Hernandez 2303-48bf-b712- Informéatica
b025b72a57a8%40sessi .
Educativa
onmgr4006
. o Journal of
Sgi”naborgtcl)%rc])ticsbyto DI%IS%; Kenneth T. H. Lee https://www.tandfonline.c Taylor & Practice,
4 | 2013 '9 . ) L | Inglés | om/doi/abs/10.1080/0738 Francis Theory, and
Social Interaction in | Amanda Sullivan y . .
. . 0569.2013.805676 Online Applied
Kindergarten. Marina U. Bers
Research
https://search.proquest.co
Ana Gabriela Rezc y ~ m/docview/1553533767/5 El Sol, S.A.
5 | 2014 | Desarrollar el talento Beatriz Elizalde Espafiol | 531500320064318PQ/19 | TTOQUESt | e cv.
?accountid=37408
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https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/07380569.2013.805676

Impact of Robotics and Gwen Nugent ' https://www.tandfonline.c Journal of
ial hnol Bradley Barker, Neal Idoi/abs/ / Taylor & h
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Anexo 6. Desarrollo de la Propuesta

Titulo: Aprendemos construyendo robots y desarrollamos habilidades

blandas
Objetivo General

e [Esta iniciativa tiene por objeto proporcionar un ejemplo de
metodologia para fortalecer la labor pedagdgica mediante el uso de
kits de robotica LEGO, software wedo y lenguaje de programaciéon
Scratch, logrando asi el desarrollo de las habilidades blandas en los

estudiantes.

Objetivos especificos

e Diseflar, Construir y programar robots para que los estudiantes
puedan visualizar, explorar y comprobar conceptos de pensamiento

en las areas de conocimiento involucradas.

e Estimular el desarrollo de habilidades que les permita trabajar en
colaboracion con sus pares y tomar decisiones en equipo, esto se
refiere el poder escucharse unos a otros, discutir y respetar las ideas

y opiniones de los demas.

o Desarrollar en los docentes habilidades y actitudes que les permitan
valorar y reconocer la gran utilidad de los recursos tecnoldgicos en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Alcance

Con la propuesta se espera lograr que todos los docentes de
educacion bésica regular y acompafantes pedagogicos de primaria y
secundaria de la provincia de San Miguel, considerando que las
instituciones educativas cuentan con kits de Robética Educativa a
excepcion de los docentes del nivel inicial quien no han sido beneficiados

con dichos recursos.



Metas

e Fortalecer las capacidades de los docentes de aula en uso y
aplicacién de los recursos tecnoldgicos (roboética) en el proceso

ensefianza aprendizaje.

e Enseiar a los estudiantes a identificar y manejar eficazmente sus
propias emociones para que puedan desenvolverse con eficacia en

sus vidas tanto personal como profesionalmente.

e Desarrollar nuevas habilidades y competencias esenciales que

permitan responder al dinamico entorno de la sociedad actual.

Justificacion

La tecnologia es muy prometedora para ayudar a fomentar las
habilidades del siglo XXI, incluyendo habilidades sociales y emocionales.
Puede personalizar el aprendizaje, involucrar a los que no estan
comprometidos, complementar lo que sucede en el aula, ampliar la
educaciéon fuera del aula y proporcionar acceso al aprendizaje a los
estudiantes que de otro modo podrian no tener suficientes oportunidades

educativas.

Las habilidades blandas son las que impulsan la inteligencia
emocional. Y se centran en desarrollar ciertos comportamientos que
promueven la comunicacion y una efectiva relacion de una persona con los

que la rodean.

Las actividades productivas han sufrido una radical transformacion
durante el ultimo siglo: desde la integracién de las tecnologias de la
informacion hasta nuevos ambientes y métodos de trabajo. Las nuevas
generaciones necesitan desarrollar habilidades blandas desde temprana
edad para atender estas demandas, algo que apenas se ha contemplado

dentro de la ensefanza escolar tradicional.

Hoy en dia el mundo demanda que las habilidades blandas sean
fomentadas y una forma de impulsar estas es utilizar la Robética Educativa

que permite reforzar conocimientos cientificos de programacion e



ingenieria (Utiles y necesarios para futuros trabajos), a la vez promueve en
los estudiantes la resolucion de problemas, trabajo en equipo y estimula su

creatividad.

El reto para los docentes hoy en dia es proporcionar una ensefianza
centrada en el aprendizaje, no sélo del conocimiento, sino del desarrollo de

habilidades y actitudes para la vida.

La robdtica educativa es un recurso pedagdgico que esta ganado
popularidad rapidamente en los diferentes paises del mundo. Su
metodologia de aprendizaje es facil de aprender y de répida
implementacion, pues permite a los docentes y estudiantes encontrar en
los robots caminos practicos para presentar y adquirir conocimientos en
asignaturas como matematicas, fisica o quimica, electronica, informatica o

programacion, e incluso trabajar en diferentes temas de area huamanista.

Sin embargo, su mayor beneficio, y el motivo de su popularidad en
el aula, es el desarrollo de habilidades sociales conocidas como habilidades
blandas en los estudiantes. Entre ellas se encuentran la comunicacion, el
trabajo en equipo, la creatividad, el emprendimiento, el liderazgo, la
innovacion y otros conceptos que resultan dificiles de evaluar debido a la

complejidad de su medicion.

Se ha demostrado que los robots educativos son un recurso de gran
versatilidad para llevar a cabo actividades de entrenamiento de las
habilidades blandas de los estudiantes, a la vez que adquieren

conocimientos especificos en otras areas curriculares.

Las actividades se desarrollaran sobre el armado y programacion,
es por ello los estudiantes deberan armar y programar varios robots, lo cual

les va a permitir integrarse mas para lograr el objetivo comun.

Antecedentes

Flores (2018). En su tesis sobre la efectividad del programa de
robdtica, utilizado en el area de matematica con los estudiantes de séptimo
grado, desarrolla varios modulos que implicaban actividades practicas,

desarrollo de desafios y recursos de aprendizaje utilizando robots,



haciendo asi las clases atractivas, distintivas y divertidas para los

estudiantes. Y ademas mejora el rendimiento académico.

Vasquez (2019), en su investigacion que tiene por objetivo mejorar
las habilidades STEAM en nifias de 7 a 12 afios en situacion de
vulnerabilidad considera que los talleres con robética como una
metodologia pedagogica son muy enriquecedores, pues el construir robots
también les permite a las estudiantes poner en practica su creatividad, el
liderazgo, la motivacion, la persistencia ante las dificultades, el trabajo en

equipo, etc.

Poco (2018). En su tesis sobre robética y aprendizaje colaborativo
con estudiantes de secundaria, considera que la roboética es una alternativa
ludica que se debe tener en cuenta para integrarla en el aula cambiando
asi la dinamica del proceso ensefianza aprendizaje, dando la oportunidad
de que los estudiantes aprendan temas de fisica, matematica, mecanica,
comunicacion, programacion y trabajar de manera colaborativa, mediante
la socializacion del trabajo en equipo, lo cual les va a ayudar a desarrollar
sus competencias y capacidades que requiere el curriculo nacional. Por lo
cual los docentes deben integrar en sus sesiones de aprendizaje el kit de

robdtica.

