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RESUMEN EJECUTIVO

La educacién es un proceso que se encuentra en coristamiacion, por lo que
docentes, estudiantes y padres de familia deben actualizarse continuamente. Una de las areas
gue ha tomado gran relevanciaes la robética educativa, la cual fomenta habilidades
fundamentales para el aprendizaje del siglo XXI. Es#édslidades incluyen el pensamiento
l6gico, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo, que se consolidan a lo largo de las
etapas del desarrollo educativo. La robdtica educativa, ademas, impulsa a los estudiantes a
aprender de manera activa a tradésla exploracion y la creacion de proyectos, utilizando
estrategias basadas en la experimentacion y el razonamiento. Esta investigacion tiene como
objetivo establecer el aporte metodoldgico que brinda la roboética educativa en el desarrollo de
estacompeaenciasenlos estudiantesParaello, seutilizarondiferentefuentesdeinformacién
sobre el impacto de la robdtica en la educacién, aplicando una metodologia de enfoque mixto
con un disefio descriptivo. La recoleccion de datos se realiz6 a travésudstasdirigidas
tantoadocentesomoalospadregielosestudiantesle basicaelemental El nivel enel proyecto
es de tipo descriptivo, contiene a su vez un corte documental. Tras el andlisis de los datos, se
evidencié que muchos docentes aun presedifarultades con el uso del robot Genibot que
cuentan en la institucion dentro de sus practicas pedagogicas. Por ello, se disefié un manual
técnico controlando Genibot a través de la plataforma Scratch para fomentar el desarrollo de
habilidades como larogramacién y la resolucion de problemas, contribuyendo a mejorar el

aprendizaje déos estudiantegndiversasareasiel conocimiento.

DESCRIPTORES: PROGRAMACION, ROBOTICA EDUCATIVA, ROBOT,
HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS,GENIBOT, SCRATCH.
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ABSTRACT

EDUCATIONAL ROBOTICS INTHE TEACHING-LEARNING PROCESSOF

ELEMENTARY
Education is a process that is constantly innovating, so teadtedents and
parentanust continuallypdatehemselvesOneof theareaghathastakemngreat
relevance is educational robotics, which fosters fundamental skills for 21st century
learning.Theseskills includelogicalthinking, problemsolvingandteamworkwhich
are consolidated throughout the stages of educational developmecatigdal
robotics also encourages students to learn actively through exploration and the
creation of projects, using strategies based on experimentation and reasoning. This
research aims to establish the methodologicalcontribution provided by educational
robotics in the development of these competences in students. For this purpose,
different sources of information on the impact of robotics in education were used,
applying a mixed approach methodologywith a descriptive design. Data collection
was carried out through surveys addressedto both teachersand parents of
elementary school students. The level of the progalescriptive, and it also
contains a documentary section. After analyzing the data, it became evident that
many teachers stilhave difficulties with the use of the Genibot robot that the
institution has within its pedagogical practices.For this reason, a technical manual
was designed controlling Genibot through the Scratch platform to encourage the
development of skills such as programmingl@blem solving, contributing to
improve studenkearningin various areasf knowledge.
DESCRIPTORS: EDUCATIONAL ROBOTICS,GENIBOT,PROGRAMMING,
ROBOT
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INTRODUCCION

Importancia

El presente trabajestabasadoen la linea dela investigacion dela
innovacion y en la sub linea del aprendizaje, mediante el cual se pretende analizar
como los docentes, estan en la capacidad en involucrar la robética educativa en el
procesaleensefianzaprendizajg@reparaalosestudiantedebasicaelementapara
enfrentaunmundodigital. El usodela roboticano solofomentael desarrollodain
pensamiento analitico, sino que también mejora significativamente la capacidad de

resoluciénde problemas.

Por otra parte, a lcatgo de la historia la robética se ha centrado en la
construccidrde artefactogjuebuscarsatisfaceel desechumanode crearcriaturas
gue se parezcan a nosotros y realicen nuestras tareas cotidianas. Leonardo Torres
Quevedo, ingeniero espafiol famoso polizar la tecnologia telefonica para crear
el primer torpedo motorizado por control remoto, el primer avion y muchos otros
dispositivos automaticosinalambricos, mostré la diferencia entre la palabra

‘autonomiay el problemade la herencia(Borgesy Vizoso0,2018).

Asi pueselhombresehasentidofascinadgoorlasmaquinas dispositivos
gue pueden imitatas funciones y movimientos de los organismogs. Los
griegos tenian una palabra especial para estas maquinas: "autbmatas". Los
mecanismos vivosstan sostenidos por dispositivos hidraulicos, poleas y palancas.
Se recomienda preguntas de doble entrada, para el caso de preguntas convarias

opcionessoloconfinesdeentretenimiento.

Los robots educativos (ER) enriquecen el entorno de aprendiagjedgn
resolver problemas en diferentes campos como la fisica, matematicas y ciencia
experimental, pero se necesitan herramientas tecnoldgicas materiales necesarios

parainteractuarcon robotseducativosal final del estudio,se propusocrearuna



alternativa. El entorno técnico, utilizando hardware y herramientas de software
libre, estopermitirda loslaboratoriosmplementarlos un menorcosto,lo quesera
provechoso en los estudiantes de segundo, tercero y cuarto gradocdeiGdu
bésica elemental pueden incluso incorporar nuevas lecciones. La idea principal de
la robdtica educativa en estas teorias del aprendizaje se basa en un proceso de
construccidrdeconocimientadondelos erroressonconsideradoparteesenciatiel
aprendizajgorqueinvita alos estudiantega buscartrasalternativagpararesolver.

(Ruiz etal.,2010).

En cuanto a las ventajas de la robdtica educativa existen diferentes campos
del conocimiento, operaciones con objetos manipulables, facilita eldeaso
concreto a lo abstracto y el lenguaje gréfico, como el lenguaje de las mateméticas,
brinda la posibilidad al mismo tiempo de operar y controlar diversas variables,
desarrollar el pensamiento sistémico, crear y probar sus estrategias de adquisicion
de conocimientosa través de la orientacion docente, disefiar ambientesde
aprendizajey aprender procesos cientificos, asi como la representaciény

modelacidrmatemaética.

Los robots educativos se basan en un enfoque activo y divertido es mas
importante que el aprendizaje inductivel descubrimiento guiado. Estos métodos
promueven el desarrolldel pensamiento. sisteméti@mmo resultadorealizar
procesos cognitivos de forma natural, estructura mejor la toma de decisiones pues
es determinantpara que el estudiante una vez que tiene el problema o necesidad
encima de la mesa defina una serie de pasos de manera sistematica hasta que logre
encontrar una solucién y que efectivamente de respuesta al problema o necesidad
(Sanchez2012).