Ramirez (2015). El estudio mostré que las habilidades de
investigacion, innovacion y creatividad son importantes en la formacion de
los estudiantes de tercero, cuarto y quinto de secundaria educacién basica
regular, es por ello considera que deben realizarse talleres de robética en
la institucién educativa, pues considera que los educandos construyendo
Sus proyectos roboticos estimulan su creatividad y desarrollan la innovacion
a través del trabajo en equipo. Propuesta que esta fundamentada el

paradigma socio cognitivo y el enfoque constructivista.

Carrasco (2016). Su trabajo denominado proyecto de intervencion
autbnoma que realiz6 con estudiantes de primaria utilizando como
aplicacion metodoldgica el uso de la robética educativa en las asignaturas
de Lengua Castellana y Literatura, Inglés, Ciencias Sociales, Educacion

Plastica y Valores Civicos y Sociales le permitié crear un ambiente



novedoso en el que aparte de aprender los estudiantes también disfrutaran,
fomentando desarrollar en ellos la empatia, el trabajo colaborativo, solucion
de problemas a través de la constancia, el pensamiento critico, la

autonomia y otras competencias que requiere la sociedad actual.

Metodologia

La metodologia que debe utilizarse durante las diversas actividades
y a lo largo de las sesiones esté relacionada con el fundamento teérico de

este trabajo.

Se pretende desarrollar las habilidades blandas en los estudiantes
de educacion basica regular, que en la actualidad son competencias
necesarias para su vida personal y profesional, haciendo uso de los
recursos tecnoldgicos que tienen las instituciones educativas (como los kits
de robdtica LEGO), tristemente invisibilizadas. Por tanto, se considera que
el uso de los kits de robdtica educativa desarrollara las habilidades blandas

en los estudiantes.

El método a realizarse sera el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), el cual es un método activo en el proceso de ensefianza y
aprendizaje que promueve tanto la adquisicion de conocimientos como el

desarrollo de competencias, actitudes y valores.
Las herramientas que se utilizaran seran:

¢ Kits de robdtica LEGO

e Software WeDo

e Lenguaje de programacion Scratch

e Laptop XO (o tableta, PC, laptop)

Para lograr una convivencia positiva entre todos los estudiantes, es
importante empoderarlos como creadores de estrategias para evitar que

surjan actitudes pasivas o dominantes en el equipo.



Es por ello que la técnica a utilizar es el Juego o desempefio de roles.
Es importante definir las responsabilidades de cada integrante y monitorear

Su avance.
La Asignacion de roles de los estudiantes sera de la siguiente manera:

- Lider. - Responsable del kit LEGO, organiza el equipo para desarrollar

la tarea.

- Constructor. - Responsable de armar el modelo LEGO y de motivar a

sus pares a participar en la tarea.

- Investigador. - Se encargan de investigar el tema indicado al
comienzo de la sesién. Puede tratarse del uso del material, las piezas,

incluso las aplicaciones.

- Redactor. - Redactar el procedimiento que han seguido para elaborar

el prototipo. Es una manera de realizar el seguimiento de su trabajo.

- Programador. - Encargado de dar las instrucciones adecuadas al
prototipo y lograr el objetivo.

Rol de Cada Estudiante

e

" ~
o e £
;’w' '. ». ,4“5 . /.@/’ R - 4
4 ] . 1 & b ;é
¢ M— e = ey 4}’» !
La/ el lider La / el constructor La/ el investigador

S /= A\
La/ el redactor La/ el programador

Nota: Elaboracién propia

iTodas (0s) las (os) integrantes pueden ser lideres, constructores,
investigadores, redactores y programadores!



Se sugiere organizar los equipos de trabajo de manera autbnoma. La

docente debe guiar las dinamicas internas e intervenir si es necesario.

Las Reglas que Debe Tener en Cuenta la Docente Para el Trabajo en el
Aula

e

&

p 1 X

Motivar Todos deben
las ideas trabajar

Hazlo, no esperes Haz realidad
1 1 que esté perfecto tus ideas

iTus ideas son malas!

" Lo que no se debe hacer , @ %

iTodas las ideas son buenas!

Nota: Elaboracion Propia



En cada sesion se realizara el ciclo de aprendizaje con las fases de
robodtica, donde el docente propondra a los estudiantes problematizar,
diseiiar, construir, programar, probar, documentar y presentar los
productos de su imaginacion y trabajo. Es importante que el docente
indique las fases de este proceso durante las sesiones, para que los

estudiantes puedan identificar como estan aprendiendo.

Ciclos de Aprendizaje con Robdtica Educativa

Construccion Programacion

il « B

| B
o, .-“‘.-—-

'_,__.-/;l - L N

W=ty K

Documentacion Presentacion J

Y

Ciclos de aprendizaje con las fases
de robdtica educativa

Nota: Adaptado de Plataforma PerGEduca

Para hacer uso de los recursos tecnoldgicos mencionados no es necesario
que el docente sea experto en roboética, ya que este sera un aprendiz mas
al igual que sus estudiantes. Pero debe plasmar en cada sesion qué es lo

qgue desea lograr. La docente desarrollara las siguientes capacidades:

Gestion de espacio
y tiempo

Planificacion y prevision

Acompanamiento de
procesos de aprendizaje

Competencias
digitales

1

Nota: Elaboracién propia



Ademas, la docente va a generar de movimiento en el aula:

Interno, se genera la Hacia dentro, involucrar a
interaccién docente - : otros individuos en el
estudiante. proceso de aprendizaje.

Hacia fuera, a través de la
investigacion de campo.

Nota: Adaptado de proyecto CISCO (2019)

Al incluir la robodtica en el aula, los estudiantes no solo van a desarrollar
habilidades blandas, sino también diversas capacidades (entender su
entorno, identificar problemas, proponer soluciones, interactuar con
herramientas tecnolégicas, generar nuevo conocimiento) y competencias
(explica el mundo fisico, disefia y construye soluciones tecnoldgicas, se
desenvuelve en entornos virtuales, indaga mediante el método cientifico)

que estan establecidas en el Curriculo Nacional.

Programa de actividades

N® Tema Actividad
Sesion _ = |dentificar las piezas del kit.
1 Conociendo

= Analizar la légica de la programacion para darle
instrucciones al robot

mi robot

. - = Conocer el software WEDO
Sesion | Movimiento y »
2 motor * |conos de programacion
» Realizar ejercicios de programacion

= Reflexiona sobre los movimientos (doblar, girar, rotar)
Movimiento, | = Programacion en secuencia lineal y paralela
direccion y » Realiza dos actividades rapidas y sencillas (prototipos)

motor . L .
» Analizar la secuencia légica de la programacion para
dar instrucciones al robot.

Sesion




Actividad guiada se presenta los diferentes

Construyend componentes del robot y secuencia para construir
Sesion o Peonza (manual de robdtica).
4 inteligente Construyen la Peonza inteligente (trompo)
(trompo) : .

Realiza la programacion juntando bloques para darle
movimiento al robot.
Incorporar los sensores de contacto (sensor tactil)
Lograr que el robot interactde con el medio ambiente a

Sesion | Los sentidos través de los sensores de inclinacién para ejecutar

5 del robot acciones.

Programa una simulacion de una excavadora de
acequia.

Incorporar bloques de luz y sonido.