El uso dela robodtica en el aula permite a los estudiantes involucrarse
activamente en la construccion del conocimiento, convirtiéndolos en participantes
activos en su proceso educativo. De esta forma, dejan de ser meros espectadores
para formar parte integral de la ensefianzay el aprendizaje,fomentandola

colaboraciory el trabajoenequipoentrecompariero



A continuacién, se desarrolla una vision mas amplia que permita
contextualizar esta investigacion desde los componentes macro, ynmmeswo
permitiendo una mirada relevantede varios autoresen relacion con nuestras

variablesde estudio.

Conrelaciénal contextomacro,la misiondela UNESCOf Or ganidez aci - n
las Naciones Unidas para la Educacién,la Cienciay la Cul t exga 0
inherentementanenfoquedela (IA) inteligenciaartificial centradenel estudiante
jugando un papel crucial en abordar las oportunidades, desafios y riesgos que
presenta la IA, la cual puede mejorar la personalizacion y descentralizacion de la
ensefianza, pero tambi@oede agravar la brecha en la economia si es costosa e
inaccesibleLa UNESCOseenfocaenla promociéndeherramientaslelibre acceso
para impulsar la innovacion local y se enfoca en los programas educativos para
preparar a las futuras generacioneslamevo panorama de trabajo creado por la
IA. (UNESCO,2020).

Por consiguiente los escolares de hoy enfrentaran problemas desconocidos
en el futuro debido a la creciente sofisticacion de la inteligencia artificial, es
importante prepararlos para estgevo panorama de trabajo no solo en ciencias
formales sino también en humanidades y ética para poder abordar los desafios que
surjan, la IA estd avanzando rapidamente pero los marcos legales, éticos y sociales
necesarios para regular la estan evolucionamdly lentamente, para que lateaga
un impacto positivo en la humanidad es importante que se desarrofiarsa

éticay que respetéosderechofiumanos ya dignidad.

En el contexto meso | a PUCESE dUniver
Es mer alndaausgu r - el curso APequefYo Geni o RO
afos utilicen herramientas tecnoldgicas para resolver problemas especificos en
actividades conjuntas. El propésito de este estudio es analizar el impacto de los
robots educativos(ER) en la educacion utilizando tecnologiade aprendizaje

colaborativo Esteenfoqueutiliza estrategiabasadagn laconstrucciorde



conocimiento y la experimentacién. Actualmente los robots educativos (ER) se
utiliza para ensefarejercicios de laboratorio de fisica complementariosque
exploran el movimiento de uno y dos vectores, dasensionesjas leyes de

Newton,etc.(Pucese2011).

Este estudio utilizé una técnica de rompecabezas, conectar grupos a una
tarea o actividad, desarrollar habilidades para realizar esta tarea desde una
perspectiva social, mejorar el trabajo en equipo, la comunicacién, la equidad, crear
nuevasformas de cooperaciony beneficiara profesoresy estudiantesen el
intercambio de conocimientoslgs procesos de ensefianza aprendizaje. "Cuando

aprendes jugande] Unico limite estu imaginacion."

Los avances tecnolégicos han contribuido a la mejora de la calidad de vida
de los usuarios desde su nacimiento durante todo el proceso de desarrddio, por
que las personas necesitan adaptarse a los diversos cambios de la innovacion
tecnoldgica. La robotica ya es una tecnologia, una rama de la ciencia o tecnologia
gue estudia el disefio y construccion de maquinas que pueden realizar tareas por
humano® querequieren el uso de inteligencia. La ciencia y tecnologia que de ella
se derivan pueden ser: algebra, autbmatas programables, maquinas de estados,

mecanica onformatica.

En Ecuador, la robdtica ya es una actividad establecida y se utiliza en
diversos campos, promoviendo el funcionamientode numerosasempresase
instituciones que emplean robots. En el ambito educativo, los robots se presentan
como una alternativa para fomentar la participacién espontanea de los estudiantes,
invitandolos a explorar santorno, desarrollar una actitud cientifica, y aprender
valores asociados al desarrollo social. Ademas, la robotica educativa contribuye al
desarrollo de inteligencias multiples y se integra con las tecnologiasde la
informacion y la comunicacion. Es fundantal comprender la importancia de la
ciencia y la tecnologia en la sociedad moderna, ya que la complejidad de los
fendmenos y procesos sociales hace inevitable el progreso en estas areas (Intriago
etal.,2017)



El andlisisde losavancesecnoldgicohapermitidoimportantesiesarrollos
en el campo de la robética, los cuales se reflejan en los programas de muchas
universidades e instituciones a nivel nacional. Estos avances han posibilitado la
creaciorderobotscondiversasaplicaciones,adaptadoslasnecesidadeg desafios
de cadadisciplinacientifica(Rodriguezy G6mez,2020).

El Concurso Ecuador de Robdtica (CER) tiene como objetivo promover el
desarrollo dda robéticaenel paisy cadaafioretinea estudiantesle universidades,
politécnicos e instituciones de educacién superior en categorias creadas para medir
sus habilidades en diversos eventosy concursos. Estudiantesde diversas
instituciones de educacion superior ecuatorianas demostraron sus conocimientos y
habilidadesa nivel nacional e internacionaly lograron excelentesresultados.
Muchosdeelloscentrarsusproyectosenla roboéticaaplicadaya queestadisefiada

para ayudaa personagsondiscapacidad.

La Ley Orgénica de Educacién Intercultural (LOEdgtermina que los
profesoresleberiardesarrollael potencialdelos estudianteparaqueseconviertan
en personagxploratoriasy creativasque puedan desarrollasu conocimiento
basandose en la indagacion y la experimentacion. Este objetivo earadarena
y calida educacion que se adapte a sus necesidades y entorno. Ademas, les permite
recibir contenidosacadémicosadecuadoa suedadporigeny realidadsociocultural.
(Ministerio deEducaciérde Ecuador2017,p. 59)

Analizando contexto micro deresente trabajo de investigacion la Unidad
Educativaii T h e i dlelCahrad dubicadagen el CanténQuito, oferta desde
Educacion Inicial hasta Tercero de Bachillerato, cuenta con la modalidad matutina
de tipo particular. En la actualidad se encueni@maorando 20 docentes y mas de
250estudiantesseencuentraibicadaenla parroquiade Cotocollaodela provincia
de Pichincha. La problemética de la institucion es que los docentes no cuentan con
materialtecnolégicoe implementogparamejorarel aprendeaje significativo delos

estudianteenla Roboticaaunqueno existeninvestigacionepreviassobreeltema,



se tomaen cuentaque los docentesse capacitany se acomodancon los pocos

implementogjuecuentaa institucion.

Diagnosticar en la institucion cuales herramientas tecnolégicas utiliza un
lenguaje dgrogramaciorvisualmuy versatilidentificarcomolos nifiosa partir de
la edad 6 afios aprenden los principios de la programacion para luego aplicarlos a
otros lenguajemas especializados y, lo mas importante, practicar el pensamiento
racional, la logica y las habilidades metodologia de Scratch de trabajo en equipo

esencialeparala viday el trabajo

Planteamientodel problema

En la Unidad Educativa Teilhard dehardin, en basica elemental, los
estudiantes muestran cierto nivel de comprension en el campo de la robdtica. Sin
embargo, se observa el limitado conocimiento en el desarrollo de la inteligencia
artificial y robodtica educativa para la implementacion deficas de ensefianza y

aprendizajenasinnovadoragntodasasareasognitivas.

Para realizar un analisis contextual de las dificultades se trazara un arbol de
problemas, que permitira realizar un analisis critico de causa y efecto que defina el
alcancealel estudio. Ademas, se considerara las preguntas apropiadas que indiquen
la problemética de este estudio y presenten de manera mas objetiva los objetivos

guedelineerel caminoquedebetomareste proyecto dmvestigacion.



EFECTOS

ARBOL DE PROBLEMAS

Bajo Interés y
Participacion en

Estrategias metodoldgicas Desigualdacen el Acceso Programasle Robdtica
tradicionales al Aprendizajénnovador
PROBLEMA

BAJO NIVEL DE CONOCIMIENTO SOBRELA ROBOTICA EDUCATIVA COMO

CAUSAS HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE COLABORATIVO EN ESTUDIANTES DE
BASICA ELEMENTAL

A

Pocasensibilizaciory
promocionsobrelos

beneficiodelarobobtica
educativa

La débil capacitacionde los
docentes en herramienta:
tecnol6gicasnnovadoras

Lapocaasignaciomle
recursogecnologicoen
lainstituciéneducativa.

Figura 1. RelacionCausaEfecto

Elaboradgor: JenifferCastro



Analisis critico

Por consiguiente, se revela una adecuada precisi@stielio eriérminos de
campo, area, aspecto, precision espacial, precision parco y unidades de observacion.
Estas delimitaciones proporcionan un circulo diluido y local para la investigacién de
la robdética y la inteligencia artificial en el contexto educativo dénmlad Educativa
"Teilhard de Chardin" en el Canton Quito durante el afio lectivo 20232024,
centrandose en los estudiantes de basica elemental. Sin embargo, seria beneficioso
complementar esta delimitacion con una justificacion sobre la relevancia yaatamp
potencial de la investigacion en el ambito educativo, asi como considerar posibles
limitaciones metodoldgicaso practicasque puedansurgir duranteel procesode

investigacion.

Los profesores no reciben una formacion adecuada en robética educativa, lo
gue limita su capacidad para implementar y ensefiar eficazmente esta tecnologia en el
aula. La falta de preparacion puede afectar negativamente el uso de estrategias de

enfoqueinnovador, yaquelosdocentes utilizan métodasdicionales.

La escuela tiene@na cantidad condicionada de herramientas y dispositivos
digitalesnecesarioparaintegrarla roboticaenel aula.Estafalta obstaculizeel acceso
de los estudiantesa estas valiosas herramientasde aprendizajey limita sus
oportunidades de desarrollaabilidades tecnoldgicas, creando asi inequidades en las
conformidadesde aprendizajeinnovadorasde los estudiantespara el avance

tecnolégicoy educativo.

La falta de concienciacion y camparfas publicitarias sobre los beneficios de
losrobotseducativodiaresultad@nunescasdanterésy comprensidrentreestudiantes,
padresy comunidadceducativeengeneral Estafalta deinformaciénresult@n una baja
participacion en el proyecto de robdtica e impidio que los estudienitegrendieran
los beneficiosde estaherramientgparael aprendizajecolaborativoy eldesarrollo de
habilidades técnicas. Ademas, los padres y las comunidades no seedéa de la
importancia de invertir en estos programas, lo queresulta en unariaftiaa de
recursos paramplementarlos limita el potencial de los estudiantes palguirir
competencias en los campos STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y

Matematicas)lo queafectasupreparaciémcadémicy profesionaldargo plazo



Delimitacion dela investigacion

Campo: El campoenel cualserealizéla investigacion serél educativo.
Area: El areaarelacionaresRobética

Aspecto: Seabordarél estudiodela Robdticay la InteligenciaArtificial .

A 4 A4 -4

Delimitacién Espacial: La investigaciérseejecutéenla UnidadEducativa
A Tei daCahrad dibicadaenel CantonQuito.

1 Delimitacién Temporal: La presenténvestigaciérsellevé acabodurante
el afolectivo 20232024.

1 Unidades de Observacion: Se trabajaracon estudiantesie basica
elemental.

{1 Tema: La roboticaeducativaen el procesoensefianzaprendizajede los
estudiantedebasicaelementaknla UnidadEducativaTl eilhardde Chardin

Delimitacion geotemporal espacial

1 Delimitacion geatemporal espacialGeografico: Vallejo LarreaN64-103
entre Maleartey José FiguerogCotocollao),Quito, Ecuador

1 Tiempo: Ao Lectivo 20232024

Formulacién del Problema

¢De qué manera la robdtica educativa fortalece el desarrollo habilidades de los
estudiantes de basica elemental en la Unigiducativa Teilhard de Chardin en el
periodolectivo 202320247

Interrogantes de la investigacion
1. ¢Como disefiar un manual técnico para mejorar la robdtica educativa y
fortalecer el desarrollode habilidadespara el aprendizaje,cuando es

utilizadas como estrategiapedagogicapor los docentesen la Unidad

Educativa Teilhardle Chardin?
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2. ¢Comoafectala asignacionde recursostecnolégicosen la institucion
educativa a la desigualdad en la enseftaprandizaje para el resto de los
alumnosde basicaelementaknla UnidadEducativaTeilhard deChardin?

3. ¢Qué tipo de propuesta considera que los docentes pueden implementar en
el area de robotica educativa para promover el desarrollo de habilidades de
aprendizaje en los estudianteshdesica elemental de la Unidad Educativa
"Teilhardde Chardin"?

Destinatariosde la investigacion

Esta investigacion se centra en la participacion doesiteliante, por lo
qgue es importante abordar el tema de la robotica y como desarrollar y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes de basica elemental en una variedad de entornos
escolaresiaciendcel mejorusodeestogecursosnientrashablamosieaprendizaje
combinado. hoy, se integraranlas habilidadesy capacidadesle docentesy
estudianteparalograrun aprendizajesignificativo y un desarrolloapropiado emn
proceso de contenidos estimulante y dinamico a través de una adecuada gestion
curricular, lo cual es vital para el desarrollo holistico de los estudiantes a ldéargo
la vida especialmeéa a la universidad, donde la robdtica educativa hay una
busquedacompartidapara el éxito en la escuelapor lo que en la presente
investigacion, se trabajara con una poblacion de 72 personas; de los cuales, 67 son
estudiantes de basica elemental y 5 desedon profesores de robdtica educativa

dentrodel plantel.