Condicionar la herramienta “cambios” con bloques de

.. | Seleccionado

Sesién p | color de luz. | |
6 rade colory Probar con blogques de luz y sonido las opciones que
sonido tenemos para realizar diferentes tareas.
Lograr que el robot realice una tarea especifica segun
el color de luz que le asignemos.
Conocer una herramienta de programacion mediante la
Sesion . 4 isi

> Memoria cual el robot sera capaz de tomar decisiones.
Identificar la mejor opcidn para ayudar al robot a tomar
una decision dependiendo del estimulo del color.

Crea y programa un modelo de abeja y flor para imitar
Sesion Plantas y la relacion eX|s,t(=_3nte entre el polinizador y la planta.

8 polinizadores (manual de robdtica)

Trabajar con el sensor de inclinacién, bloques de

sonido.

Construyen el robot camidn de clasificacion (manual de

robdtica) que incluya el sensor movimiento o de
Sesion | Recolectando distancia.

° basura Realizar la programacién del robot, considerando el
sonido de la maquina, movimiento para conseguir lo
deseado.

Sesién Conocer el entorno del lenguaje de programacion

10 Scratch Scratch.

Ejercicios de programacién con robot.




Sesion
11

= Aplicar lo aprendido en las sesiones anteriores para

Trabajo libre disefiar y construir un prototipo para cumplir nuevos
retos.

= Utilizar los blogues de programacion Scratch o WeDo
para dar movimiento al robot.

= Probar multiples veces los ejercicios de programacion,
hasta estar conformes con el desempeiio del robot.

(asumiendo
un nuevo
reto)

Cada sesion es considerada como un pequefio proyecto.

Calendario de Actividades

. Mayo Junio Julio
N® Actividad 1(2[3]41]2[3[4[1]2]3
01 | Conociendo mi robot X
02 | Movimiento y motor X
03 | Movimiento, direccion y motor X
04 | Construyendo un trompo X
05 | Los sentidos del robot X
06 | Seleccionador de color y sonido X
07 | Memoria X
08 | Plantas y polinizadores X
09 | Recolectando basura X
10 | Scratch X
11 | Trabajo libre (asumiendo un «
nuevo reto)

El desarrollo de las sesiones se debe realizar dentro del horario lectivo,

disponiéndose de una sesion semanal de 90 minutos, puede ser

perteneciente al area de educacion para el trabajo o cualquier area,

siempre que el docente esté dispuesto a utilizarlo como metodologia de

trabajo para fortalecer el aprendizaje y desarrollar habilidades blandas en

los estudiantes.
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SESION DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
13
1.4.
1.5.

Institucién Educativa

Nivel Educativo
Area

Grado y Seccion

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Conociendo mi Robot- Inventario

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
C(g)hliI};iEA'l'REEl\ﬁ:TAS CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precisiéon y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucién
tecnologica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segin los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnoldgicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnoldgicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcién del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un ordeny | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De bUsqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfacciéon consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia Didactica Material | Tie.
En grupo de clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco integrantes a través de una dindmica y se | robdética

entregan los roles de trabajo de cada integrante. LEGO
e Se comentan las reglas que deberan ser consideradas durante el desarrollo del
periodo de sesiones. PC o]
e Al lider de cada grupo se le entrega el Kit de WeDo. laptops
Inicio e Cada integrante coge una pieza u objeto del Kit y responde mediante una lluvia de | XO con
ideas: ¢De qué estdn compuestas las piezas?, ¢Qué diferencia y semejanzas | software
encontramos en las piezas del kit? ¢Qué debemos conocer del kit? ¢Qué uso le | WeDo
podriamos dar?
e Se les hace conocer el propdsito de la sesion de aprendizaje: Hoy aprenderan a
identificar las piezas del kit de robdtica LEGO, para después armar robots
Desarrollo DISENO
e Los estudiantes observan imagenes de diversos tipos de robots que pueden construir
con las piezas del kit.

e Ladocente invita a disefiar a cada equipo el modelo del robot que le gustaria construir.

¢ Investigan sobre materia y sus propiedades, contrastando con sus saberes previos.

e Reconocen las propiedades generales que tienen las piezas del Kit: extension, inercia,
gravedad.

CONSTRUIR

e La docente les motiva que unan dos o tres piezas del kit, funcion que lo realiza el
responsable de este rol.

¢ Reflexionan: ¢Cémo son las piezas? ¢Qué caracteristicas podemos distinguir? ¢las
piezas tienen algo en comun? ¢ se puede utilizar estas caracteristicas para ordenar las
piezas del Kit? ¢Qué se pueden construir con las piezas?

¢ Clasifican las piezas del Kit segun las caracteristicas comunes de la materia (forma,
longitud, color, transparencia), considerando las propiedades de la materia y
diferenciandolas de las caracteristicas que poseen algunos cuerpos.

PROGRAMAR

e Con el prototipo construido con las dos o tres piezas, el estudiante responsable
conectan al motor y prueban si este funciona, escuchan indicaciones para realicen la
programacién simple para dar movimiento al prototipo creado.

e Observan la ficha grafica del kit y comparan las caracteristicas empleadas para
disponer las piezas: por color, por utilidad, por tamafio, etc.

e Interpretan la informacién que brinda la ficha gréafica del Kit e infieren la utilidad de la
misma.

PROBAR

e Los estudiantes analizan: ¢Qué tipo de movimiento realizan? ¢Cémo los realizan?
¢ Qué piezas permiten su funcionalidad? ¢ Qué haremos si no funcionara?

e Los estudiantes prueban hasta que el prototipo gire con ayuda del software wedo

e El docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e Ellider del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo la orientacion
de la docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e El responsable redacta el procedimiento que han seguido para realizar el inventario
(nombre de cada pieza y similitud)

e La docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes: ¢Qué aprendimos hoy? ¢Como lo hicimos? ¢Qué materiales hemos
conocido? ¢En qué situacion crees que se podria aplicar este aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robdtica.




Instrumento de evaluacion 01: lista de cotejo

Competencia: Disefia y construye soluciones tecnoldgicas, para resolver

problemas.

Capacidad: Implementa la alternativa de solucién tecnologica.

Ejecuta la secuencia de pasos de

Verifica

el

rango de | Detecta

errores en

los

estudiantes

su alternativa de solucién, | funcionamiento de cada parte o | procedimientos o en la seleccion
manipulando materiales, | etapa de la solucion tecnolégica. de materiales y realiza ajustes o
Desempefio herramientas e  instrumentos cambios segun los requerimientos
considerando su grado de establecidos.
precisién y normas de seguridad.
i0 . Pocas . Pocas . Pocas
Valoracion Siempre Nunca Siempre Nunca Siempre Nunca
) veces veces veces
Equipo de A B c A C A B Cc

Instrumento de evaluacion 02: lista de cotejo

DESEMPERNOS TRANSVERSALES

Crea construcciones
tecnolégicas a través de

Organiza un conjunto de
acciones en funcion del

Disposicion para adaptarse a
los cambios, modificando, si

Disposicién para adquirir
cualidades que mejoraran

secuencia de pasos para | tiempo y de los recursos que | fuera necesario la propia | el propio desempefio y
implementarla, usando | dispone, para lo cual | conducta para alcanzar | aumentaran el estado de
Desempefio | herramientas tecnoldgicas y | establece un orden y una | determinados objetivos, | satisfaccion consigo mismo
materiales LEGO u otro | prioridad, que le permitan | cuando surgen dificultades, | y con las circunstancias.
software (Scratch). alcanzar la meta en el tiempo | informaciéon no conocida o
determinado, con un | situaciones nuevas.
considerado grado de calidad
en las acciones, de manera
secuenciada y articulada.
Yaloracion Siempre Pocas Nunca Siempre Pocas Nunca Siempre Pocas Nunca Siempre Pocas Nunca
) veces veces veces veces
Equipo A B C A B C A B C A B C

estudiantes




Control de habilidades Blandas: lista de cotejo

Habilidades blandas

N° | Apellidos y nombres
.| Confianza | Trabajo en | Comunicacion | Pensamiento | Orientacion
Autonomia . . . .
creativa equipo asertiva innovador al logro
A|B|C|A|B|C|A|B|C|A|B|C|A|B|C|A|B|C
Nota: Siempre (A), Pocas Veces (B) y Nunca (C)
Control de roles hoja de cotejo
Grupo.....cccvvvinennn. Sesion..................
Cumple su funcion %
o Roles . La /el La /el La /el La /el
N Nombres La/ el lider constructor investigador redactor programador
1
2
3
4
5

Todos los instrumentos de evaluacion seran utilizados en cada sesion.




SESION DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
13
1.4.
15.

Institucién Educativa

Nivel Educativo
Area

Grado y Seccién

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Movimiento y motor — Conociendo el software WeDo

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precision y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucion
tecnoldgica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segun los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnolégicas através | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnolégicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcion del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera auténoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un ordeny | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De busqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccién consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material | Tie.
En grupo de clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dindmica y se dan | robodtica
los roles de trabajo de cada miembro. LEGO
e Se le entrega al lider de cada grupo el set del kit y se solicita que verifiquen los
materiales. PC 0
e Se dialoga con los estudiantes a través de las interrogantes: ¢.creen que los motores | laptops
Inicio solo sirven para los automoviles? ¢ Para que mas pueden servir los motores? ¢En qué | XO con
procesos se puede utilizar motores? software
e El investigador tiene la responsabilidad de averiguar tipos de movimiento y uso de | WeDo
motores. Y compartir con los demas los datos interesantes.
e Se les hace conocer el propoésito de la sesion de aprendizaje: Hoy aprenderan los
movimientos que puede realizar un robot.
Desarrollo DISENO
e La docente invita a disefiar cualquier modelo de un prototipo simple a cada equipo
e Cada equipo de trabajo dibuja creativamente su robot.
o Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de cémo mejorarlo, sin
necesidad de copiar el disefio de otros grupos.
CONSTRUIR
e Los estudiantes dialogan en equipo, se organizan y proponen de qué manera
solucionaran el problema, usando el kit de robdtica e identificando sus piezas a usar.
e Con el fin de que los estudiantes elaboren sus estrategias responden a las siguientes
interrogantes: ¢Cudles son los tipos de movimiento? ¢Qué movimiento van a
programar para el robot? ¢Qué estrategia utilizariamos para que el robot se mueva
hacia adelante y hacia atras?
e Los estudiantes construyen paso a paso su robot (manual de instrucciones).
PROGRAMAR
e Con el robot construido, siguen instrucciones de programacién con ayuda de las
diversas piezas del kit y el uso del software wedo para desarrollar una programacién
adecuada a la necesidad del robot (lento, rapido, adelante, atras), respondiendo a las
interrogantes: ¢ Qué tipo de piezas deben utilizarse para que el robot gire por si solo?
e Los estudiantes seleccionan las piezas para que el robot gire.
PROBAR
e Los estudiantes analizan: ¢Qué tipo de movimiento realizan? ¢Cémo los realizan?
¢, Qué piezas permiten su funcionalidad? ¢ Qué haremos si no funcionara?
e Los estudiantes prueban hasta que el robot gire (izquierda, derecha) con ayuda del
software wedo.
e De no funcionar se detecta el error y se corrige
e El docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.
Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo la
orientacion del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

¢ Un representante designado por el lider del equipo expone la estrategia practicada.

e EIl docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢ Cémo se sintieron durante la construccion del robot? ¢ Fue facil o dificil
construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢;Cémo lo solucionaron? ¢Qué
hicieron primero? ¢Qué hicieron después? ¢Qué movimiento consideraron en los
engranajes? ¢Por qué? ¢Cuantas piezas utilizaron? ¢En qué situaciéon crees que se
podria aplicar este aprendizaje?




SESION DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

Instituciéon Educativa
Nivel Educativo

Area

Grado y Seccion
Docente Responsable

: Ciencia y Tecnologia

TITULO DE LA SESION: Movimiento direccién y motor (doblar, girar, rotar)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

C%“éEiI—REE’\f\I(AS B INSTRUMENTO
CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa de | alternativa de solucion, manipulando | un prototipo
tecnologicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precision y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucién
tecnoldgica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segun los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnolégicas através | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnolégicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcién del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera auténoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un ordeny | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De busqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacién Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccién consigo
mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material | Tie.
En grupo de clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dindmica y se dan | robdtica

los roles de trabajo de cada uno de ellos. LEGO
o Reflexionar acerca de las diferencias que existen entre girar doblar y rotar
e Analizar la l6gica de la programacion para darle instrucciones al robot PC o]
e Dialogo con los estudiantes, a través de una interrogante ¢ Que opciones tienen de dar | laptops
Inicio vuel_ta consu cugrpo’? . - _ XO con
e Pedir a los estudiantes a ponerse de pie y que giren de diferentes formas. software
e Motivarlos a que compartan como fue ese movimiento con 1 pie o 2 pies, vueltas | WeDo
cerradas o abiertas.
e Se les hace conocer el propésito de la sesiéon de aprendizaje: Hoy aprenderan a
diferenciar las formas de girar de un robot (delante, detras, izquierda, derecha)
e Establecen normas de convivencia a tener en cuenta durante el desarrollo de la sesion
de aprendizaje.

Desarrollo DISENO
La docente invita a disefiar el modelo del ventilador seleccionado por cada equipo
e Cada equipo de trabajo, disefia o dibuja creativamente su prototipo de un para darle

los diferentes tipos de movimiento.

e Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de como mejorarlo, sin
necesidad de copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

e Motivara a los estudiantes que construyan el disefio de su prototipo.

e Realizan este procedimiento aplicando los diferentes roles.

e Permitir que los estudiantes dialoguen en equipo, se organizan y propongan de qué
manera solucionaran el problema, usando el kit de robética.

¢ Identifican las piezas a utilizar del kit de robdtica.

e Se debe promover entre los estudiantes estrategias para responder a las siguientes
interrogantes: ¢Qué piezas del kit de robdtica pueden utilizar para resolver el
problema? ¢Qué procedimientos realizarias para resolverlo?

e De ser necesario la docente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de
construccién formulando las siguientes interrogantes: ¢En qué posicion colocaran las
piezas?

¢ Los estudiantes construyen paso a paso su robot.

PROGRAMAR

e Con su prototipo construido, los estudiantes siguen instrucciones de programacion
cada vez mas complejos. Siendo uno de los retos hacer que su prototipo se empiece
a trabajar con las piezas, motores, sensores y programacion para dar diferentes tipos
de movimiento a su robot.