Objetivos dela Investigacion

Objetivo General

1 Disefiar un manual sobre la robdtica educativa para fortalecer el desarrollo
de habilidades para el aprendizaje en los estudiantes de élasnamtal en
laUnidadEducativail T e i HeCd ra d ehél pedodolectivo20232024.

10



Objetivos Especificos

1 Analizar las herramientas tecnoldgicas de la robdtica educativa para el
desarrollodelashabilidadesieaprendizaje comestrategigpedagogicgor
parte ddosdocentes efa UnidadEducativail Tei diea Cthar d2 no .

1 Determinar las estrategias metodoldgicas basadas en Roboética Educativa
parael desarrollode habilidadegle aprendizajalelos estudiantesle basica
elementablela UnidadEducativail T e i ddCanrad d 2 n o .

{1 Elaborar una propuesta de solucién mediante la practica de la Robotica
educativgparael desarrollo habilidadedeaprendizajeenlos estudiantesle
b8sica el ement al en | a es€halrd?boj ddd
la provincia de pichincha, cantén quito. Parroquia Cotocollao en el afio
lectivo 20232024

10



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentegle la investigacion

Segun Paperf2016), una destacadavestigadora en el campde la
educacion y la tecnologia, es reconocida por sus contribuciones al desarrollo de la
teoria de aplicar las herramientas tecnoldgicas de la robdtica educativa para el
desarrollo de las habilidades de aprendizaje como estrategia pedagogica por parte
de los docentes aplicando como herramienta tecnolégica su libro "Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas" , lo cual esta autora aboga por el uso de
computadorag programacionespecialmentberramientasomologo Turtle, para
potenciar el aprendaje y la creatividad de los nifios. Su enfoque se basa en la idea
de que los nifios aprenden mejor cuando participan activamente en la construccion
de su propioconocimiento,y la programacion de robots Iggrmite explorar
conceptosomplejosde unamanergoracticay significativa.El documentareeque
involucrar a los estudiantes en proyectos de robética educativa puede estimular su
pensamientaritico, suresoluciénde problemasy sucreatividady prepararlopara

respondede manerannovadoraa losdesafioglel mundoactual.

Porconsiguientela creaciorde Paperimedianteel usodela computacion
y la programacion, especialmente a través de herramientas como el Logo Turtle,
ofrece a los estudiantesoportunidadesvaliosas para desarrollar habilidades
significativas en un mundo cada vez mas impulsado por la tecnologia. A su vez,
subraya la importancia de preparar a las futuras generaciones para que no solo

comprendaty utilicen la tecnologiasino quetambiéncontribuyanactivamentea

14



su desarrollo de manera creativa. Sin embargo, lo que aun falta es un enfoque
renovadoque incorpore herramientasy metodologiasemergentesjue puedan
adaptarse a las necesidades cambiantes del contexto &apalt enfatizda
construiccion del conocimientoa través de la practicay la experimentacion,
fomentandaun aprendizajgrofundoy duraderoperohoyendiaescrucialtambién
integrarenfoquegjuepermitanreflexionarsobrecémoestagecnologiapuederser
utilizadas de manera innovadora y disruptiva en el entorno educativo

contemporaneo.

Por otro lado, una herramientatecnolégicaque revolucionadoen la
educacion implementada por los docentes como es el caso del software Scratch,
representa una estrategia de ensefmmzavadora que mejora el desarrollo de las
habilidades de aprendizaje de los estudiantes. Como sefialé Paper (1980), pionero
en educaciény tecnologia,el uso de programaciénroboética 'y entornosde
programacion visual como Scratch permite a los educadmras eéxperiencias de
aprendizaje creativas e interactivas con esta herramienta, los profesores pueden
involucrar a los estudiantes en proyectos practicos que fomentan la resolucion de
problemas|a colaboraciory el pensamienteritico. AdemésJos robotseducativos
basados en Scratch brindan oportunidades para que los estudiantes experimenten
con conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas (STEAM) de
manera tangible y significativa. Este enfoque no solo promueve el desarrollo de
habilidadestécnicas,sino que también fomentala creatividad, la motivacion

intrinsecay eltrabajoenequipo.

De esta manera la fusién de la robdtica educativa y la programacion en
plataformas como Scratch resulta ser una valiosa herramienta para ntejorar
ensefianza y capacitar a los estudiantes para afrontar los retos actuales y proyectos
para que los estudiantes logren realizar de forma experimental lo que ellos hacen,
construyen, resuelven, analizan, esto mejora a las areas de conocimiento. Esta
integracon ofrece un enfoque dinamigo practico que fomenta competencias
esenciales como la resolucién de problemas, la creatividad y la colaboracion. A
través de la roboética educativa y la programacion, los alumnos pueden adquirir
habilidades técnicas y habilides blandas, preparandolos de manera integral para

el mundolaboral dekiglo XXI.

14



Segun los autores Pérez y Goémez (2019), la aceptacién de estrategias
metodoldgicabasadasnla RoboéticaEducativgpuedeincrementael desarrollode
hablidades de aprendizaje significativo en los estudiantes de basica elemental lo
cual producela integraciénde la Robdtica Educativaen el aula, ofrece una
oportunidad Unica para involucrar a los estudiantes en actividades practicas
significativas que lepermiten aplicar conceptos tedricos de manera tangible. Al
interactuar con robots y llevar a cabo tareas de programacion, los estudiantes no
solodesarrollarhabilidadegécnicasy deresoluciérdeproblemassinoquetambién

fortalecensu pensamientaritico y creativo.

Asimismo, segun Rodriguez y Martinez (2021), las metodologias basadas
en la Robdtica Educativa fomentan la colaboracion entre los estudiantes,
promoviendo el trabajo en equipo y la comunicaciéon efectiva. Estas habilidades
sociales son funaaentales para el desarrolintegral de los estudiantes y los
preparan para enfrentar los desafios del mundo moderno, donde la habilidad de
trabajar en equipo y resolver problemas de manera colaborativa es cada vez mas

valorada.

Enconsecuencida implementaciorie estrategiasnetodologicavasadas
en la Robdtica Educativa en el &mbito de la educacion basica elemental no solo
contribuye al desarrollo de habilidades técnicas, sino que también promueve el
aprendizaje significativo, el pensamientoicdt la creatividad y la colaboracion
entre los estudiantes, preparandolos de manera integral para afrontar los retos del

mundoactualde manerannovadoray eficaz.

Segun Briston (2024), una propuesta de solucion mediante la pradaca de
Robédtica Educata para el desarrollale habilidades de aprendizaje en los
estudiantes de béasica elemental en la escuela, seria la implementacion el uso de
Genibot, un kit de robotica educativadisefiadopara brindar una experiencia
interactivay enriquecedoralos estudantes puedendesarrollarhabilidadesde
resoluciénde problemaspensamientégico ycreatividadal enfrentarse desafios
de programaciéon y disefio de robots permite construir y programar sus propios

robotsde unamaneraaccesibley divertida quomentael aprendizajeactivoy

14



practico y la exploraciéon deconceptos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria

y Matematicas.

Esta propuesta busca aprovechar el potencial educativo de la Robotica
utilizando Genibot como una herramienta pedagominavadora para motivar y
comprometer a los estudiantes de basica elemental en su proceso de ensefianza
aprendizaje. Ademas, al trabajar en proyectos colaborativos con Genibot, en donde
los estudiantesfortalecen habilidadessocialescomo el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva y la cooperacion, promoviendo un ambiente de aprendizaje
inclusivoy participativoal integrarGenibotenel plandeestudiosseesperajuelos
estudiantesmejoren su comprensionde conceptoscientificos y tecnologicos,
fortalezcan sus habilidades practicas y cognitivas, y se preparen de manera integral

para enfrentallos desafioslel siglo XXI.

No obstante, la propuesta educativa que nos ofrece es la mas adecuada en
el &mbitoescolarya queGenibotescreadgparaproporcionar unaducaciérbasada
en la IA, este se convierte en un método efectivo para el aprendizaje interactivo y
de una manera versatil, lo que mas me interesa de este robot es que fomenta el
autoaprendizaje y la curiosidad, esta disefiado para gastiaiantes aprendan de
manera autbnoma. A su vez lo mas atractivo de este robot son las herramientas
fisicas como las tarjetas de programacion y contiene herramientas digitales, entre
estas estan la App oficial de Genibot esta disponible en iOS y Aadydidratch
Junior las cuales permiten programar el robot, crear secuencias de movimientos,

jugarjuegoseducativos yersonalizael aspectalel robot.

Para representar las variables de la presente investigacion se ha disefiado
un organizadorgrafico, en forma de mandalade Ojiva, que se muestraa

continuacion.
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FIGURA 3. REDCONCEPTUAL DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE
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Figura 3: Redconceptuatiela variableindependiente
Elaborado por: JenifferCastro
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FIGURA 4 RED CONCEPTUAL DE LA VARIABLE DEPENDIENTE
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COLABORATIVO.

Figura 4. Redconceptuatiela variabledependiente
Elaborado por: JenifferCastro
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A raiz de los diversos conceptos relacionadoson la educacion,
continuamoslesarrolland@lementoselacionadosonel proyectode investigacion
con un propoésito de analizar la importancia, origen, causasy efectosde la
cooperaciomfrezca nuevasolucioneenlasprimerasetapasielaprendizajede los

estudiantesparaplanteamuevas medidade solucidnantelos problemas.

Desarrollo Conceptualla CategoriaVariable Independiente
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

CONCEPTO
La inteligencia artificial es el desarrollo de programas inteligentes que

operan sobralgoritmos (secuencias de pasos en una computadora utilizada para
resolverun problemaespecificoy permitenqueel cerebrohumanorealiceacciones

gue nor mal mente reali za. La expresi-n de
aflo de 1956 en un evento cientifico realizado en la Universidad de Darmouth
(EstadosJnidos)porelescocégohnMc Carthy,quiénla definiac o mo : cieritia a

e ingenieria necesariapara lograr que los ordenadorespienseny apr endan o
(Garrido,2020,p. 195).

Porconsiguientela IA abarcaunaampliagamadetemasdesdda lectura
automatica de caracteres hasta el razonamiento aproximado, la comunicacion y el
andlisis de la informacion como componentes de la investigaciéon y simulacion del
comportamientanteligente. Una de las areas mas importantes es el estudio de los
sistemasrobdticos inteligentesy, en generalla resolucion deproblemasque
requieren una gran cantidad de conocimientos especificos y que, a menudo, son

dificiles dealgoritmica.
VENTAJA S

La Inteligencia artificial tiene como ventaja abordar el desarrollo de sistemas con
comportamiento que en el hombre calificariamos de inteligente (Barr et al., 1986).
Para ello, en cierta medida imita caracteristicas propias de la mente humana: sus

métadosderepresentaciésimbadlicadelconocimientce inferenciasimbolicay sus
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operaciones de razonamiento y toma de decisiones, comprensién del lenguaje

natural, percepciéwisual,aprendizaje.

Debido a esto, la inteligencia artificial (IA) se enfocaen ampliar la
capacidadie lasmaquinagararealizarfuncionesqueseconsiderariamteligentes
si las realizaran personas. Por lo tanto, su objetivo es construir robots, 1o que la
convierteenunaramadelaingenieriaavanzadaSinembargoparadesarrollaestas
maquinasesnecesarigeflexionarno solosobrela naturalezale lasmaquinassino

tambiénsobrela naturalezale lasfuncionesnteligentesjuedeberrealizar.

LEONARDO
Segun Smith (2022), Leonardo Al es unteligencia artificial capaz de

producir imagenes con gran detalle alta resolucion las cuales ayudan en la
ensefianzaaprendizaje dentro del aula de clase a su vez es que es facil de usar,
incluso para personas que nunca antes han usado IA. El pdecgsoeracion de
imagenes es simple e intuitivo, lo que permite a los usuarios lograr resultados

impresionantesin conocimientosécnicosavanzados.

Posteriormente, utilizar Leonardo Al presenta numerosas ventajas tanto
para los estudiantes cone doceng, especialmente aquellasvolucrados en
camposcreativoscomo el arte digital, la publicidad y el disefio grafico. La
capacidad de esta inteligencia artificial para generar imagenes con gran detalle y
alta definicion es un recurso valioso que puede ahorra tiempo y esfuerzo,
permitiendo a los estudiantes enfocarse mas en la creatividad y menos en los
aspectosecnicosde la producciorvisual.

WEBINAR

Segun Johnson (2020), Webinar es un organismo en linea que permite a
los escolares interactuar en tienmeal a través de internet lo cual esta aplicacion
se ha convertido en una herramienta educativa y profesional esgacialie
facilitan la transmisién de conocimientos y la colaboracion entre individuos de
diferentes ubicaciones geograficas. los presentadres pueden compartir
presentaciones, videos y otros materiales multimedia, mientras los participantes

puederinteractuarealizandgoreguntas gomentarionvivo.
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En cuanto a, este recurso digital que nos ofrece la inteligenciaiargsc
cautivadora para los estudiantes ya que nos ofrece la manera de comunicacion en
linea es altamenteefectiva para la capacitacion,el marketingy la educacion
continua, proporcionandouna plataforma accesible y conveniente para el

aprendizajey la interaccion.

FIGURA 5. Inteligencia artificial

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

(1A) Ordena
dores que
imitan el
intelectoy la

humana.