PROBAR

e Los estudiantes analizan: ¢Qué tipo de movimiento realizan? ¢Cdémo los realizan?
¢ Qué piezas permiten su funcionalidad? ¢ Qué haremos si no funcionara?

e Los estudiantes prueban los diferentes tipos de movimiento que programaron al robot.
De no funcionar se detecta el error y se corrige

e Eldocente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo la
orientacion del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e EIl docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢Cémo se sintieron durante la elaboracién de ventilador? ¢ Fue facil o
dificil construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Cémo lo solucionaron?
¢, Qué hicieron primero? ¢Qué hicieron después? ¢Qué velocidad consideraron en los
engranajes? ¢Por qué? ¢En qué situacién crees que se podria aplicar este
aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robética.




l. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
13
1.4.
1.5.

SESION DE APRENDIZAJE

Institucién Educativa

Nivel Educativo
Area
Grado y Seccion

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Construyendo Peonza inteligente (trompo)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

A INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnoldgica considerando su grado de precision y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucion
tecnologica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segun los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnoldgicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnoldgicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcién del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un orden y | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De blsqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material | Tie.
En grupo clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dindmica y se dan | robdética

los roles de trabajo de cada uno de ellos. LEGO

e Cada grupo recibe una moneda, boligrafo para hacerlos girar sobre la mesa.

e Dialogan sobre los objetos, a través de interrogantes: ¢Cémo pueden hacer girar? | PC o]
¢ Cuanto tiempo se mantienen girando? laptops

Inicio e Reconocen que la mayoria de los objetos no tienen la estabilidad suficiente como para | XO con
girar durante mucho tiempo y se caen rapidamente. software

e Responden: ¢ Qué necesitan para mantener el equilibrio? ¢ Qué sucederia si aplicamos | WeDo
una fuerza de giro uniforme sobre el centro del objeto? ¢Se mantendria en equilibrio?

e Se les hace conocer el propdsito de la sesion de aprendizaje: Hoy aprenderan a
construir un trompo con el kit de robética, siguiendo las fases de la misma, para
solucionar el problema de movimiento y transferencia de energia a una maquina.

Desarrollo DISENO

Los estudiantes observan imagenes de diversos tipos de trompos.

La docente invita a disefiar el modelo del trompo seleccionado por cada equipo

e Cada equipo disefia o dibuja creativamente su prototipo de un trompo.

e Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de como mejorarlo, sin
necesidad de copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

¢ El docente motiva para que los estudiantes construyan el disefio de su trompo.

e Los estudiantes dialogan en equipo, se organizan y proponen de qué manera
solucionaran el problema, usando el kit de robdtica e identificando las piezas para
construir la peonza.

e Recuerdan que los engranajes pueden aumentar o reducir la velocidad de movimiento
segun se combinen engranajes grandes y pequefios.

e Grafican el proceso de transmision de energia: la energia pasa de ser eléctrica (el
equipo y el motor) a ser mecanica (movimiento fisico de los engranajes al hacer girar
la peonza).

e La docente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de construccion.

e Los estudiantes construyen paso a paso la peonza inteligente (trompo).

PROGRAMAR

e Con la peonza inteligente construida, siguen instrucciones de programacion cada vez
mas complejos con ayuda de las diversas piezas del kit y el uso del software wedo
para desarrollar una programacion adecuada a la necesidad del robot (lento, rapido).

e Se les comenta: Imaginen que son una peonza (trompo) y giren; ¢qué haces con tu
cuerpo para girar mas tiempo?, ¢qué haces para intentar girar mas rapido?

PROBAR

e Los estudiantes analizan: ¢Cémo la energia se trasfiere desde el motor activado hasta
el motor de la corona dentada? ¢(Como se realiza? ¢Qué piezas permiten su
funcionalidad? ¢ Qué acciones tomaran si no funciona?

e Los estudiantes prueban hasta que la peonza inteligente gire con el software wedo.

e De no funcionar se detecta el error y se corrige

e El docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo la
orientacion del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e El docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢Como se sintieron durante la construccion del trompo? ¢Fue facil o
dificil construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Cémo lo solucionaron?
¢ Qué velocidad consideraron en los engranajes? ¢,Por qué? ¢En qué situacion crees
que se podria aplicar este aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robdtica.




SESION DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
13
1.4.
1.5.

Institucién Educativa

Nivel Educativo
Area

Grado y Seccion

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Los sentidos del robot (sensor tactil, sensor de distancias)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precisiéon y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucién
tecnoldgica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segin los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnoldgicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnoldgicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcién del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un ordeny | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De bUsqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccién consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material | Tie.
En grupo de clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dindmica y se dan | robética
los roles de trabajo de cada uno de ellos. LEGO
e Dialogan mediante la formulaciéon de las interrogantes: ¢cuales son los sentidos?
¢épara qué sirven los sentidos? ¢ Como elaborar un robot incorporando los sensores | PC o]
o de contacto con el kit de robética? laptops
1nicio e Comenzar haciendo una actividad relacionando los sentidos de tacto y vista. XO con
e Un compaiiero del sal6n sera el robot y deberd de moverse hacia adelante hasta que | software
choque con la pared, cuando esto suceda debera de detenerse y retroceder 2 pasos | WeDo
e Se les hace conocer el propésito de la sesiéon de aprendizaje: Hoy aprenderan a
construir un robot con el kit de robotica, teniendo en cuenta las fases. para detectar
algiin movimiento o sonido.
desarrollo | DISENO
Los estudiantes observan videos de robot que detectan sonido, movimiento.
La docente invita a disefiar un modelo de robot a cada equipo
e Cada equipo disefia o dibuja creativamente su prototipo.
e Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de cémo mejorarlo, sin
necesidad de copiar el disefio de otros grupos.
CONSTRUIR
e La docente motiva para que los estudiantes construyan el disefio de su prototipo.
e Los estudiantes dialogan en equipo, se organizan y proponen de qué manera
solucionaran el problema, usando el kit de robética e identificando sus piezas.
e Con el fin de que los estudiantes elaboren sus estrategias deben responder a las
siguientes interrogantes: ¢Qué piezas del kit de robodtica pueden usar? ¢Coémo
empezaran a construir el robot? ¢;Qué procedimientos realizaran para construir el
robot?
e Ladocente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de construccion formulando
las siguientes interrogantes: ¢En qué posicion colocaran las piezas?
e Los estudiantes construyen paso a paso su robot.
PROGRAMAR
e Con el robot construido, siguen instrucciones de programacion cada vez mas
complejos con ayuda de las diversas piezas del kit y el uso del software wedo para
desarrollar una programacién adecuada a la necesidad del robot.
e Los estudiantes deben de programar el robot para que avance Indefinidamente hasta
gue encuentre un obstaculo frente a él; después, debe girar 90° para superar el
obstaculo todas estas secciones deberan de repetirse indefinidamente gracias al
bloque de repetir
¢ Los estudiantes seleccionan las piezas para que el robot detecte un objeto.
PROBAR
e Los estudiantes analizan: ¢los obstaculos que identifica el robot? ¢ Como los detecta?
¢ Qué piezas permiten su funcionalidad? ¢Qué haran si no funciona?
e Los estudiantes prueban hasta que el robot detecte algin obstaculo con ayuda del
software wedo
e De no funcionar se detecta el error y se corrige
e Eldocente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.
Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo la
orientacion del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e EIl docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢ Coémo se sintieron durante la construccion del robot? ¢ Fue facil o dificil
construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Cémo lo solucionaron? ¢Qué
hicieron primero? ¢Qué hicieron después? ¢(Qué velocidad consideraron en los
engranajes? ¢Por qué? (En qué situacion crees que se podria aplicar este
aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robética.




SESION DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa :

1.2. Nivel Educativo
1.3. Area
1.4. Grado y Seccion

1.5. Docente Responsable:

: Ciencia y Tecnologia

TITULO DE LA SESION: Seleccionador de color y sonido (incorpora blogues de

color y sonido)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

A INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precisién y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucion
tecnoldgica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segin los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnoldgicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnologicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcion del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un ordeny | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De busqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material Tie.
En grupo clase. Kit de
¢ Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dinamica y se | robdtica

dan los roles de trabajo de cada uno de ellos. LEGO
e Se genera el dialogo a través de interrogantes: ¢Ustedes se despiertan solos o
ESPERAN todos los dias por la mafiana algo que les ayude a levantarse de la | PC o]
Inicio cama e ir a la institucion educativa? laptops XO
e Guiar la respuesta para que los estudiantes respondan “esperar a que suene la | con
alarma o alguien lo despierte”. software
e Se les hace conocer el propdsito de la sesion de aprendizaje: Hoy aprenderan a | WeDo
construir un robot con el kit de robdtica, teniendo en cuenta las fases, para
solucionar el problema de alarma para la comunidad.

Desarrollo DISENO

Los estudiantes observan imagenes de diversos tipos de alarmas.

La docente invita a disefiar un modelo de alarma a cada equipo.

e Cada equipo disefia o dibuja creativamente su prototipo de una alarma.

e Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de cémo mejorarlo, sin
necesidad de copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

e El docente motiva para que los estudiantes construyan su disefio.

e Los estudiantes dialogan en equipo, se organizan y proponen de qué manera
solucionaran el problema, usando el kit de robdtica e identificando sus piezas.

e El desafio es que cuando el robot encuentre un color, realice diferentes acciones.

e Con el fin de que los estudiantes elaboren sus estrategias responden a las
siguientes interrogantes: ¢Qué piezas del kit de robdtica podemos usar? ¢ Como
empezaran a construir el robot? ¢Qué procedimientos realizaran para construir el
prototipo?

e La docente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de construccion
formulando las siguientes interrogantes: ¢En qué posicidn colocaran las piezas?

e Los estudiantes construyen paso a paso su robot.

PROGRAMAR

e Con el robot construido, los estudiantes deben programar utilizando el software
wedo, dandole control al sonido y color.

o El desafio sera que cuando el robot encuentre un color, realice diferentes acciones.

e Los estudiantes seleccionaran los bloques apropiados para que el robot genere
sonido.

PROBAR

e Los estudiantes analizan: ¢ Qué tipo de movimiento realizan? ¢ Cémo los realizan?
¢ Qué piezas permiten su funcionalidad? ¢ Qué haremos si no funcionara?

e Los estudiantes deben de probar diferentes alternativas de programacion y
funciones extras. (mezclar sonidos y colores).

¢ De no funcionar se detecta el error y se corrige

e La docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo
la orientacion del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e Parafinalizar el trabajo con el robot se invita a los estudiantes por orden de grupos
para que puedan exponer su trabajo, el encargado de la exposicion es el/la lider
de cada grupo, apoyado en algunos momentos por los demas integrantes.

e El docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢Como se sintieron durante la elaboracion del robot? ¢ Fue facil o
dificil construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Cémo lo solucionaron?
¢ Qué hicieron primero? ¢Qué hicieron después? ¢En qué situacién crees que se
podria aplicar este aprendizaje?




SESION DE APRENDIZAJE

I DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
13

1.4.
15.

Institucién Educativa

Nivel Educativo
Area

Grado y Seccion

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Memoria (Conocer bloques de programacion para que
el robot sea capaz de tomar decisiones)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precision y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucion
tecnoldgica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segln los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnolégicas através | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnologicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcién del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. | estratégicas dispone, para lo cual establece un orden y | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De busqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccién consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material Tie.
En grupo de clase. Kit de
¢ Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dindmica y | robética
se dan los roles de trabajo de cada uno de ellos. LEGO

e Se genera el dialogo a través de interrogantes: ¢Ustedes consideran que un | PC o]

Inicio robot puede decidir solo? ¢ Por qué? laptops XO

e Se les hace conocer el propésito de la sesion de aprendizaje: Hoy vamos a | con
construir un robot con el kit de robética, teniendo en cuenta las fases, para | software
verificar si un robot puede tomar decisiones. WeDo

Desarrollo DISENO

La docente invita a disefiar el modelo de un robot a cada equipo

e Cada equipo de trabajo, disefia o dibuja creativamente su prototipo de un
ventilador a través de un dibujo.

e Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de cdmo mejorarlo,
sin necesidad de copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

e EI docente motiva para que los estudiantes construyan el disefio de su
prototipo.

e Los estudiantes dialogan en equipo, se organizan y proponen de qué manera
construirdn en robot.

e Con el fin de que los estudiantes elaboren sus estrategias responden a las
siguientes interrogantes: ¢Qué piezas del kit de robdtica podemos usar?
¢COmo empezaran a construir el robot? ;Qué procedimientos deben realizar
para construir el prototipo?

e El rol del investigador sera averiguar en qué pueden ser Utiles los robots que
van a construir.

e La docente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de construccién
formulando del robot.

e Los estudiantes construyen paso a paso su robot.

PROGRAMAR

e Con el prototipo construido, realizaran la programacién cada vez mas
complejos haciendo uso del software wedo para desarrollar una programacion
adecuada prototipo, para que detecte acciones de movimiento, color, sonido.

e Los estudiantes seleccionaran los bloques adecuados para que el robot haga
movimientos de inclinacion, gire y realice sonido.

PROBAR

e Los estudiantes analizan: ¢Qué tipo de movimiento realizan? ¢Cdémo los
realizan? ¢Qué piezas permiten su funcionalidad? ¢Qué medidas tomaran si
no si no funciona?

e Los estudiantes prueban hasta que el robot funcione como ellos lo han
disefiado.

¢ De no funcionar se detecta el error y se corrige.

e El docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e EIl coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus comparfieros
bajo la orientacién del docente para dar a conocer paso a paso el proceso
realizado.

e El docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢ Como se sintieron durante la elaboracion del robot? ¢ Fue facil
o dificil construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Como lo
solucionaron? ¢Qué hicieron primero? ¢Qué hicieron después? ¢En qué
situacién crees que se podria aplicar este aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robética.




SESION DE APRENDIZAJE

I DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
13

1.4.
15.

Institucién Educativa

Nivel Educativo
Area
Grado y Seccion

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Plantas polinizadoras (Construyendo la abeja vy la flor)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacién de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precision y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucion
tecnologica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segun los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnoldgicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnologicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcion del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un orden y | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De busqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material
En grupo clase. Kit de
¢ Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dinamica y se dan los | robética
roles de trabajo de cada uno de ellos. LEGO

e La docente establece las normas de convivencia para que cada equipo de trabajo
colaborativo participe de manera respetuosa y ordenada. PC o laptops

e Dialogamos sobre la polinizacién a través de interrogantes: ¢ Las flores dependen de | XO con

Inicio factores externos, como el viento o los animales, que les ayudan a reproducirse? ¢la flor | software

de una planta esta disefiada para atraer animales? ¢ el color, el tamafio, el olor y el néctar | WeDo
son trucos para atraerlos? ¢después de que la flor ha sido polinizada, recibe mas ayuda
de animales o de una fuerza externa?

e La docente presenta el nombre de la sesién y el propoésito: hoy vamos a aprender a
construir el prototipo de una abeja y una flor, para conocer el proceso de polinizacién.