Aprendizaje §
Automatico Metaverso, realidad
virtual

PROGRAMACION

Figurab. InteligenciaArtificia
Elaboradopor: JenifferJazmirCastraCanizares

HERRAMIENTAS DIGITALES
BEE-BOT

BeeBot es una herramientadigital ampliamenteutilizada en educacionpara
ensefaprogramacion a nifios en edad preescolar y primaria. Esta pequefia abeja
robotizada ofrece una forma ludica y visualmente atractiva de introducir conceptos
decodificaciony pensamienteomputacionaa suvezcontieneunainterfazsencilla

y colorida permite a los estudiantesprogramar movimientos basicos como
retroceder, avanzar, girar y detenerse, a través de comandos simples y tactiles,

destacandasilosbeneficiogle Beet Botenel desarrollo ddabilidadesognitivas
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y deresolucién de problemas en los nifios al incorporar este robot en el aula, los
docentes pueden fomentar el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento
critico, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios de manera efectiva
(Johnsory Garcia,2022,p. 45).

Al respecto, el valor de usar B8ot es que presenta a los estudiantes
conceptos basicos de programacion de una manera divertida y facil de entender.
Esta herramientgpromueveel desarrollodel pensamient@omputacional y las
habilidade deresoluciérde problemasiesdeunaedadtemprana, guusoenelaula
facilita el aprendizaje practigoexperiencialprindandoa los estudiantes urizase

solidapara enfrentar lodesafiogecnoldgicoslel futuro.

CODE & GO ROBOT MOUSE

Code & Go Robot Mouse es una herramientadigital disefiadapara
introducir conceptos de programacion a nifios en edad preescolar y primaria. Este
recurso educativo utiliza un enfoque practico y ludico para ensefar habilidades de
codificacion, permitiendo a los estudias programar movimientos para guiar al
ratdn robot a traves de laberintos y desafios. Investigaciones recientes resaltan los
beneficios de Code & Go Robot Mouse en el desarrollo del pensamiento
computacional y la resolucion de problemas en los nifios. (Mastibégez, 2023,

p.78).

El uso de Code & Go Robot Mouse es crucial para ensefiar conceptos
fundamentales de programacién de manera divertida y accesible a los estudiantes
de edad temprana.Ega herramientafomenta el desarrollo del pensamiento
computacionaly la resolucion de problemasdesde una etapa tempranadel
aprendizaje. Al integrar Code & Go Robot Mouse en el curriculo escolar, los
estudianteadquiererhabilidadeslaveparaenfrentalos desafiogecnolégicosiel

futuro de manereefectiva.
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SPHEROMINI

Un pequefio robot esférico programable, disefiado para adoptar cierto
comportamientoen funcién del programaque se encuentreen ejecucion, sin
embargo,puede rodarthacia adelante,hacia atrasy hacialos lados graciasa
giroscopiosy acelerometromontadosnternamentey tambiéntienelucesLED que

se encienden cuando el robot gira, ambas manejadas de manera diferente, noes
necesario ser un experto en programacigrarg su pequefio tamafio, su velocidad

de movimientoesimpresionantédChacén2018).

Como resultado, Sphero es un robot programable que ofrece un conjunto
de herramientas con infinitas posibilidades a través de la aplicaciéon Sphero Edu.
Este robot puede sprogramado de diferentes maneras: en primer lugar, mediante
el dibujo de una ruta que el robot interprete; en segundolugar, utilizando
programaciomor bloquesdondelasinstruccioneseescriberde formasecuencial;

y, por ultimo, medianteel usode JavaScriptlo quepermiteescribir lineasle codigo

paracrearprogramagon instruccionealtamenteanteligentegparaSphero.

LEGO WEDO 2.0

LEGO Education WEDO 2.0 anima a los alumnos a poner en practica sus
dotes para el descubrimientocientifico mediante la resoluciénde problemas
STEAM reales con los ladrillos, sensores y motores LEGO, los alumnos pueden
usar esta solucion educativa para estimular su creatividad, desarrollar habilidades
depensamientaritico, explorarposibilidadesprofesionale® simplementedquirir

experiencia practicanel mundoSTEAM.

Este set ayuda a materializar conceptos abstractos de ciencia e ingenieria,
y mejora las habilidadesde colaboracion,de resolucién de problemasy de
pensamiento computacional de los alumnos.daxentes disponen del apoyo que
necesitan gracias a la formacion, el curriculo escolar y la evaluacion integrada. El
resultado es un recurso que desarrolla la confianza de los alumnos para formular
preguntas, definir problemasy disefiar sus propias solucones al poner el

descubrimientalelasSTEAM ensusmanos.
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GENIBOT LENGUAJE DE PROGRAMACION SCRATCH

Como sefalé Papert (1980), pionero en educacion y tecnologia, el uso de
programacion robética y entornos de programacion visualo Scratch permite a
los educadores crear experiencias de aprendizaje creativas e interactivas. Con estas
herramientas]os profesorespueden involucram los estudiantesen proyectos
practicos que fomentan la resolucién de problemas,la colaboraciony el
pensamiento critico. Ademas, los robots educativos basados en Scratch brindan
oportunidades para que los estudiantes experimenten con conceptos de ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas(STEAM) de maneratangible y
significativa. Esteenfoque no sélo promueve el desarrollo de habilidades técnicas,
sino que también fomenta la creatividad, la motivacién intrinseca y el trabajo en

equipo.

En este contexto, la fusion de la robdtica educativa y la programaciéon en
plataformas como Scratch & ser una valiosa herramienta para mejdaar
ensefianza y capacitar a los estudiantes para afrontar los retos actuales y proyectos
paraquelos estudiantetogrenrealizardeformaexperimentaénla queelloshacen,
construyen, resuelven, analizan,ocestejora a las areas de conocimiento. Esta
integracion ofrece un enfoque dinamigopractico que fomenta competencias

esencialesomola resolucionde problemas]a creatividady la colaboracion.

GeniBot es un roboteducativodigital innovadora queevolucionala
ensefianza de la programacion y la robética en el &mbito educativo, permite a los
estudiantesxplorarconceptosivanzadoge maneranteractivay divertida,através
de la creacion y programacion de robots personalizados. Investigaciceesesec
destacartos beneficiosde GeniBot erel desarrollodel pensamient@éomputacional
y lashabilidadesSTEM. Smith,A. y Garcia,B. (2023).