Desarrollo DISENO

Los estudiantes observan diversas imagenes de polinizacién. (una flor con abeja)

e Cada equipo dibuja creativamente su prototipo de polinizacion.

e Muestran su disefio, para recibir sugerencias sobre como mejorarlo, sin necesidad de
copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

e La docente motiva a los estudiantes que inicien la construccion de su robot.

e Permitir a los estudiantes dialogar en equipo, organizarse y proponer como resolveran
el problema usando el kit de construccion y/o robética.

e Identificar las piezas a utilizaran en el Kit de robotica.

e Se anima a los estudiantes a encontrar estrategias para responder cada interrogante:
¢ Qué piezas del kit de robotica podemos usar? ¢ Cémo empezaran a construir el robot?
¢ Qué procedimientos realizarias para construirlo?

e La docente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de construccion. (utilizacion
de engranajes y sensor de movimiento)

e Los estudiantes construyen paso a paso su flor y abeja (polinizacion)

PROGRAMAR

e Con su proyecto construido realizaran la programacion de la abeja y la flor.

e Los estudiantes seleccionan los bloques de programacion. El programa debe encender
el motor en una direccidn hasta que la abeja se detecte en la parte superior de la flor.
Cuando esto suceda, el motor se detendra y se reproducira el sonido de la abeja.

PROBAR

e Los estudiantes deben analizar la programacion: ¢Qué hicieron para que tenga
movimiento? ¢ Cémo los realiza? ¢ Qué piezas permitieron su funcionalidad? ¢ Qué hacer
si no funciona? Comparan con los demds equipos y prueban su funcion.

e De no funcionar el prototipo, se debe detectar el error y corregirlo, revisando la guia o el
manual de construccion.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo la
orientacion de la docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e El docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢Cémo se sintieron durante la elaboracion del robot? ¢ Fue facil o dificil
construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Como lo solucionaron? ¢Qué
hicieron primero? ¢ Qué hicieron después? ¢ En qué situacion crees que se podria aplicar
este aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robdtica.




SESION DE APRENDIZAJE

I DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
13
1.4.
1.5.

Institucién Educativa

Nivel Educativo
Area

Grado y Seccion

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Recolectando Basura (Construyendo el robot camién

clasificador)

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacion de | Lista de cotejo
soluciones alternativa de | alternativa de solucion, manipulando | un prototipo
tecnologicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precisiéon y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucién
tecnoldgica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segln los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnolégicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnolégicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcién del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera auténoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un ordeny | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De busqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacién Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccién consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material Tie.
En grupo clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco miembros a través de una dindmica y se | robdética
dan los roles de trabajo de cada uno de los integrantes. LEGO

e La docente establece las normas de convivencia para que cada equipo de trabajo
colaborativo participe de manera respetuosa y ordenada. PC o]

Inicio o Mptiyamos: ¢qué ngcesitamos para recgggr los desechos que diariamente | laptops XO

eliminamos y conducirlos a los rellenos sanitarios? con

e La docente presenta el nombre de la sesion y el propésito: hoy vamos a aprender | software
a construir un carrito recolector de residuos sélidos, resolver problemas con | WeDo
medidas de masa y producir textos para el uso del prototipo: "El carrito recolector
de basura”.

Desarrollo DISENO

Los estudiantes observan imagenes de diversos tipos de camiones de recolectores de

basura.

e Cada equipo, disefia o dibuja creativamente su prototipo de un camién de basura.

e Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de cémo mejorarlo, sin
necesidad de copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

e El docente motiva a los estudiantes que construyan el disefio de su prototipo.

e Permitir que los estudiantes dialoguen en equipo, se organicen y propongan de qué
forma solucionaran el problema usando la construccién y/o kit de robdtica.

¢ Identifican las piezas a utilizar en el Kit de robdtica.

e Se promueve entre los estudiantes la blusqueda de estrategias para responder
cada interrogante, planteando estas preguntas: ¢Qué piezas del kit de robdtica
podemos usar? ¢ Cémo empezaran a construir el ventilador? ¢ Qué procedimientos
realizarias para construirlo?

e La docente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de construccion.

e Los estudiantes construyen paso a paso su camion recolector de basura.

PROGRAMAR

e Con su prototipo construido, siguen instrucciones de programacion cada vez mas
complejos. Siendo uno de los retos hacer que su prototipo empiece a trabajar con
las piezas, motores, sensores y programacion.

e Los estudiantes seleccionan los bloques de programacion.

PROBAR

e Los estudiantes deben analizar: ¢Qué hicieron para que tenga movimiento?
¢Como los realiza? ¢Qué piezas permitieron su funcionalidad? ¢Qué hacer si no
funciona? Comparan con los demas equipos y prueban su funcion.

¢ De no funcionar el prototipo, se debe detectar el error y corregirlo, revisando la guia
o el manual de construccion.

e El docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo
la orientacién del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e El docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢Como se sintieron durante la elaboracion del robot? ¢ Fue facil o
dificil construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Como lo solucionaron?
¢ Qué hicieron primero? ¢Qué hicieron después? ¢En qué situacién crees que se
podria aplicar este aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robética.




SESION DE APRENDIZAJE

I DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
15.

Area

Grado y Seccion
Docente Responsable

Institucién Educativa
Nivel Educativo

: Ciencia y Tecnologia

TITULO DE LA SESION: Scratch (lenguaje de programacion)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacién de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnolégica considerando su grado de precision y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucion
tecnoldgica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segin los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnoldgicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnologicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcion del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un ordeny | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De bUsqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material Tie.
En grupo clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco integrantes a través de una dindmica y se | robdética

dan las funciones de trabajo de cada uno de ellos. LEGO
e Ladocente recalca las reglas que deben tener en cuenta para el trabajo en el aula.
e Dialogamos sobre las estaciones del afio, a través de interrogantes: ¢ Cuales son? | PC o]
Inicio (;Por.qué se producen. las estaciones del afio y las zona_f, climaticas? laptops XO
e Continuando con el dialogo se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué es Scratch? | con
¢Para qué sirve? ¢ Es posible que nuestro robot funcione con Scratch? software
e La docente presenta el nombre de la sesion y el propésito: hoy vamos a Explorar | WeDo
el entorno Scratch y la integracion de bloques, para construir un prototipo o robot
que permita refrescar el ambiente.

Desarrollo DISENO
Los estudiantes observan imagenes de diversos tipos de ventiladores.

e Cada equipo dibuja creativamente su prototipo de un ventilador.

e Exhiben su disefio, con la finalidad de recibir sugerencias de cémo mejorarlo, sin
necesidad de copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

e El docente motiva a los estudiantes que construyan el disefio de su prototipo.

e Permitir que los estudiantes dialoguen en equipo, se organicen y propongan de qué
forma solucionaran el problema usando la construccion y/o kit de robética.