El uso de GeniBot es fundamental para ensefiar programacion y robética
de maneraefectiva en el dmbito educativo. Esta herramientapermite a los
estudiantesexplorar conceptos avanzadosde forma interactiva y creativa,
desarrollando habilidades clave para el siglo XXI. Al integrar GeniBot en el aula,
se fomenta el pensamiento computacional y se prepara a los essidiana

enfrentalos desafiogecnoldgicosiel futuro conconfianzay competencia.
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LA ROBOTICA EDUCATIVA
DEFINICION

Segun Ruiz (2007), la robdtica educativa se encarga de realizar una unién
entre la parte ludica y disciplinanilizando robots en el proceso de enseftanza
aprendizaje. Esto facilita la comprensién y el desarrollo de lo teérico y, a su vez,
aumenta el desarrollo del pensamiento sistémico con la adquisicion de nociones
cientificas. Ruiz (2007), menciona que la nit# educativa actia "como una
perspectivale acercamienta la solucionde problemasierivadosledistintasareas
delconocimiento'(p. 113).De estamaneraseconsiguequelosalumnosentiendan
los contenidoscurricularesque se les presentanal verlos materializadosen
diferentes proyectos que requieren un disefio, una investigacion, una construccion,
y diferentescontrolesde mecanismos.

Posteriormente, todo ello desarrolla en el alumno un tipo de pensamiento
sistémico, estructurado y de manera légi¢argnal. Ademas, permite profundizar
en los elementos relacionados con el proyecto de investigacion, con el objetivo de
analizar indagar a la robadtica educativa para fortalecer el desarrollo de habilidades

para ehprendizajeenlos estudiantesle basicalemental.

CARACTERISTICAS

Para Romos (2023), la robotica educativase caracterizapor que los
estudiantes aprendan a programar robots utilizando una variedad de lenguajes de
programacion y sensores para interactuar con su entorno, con esto permite crear
robots que pueden navegar por laberintos, evitar obstaculos, jugar futbol y mas.
Ademas, los robots educativos fomentan la innovacién y el emprendimiento, a su
vez los estudiantes pueden desarrollar proyectos que se pueden utilizar en la vida

cotidianay en el trabajo.

Por otra parte, Eguchi (2014) menciona, "la robética educativa actta
comoun puentequeconectadisciplinasSTEM, proporcionandanentornoenel
gue los estudiantes pueden aplicar conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria 'y
matematicagn proyectos practicos y colaborativos” (p. 26). Al trabajar con
robots, los estudiantes deben disefar, construir y programar, lo que les obliga a

utilizar habilidadesnateméaticaparacalcular,conceptosiefisica, paraentender
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el movimientoy la energiaprincipiosdeingenieriaparaconstruirestructuras

establey conocimientosecnologicogparaprogramaty controlarlosrobots.

De este modo, las caracteristicas mediante la integracion interdisciplinaria
no solo enriquecenel aprendizajeacadémico,sino que también desarrolla
habilidadegracticasy deresolucionde problemasesencialeparasuaplicacionen
el mundo real. Ademas, fomenta la creatividad y la innovacion, ya que se requiere
gue los estudiantes piensen criticareepntdesarrollen soluciones creativas a los

problemagjueencuentrarnsusproyectosderobdtica.

IMPORTANCIA DE LA ROBOTICA

Garciay Martinez (2020), nos indica que la robdtica es un enfoque
interdisciplinario que incluye los campos de las matematieasecnologia, la
cienciay la ingenieria. Su caracter transversal también permite que los nifios
desarrollen el pensamiento l6gico, la imaginacion y la linglistica existen varias
herramientasecnoldgicaxomo:

LEGO Education o Cubetto, En esta fase, se erfatiza la
manipulacion de materiales para fomentar la creatividad y mejorar la percegicion
tiempo y el espacio a medida que los estudiantes avanzan en su apreotizaje
la dinamica de los robots, se plantean desafios mas complejos, los alumnos
apreneran a crear esquemas, modelos 3D y programar con plataformas como
Scratcho Code.orgdeforma sencilla utilizandoSmith& Johnson(2018).

Asimismo, es importante enfocar la roboética educativa ya que fomenta el
aprendizaje a través del juego, ofreciemmi@ experiencia educativa dinamica y
envolvente. Esta metodologia no solo permite adquirir habilidades técnicas, sino
gue también facilita la comprension de conceptos matematicos, fisicos, mecanicos
e informéaticos. Al integrar la robética en el curriculascolar, se potenciael
desarrollo de competencias de manera innovadora y atractiva, promoviendo un
enfoque mas practico y experiencial en el aprendizaje. En los ultimos afios, la
robdtica ha adquiridocada vezmas importanciay protagonismoen el sector

eduwcativo, llegandoinclusoalas aulagle primaria cuandolos nifoscomienzam
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interactuar con robots a una edad temprana, se benefician de diversas ventajas y

herramientaguelesserande granutilidad enel futuro.

DESARROLLO TEORICO VARIABLE DEPENDIENTE

PROCESODE APRENDIZAJE

Las investigacionessobre educaciony Nuevas Tecnologiasde la
Informacién y la Comunicacién centran su atenci@m su mayoria hasta ahoea
los cambios y repercusiones de estos medios, en las posibilidedeemfrecen.
El estudio y la investigacion en torno a la interaccion, el aprendizajdylla€ 6 s e n
la Educacién Superior que se presenta debe tener como punto degdartidaso
de ensefanzaprendizajeen el que entran en juego diferenteselementosLa
investigacion desarrolladpor tanto tomacomopuntode partidael actodidactico:
momento en que se procesa la informacion y los diferentes impliaddogren un
sentido pedagdgico: lo mediacional, lo contextual, las estrate@iagandez,
1997).
TRABAJO COLABORATIVO

Segun Johnson (1999), el aprendizaje colaborativo se define como "la
adquisicién de conocimientosy habilidadesa través de la interacciony la
cooperacioncon otros" (p. 72). Este enfoque promueve el desarrollo de
competenciasociales y cognitivas, facilitando un entorno donde los estudiantes
puederaprendeunosde otrosy mejorarsu comprensiérdel material.

En cuanto al trabajo colaborativo es esencial para que los estudiantes puedan hacer
frente alos desafios del siglXXl que estos tengan la capacidad de trabajar
eficazmente en equipo es una habiligatiosa en casi cualquier campo profesional
porlo queel aprendizajeooperativano sélo mejorael rendimientcacadémicosino

gue también mejora la cohesién social y etiderde comunidad en el aula poreso

es importante desarrollar estas habilidades desde una edad temprana brinda a los

estudiantesinabasesolidaparael éxito futuroentodoslos aspectoslela vida.
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Figura 8. Herramientas Tic para aplicar el aprendizaje colaborativo
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Figura 8. Herramientas Tic para aplicar el aprendizal@borativo
Elaboradgoor: JenifferCastro
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SEGURIDAD Y ETICA DIGITAL
Deigualimportanciala seguridadigital sedefinecomo”la protecciorde

losdatos redesy sistemas pesardeamenazadigitalescomopiratasinformaticos,
softwaremaliciosoy accesosio autorizadoslncluye practicasomolaencriptacion,
autenticaciorle usuariosy verificaciondedatos y gestionde vulnerabilidadepara

manteneta integridady disponibilidadde la informacion”(Stallings,2020).