¢ Identifican las piezas a utilizar en el Kit de robdtica.

e Se promueve entre los estudiantes la busqueda de estrategias para responder
cada interrogante, planteando estas preguntas: ¢Qué piezas del kit de robdtica
podemos usar? ¢ Cémo empezaran a construir el ventilador? ¢ Qué procedimientos
realizarias para construirlo?

e La docente orienta el trabajo y los acompafia en el proceso de construccion.

e Los estudiantes construyen paso a paso el ventilador.

PROGRAMAR

e Con su prototipo construido, siguen instrucciones de programacion en Scratch.
Siendo uno de los retos hacer que su prototipo empiece a trabajar con las piezas,
motores, sensores y programacion Scratch.

e Los estudiantes seleccionan los bloques de programacion en Scratch.

PROBAR

e Los estudiantes deben analizar: ¢ Qué hicieron para que tenga movimiento? ¢Qué
bloques de Scratch utilizaron? ¢Qué piezas permitieron su funcionalidad? ¢Qué
hacer si no funciona? Comparan con los demas equipos y prueban su funcién.

e De no funcionar el prototipo con el lenguaje programacion que seleccionaron,
deben detectar el error y corregirlo, revisando la guia o el manual de construccién
y de programacion.

e El docente aplica una lista de cotejo para evaluar el trabajo en equipo.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo
la orientacién del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e El docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢COmo se sintieron durante la elaboracion del robot y la
programacion? ¢ Fue facil o dificil construir su prototipo y realizar la programacion
con Scratch? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Cémo lo solucionaron? ¢Qué hicieron
primero? ¢Qué hicieron después? ¢En qué situacion crees que se podria aplicar
este aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robética.




SESION DE APRENDIZAJE

I DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
15.

Institucién Educativa

Nivel Educativo

Area

Grado y Seccion

: Ciencia y Tecnologia

Docente Responsable

TITULO DE LA SESION: Trabajo libre (asumiendo un nuevo reto)

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

< INSTRUMENTO
DEL AREA ¥ CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIAS DE
COMPETENCIAS EVALUACION
TRANSVERSALES
Disefia y construye | Implementa la | Ejecuta la secuencia de pasos de su | Presentacién de | Lista de cotejo
soluciones alternativa  de | alternativa de solucién, manipulando | un prototipo
tecnolégicas, para | solucion materiales, herramientas e instrumentos | simple.
resolver problemas. | tecnoldgica considerando su grado de precision y
normas de seguridad.
Verifica el rango de funcionamiento de
cada parte o etapa de la solucion
tecnologica.
Detecta errores en los procedimientos o en
la seleccion de materiales y realiza ajustes
0 cambios segun los requerimientos
establecidos.
Se desenvuelve en | Crea objetos | Crea construcciones tecnoldgicas a través | Participa Lista de cotejo
entornos virtuales, | virtuales en | de secuencia  de pasos para | activamente en
generados por las | diversos implementarla, usando herramientas | el grupo,
TIC. formatos. tecnologicas y materiales LEGO u otro | utilizando los
software (Scratch) recursos Tic en
la presentacion
de evidencias.
Gestiona su | Organiza Organiza un conjunto de acciones en | Cumplimiento de
aprendizaje de | acciones funcion del tiempo y de los recursos que | las actividades
manera autbnoma. estratégicas dispone, para lo cual establece un orden y | encomendadas.
para alcanzar | una prioridad, que le permitan alcanzar la Lista de cotejo
sus metas meta en el tiempo determinado, con un
considerado grado de calidad en las
acciones, de manera secuenciada Yy
articulada.
ENFOQUE VALORES ACTITUDES OBSERVABLES
TRANVERSAL
Flexibilidad y Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando, si | Lista de cotejo
De blsqueda de la | apertura fuera necesario la propia conducta para alcanzar
excelencia determinados  objetivos, cuando surgen dificultades,
informacion no conocida o situaciones nuevas.
Superacion Disposicion para adquirir cualidades que mejoraran el propio
personal desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo

mismo y con las circunstancias.




MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Momentos Secuencia didactica Material Tie.
En grupo de clase. Kit de
e Se forman equipos de trabajo de cinco integrantes a través de una dindmica y se | robdética
dan las funciones de trabajo de cada uno de ellos. LEGO

e Ladocente recalca las reglas que deben tener en cuenta para el trabajo en el aula.

e Dialogamos sobre problemas ambientales que perjudica a su comunidad, a través | PC o]

Inicio de interrogantes: (;Que? e§ un problema amb?ental? ¢Cuales son sus causas? | laptops XO

¢Cémo podemos contribuir para tener un ambiente mas saludable? ¢Por qué es | con
importante cuidar el lugar donde jugamos? software

e La docente presenta el nombre de la sesién y el propésito: hoy vamos a construir | WeDo
un prototipo o robot que decidan como equipo, aplicando lo aprendido en las
sesiones anteriores. Es un trabajo libre.

Desarrollo DISENO
Los estudiantes observan diversas imagenes de robot que han elaborado en sesiones
anteriores (robots que ya no pueden ser construidos).

e Cada equipo dibuja creativamente su prototipo de que van a construir.

e Muestran su disefio, para recibir sugerencias sobre cémo mejorarlo, sin necesidad
de copiar el disefio de otros grupos.

CONSTRUIR

e La docente motiva a los estudiantes que inicien la construccién de su robot.

e Permitir a los estudiantes dialogar en equipo, organizarse y proponer coémo
resolveran el problema usando el kit de construccion y/o robética.

¢ Identifican las piezas a utilizar del Kit de robdtica.

e Se anima a los estudiantes a encontrar estrategias para responder cada
interrogante: ¢ Qué piezas del kit de robdtica podemos usar? ¢ Como empezaran a
construir el robot? ¢ Qué procedimientos realizarias para construirlo?

e La docente orienta el trabajo y los acompafa en el proceso de construccion.
(utilizacion de engranajes, luces, sonido, sensor de movimiento y de inclinacion)

e Los estudiantes construyen paso a paso su robot disefiado.

PROGRAMAR

e Con su proyecto construido realizaran la programacion del robot.

e Los estudiantes seleccionan los bloques de programacion en el software WeDo o
Scratch.

e El programa debe encender el motor para realizar los movimientos que ellos
designe que es lo que debe hacer el robot.

PROBAR

e Los estudiantes deben analizar la programacioén: ¢Qué hicieron para que tenga
movimiento? ¢ Coémo los realiza? ¢ Qué piezas permitieron su funcionalidad? ¢Qué
hacer si no funciona? Comparan con los demas equipos y prueban su funcién.

¢ De no funcionar el prototipo, se debe detectar el error y corregirlo, revisando la guia
o el manual de construccion.

Cierre DOCUMENTAR Y COMPARTIR

e El coordinador del equipo socializa el trabajo realizado con sus compafieros bajo
la orientacién del docente para dar a conocer paso a paso el proceso realizado.

e El docente promueve la reflexion del trabajo realizado a través de las siguientes
interrogantes. ¢Como se sintieron durante la elaboracion del robot? ¢ Fue facil o
dificil construir su prototipo? ¢Qué dificultades tuvieron? ¢Cémo lo solucionaron?
¢ Qué hicieron primero? ¢Qué hicieron después? ¢En qué situacién crees que se
podria aplicar este aprendizaje?

e Se realiza el inventario de las piezas del kit de robotica.