No obstante,consideroque es de suma importancia enfatizar a los
estudiantes la importancia de proteger sus datos personales al utilizar herramientas
tecnologicas.Ademas, deben ser conscientesde la necesidadde respetarlas
normativas especificas que regulahuso de cadauna de estas herramientas
digitales, esto no solo garantizala seguridady privacidadde su informacién

personalsino quetambiénpromueveunusoresponsaldy éticodela tecnologia.

DISENO

SegurmNorman(2013),el disefiosefavorecede estadabilidadeslpermitir
unacomunicaciérvisualpracticay la creaciénde experienciasle usuariointuitivas
y accesibles por lo cual estas capacidades son esenuabessegurar que los
servicios digitales no solo sean estéticamente agradables, sino también practicos y
facilesdeusara suvezy atransmitirmensajesle manereclaray concisa,mientras
que las experiencias garantizan que los usuarios puatiactuar de manera
natural y fluida con la interfaz digital. Esto, a su vez, mejorala calidad general del
disefio y aumentala efectividad de los productosdigitales en satisfacerdas

necesidades gxpectativasle los usuarios modernos.

De estemodo,esmuyacertaddo quenosindicaNormanya queel disefio
se ve beneficiado enormemente de las habilidades que permiten una comunicacion
visual efectiva y crean experiencias de usuario intuitivas y accesibles estas son
esencialegpara garantizarlos servicios digitales no solo sean atractivossino
también funcionales y faciles de usar el cual nos entre mensajes concisos Yy claros
los cuales son esenciales para una comunicacion efectiva y sin problemas con las
interfaces digitales. Esto no sélo mejora la caliganeral del disefio, sino que
tambiénaumentala efectividadde los productodigitales, satisfacienddas
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necesidades y expectativas de los usuarios actuales de manera mas eficiente y

satisfactoria.

Autores como Jean Piaget y L&ygotsky han discutido en detalle las
competencias centrales de la educacién logica. Piaget enfatizd la importancia del
desarrollo cognitivo y la capacidad del nifio para comprender y aplicar principios
l6gicos a medida que crece. Por otro lado, Vygotskgated el papel del entorno
social y la interaccion en la formacion del pensamiento logico y creia que el
aprendizajeseproducesncooperaciory didlogopor lo queambosautoreenfatizan
la importancia de desarrollar habilidades l6gicas desde unatewfglana para
proporcionaruna base sélida para el pensamientocritico y la resolucionde

problemas.

A mi entendeambosautoresofrecenperspectivasomplementariasobre
cémo cultivar habilidadeslégicas desde una edad temprana,proporcionando
herramientas para el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de resolver

problemasie manera&fectivaa lolargodela vida.

PROCESODE APRENDIZAJE
TECNOLOGICA

En cuanto a Gardner (2021), mejor conocido por su teoria de las
inteligencias multi@s, argumentd que la competencia tecnolégica no se limita al
mando técnico, sino que también incluye la capacidad de utilizar la tecnologia de
manera ética y efectiva en todos los ambitos de la vida por lo que el desarrollo de
competencias técnicas incluge soélo la adquisicion de habilidades técnicas, sino
también la capacidad de pensar criticamente, resolver problemas y colaborar en un
entorno digital. Estas capacidades son esenciales para fomentar la innovacion y la

adaptabilidacenun mundodetecnoloda enrapidaevolucion.

Como resultado, la vision de Howard Gardner sobre las competencias
tecnoldgicas es profundamente relevante en la era digital actual. Su enfoque en la
éticay la efectividadenelusodela tecnologiadestacda importanciadeno limitarse
al dominio técnico, sino también de cultivar habilidades como el pensamiento

critico y la capacidadde resolverproblemasen entornosdigitales.
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Gardner nos recuerda que las habilidades tecnoldgicas deben ser complementadas
con habilidadescognitivasy sociales para enfrentdons desafios complejoy

aprovechatasoportunidadegnel entornodigital contemporaneo

PROGRAMACION

Segun Papert (2020), reconocido como un pionero en educaciony
tecnologia, aboga por el uso tguajes de programacion como herramientas
cognitivas que van mas alla de ensefiar a los estudiantes a codificar. Para Papert, la
programaciériomentael pensamienteomputacionay la resoluciénde problemas
de manera integral, permitiendo a los estu@sirabordar sistemas complejos de
formacreativay estructuradaEstudiamprogramaciomo solodesarrollzhabilidades
técnicas, sino que también potencia la capacidad de pensamiento l6gico vy critico,
proporcionando a los estudiantes las herramientas nexegara enfrentar los

desafioglel mundodigital actualy futuro.

De igual importancia, las habilidadesbasicasde programaciénson
esenciales en la educacion moderna. Seymour Papert proporciona informacion
valiosay enfatizaguela programaciémo soloensefidabilidadegécnicassino que
también mejora el pensamiento computacional y la resolucién de problemas de
sistemagpor mediodeestacompetenciano solo saplicaalastecnologiasctuales,
sino que también prepara a los estudiantes pd#web, donde la capacidad de
adaptarsg desarrollarsolucionesnnovadoragnel entornodigital seracrucialpara
la educacidén en programacion no solo proporciona a los estudiantes herramientas
practicas, sino que también desarrolla las habilidadesedsamiento critico y

creativoguesonesencialeenun mundocadavez mastecnolégicoy globalizado.

ALFABETIZACION DIGITAL

Jukes (2023), reconocido por su compromiso en el campo de la educacion
y la tecnologia, destaca la importancia de desarrollaritiatbis que partan mas
alla del simple manejo de herramientas digitales. Para Jukes, la alfabetizacién
digital involucra en conocer como utilizar dispositivos y software, también se
enfoca en comprender cdmo evaluar y utilizar la informacién de maneca,criti

colaboraren entornosdigitales, y adaptarsea las constantesnnovaciones
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tecnoldgicaslas cualesson esencialespara equipar a los estudiantescon las
habilidades necesarias para prosperar en una sociedad digitalmente avanzada y

globalizada.

Dela mismamaneraparala participaciorefectivaenla sociedadnoderna,
promoviendo tanto el aprendizaje continuo como la ciudadania digital responsable
estono solopreparaalosestudianteparasercompetentesnel usodelatecnologia,
sino que también los capacita para adaptarse y prosperar en un mundodonde la

innovaciontecnoldgicaesconstante.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
APRENDIZAJES BASADO EN PROYECTOS (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia educativa
guefomenta el aprendizaje significativo y activo al involucrar a los estudiantes en
la resolucion de problemas del mundo real a través de proyectos colaborativos esto
permite a los estudiantes adquirir conocimientos y habilidades de manera méas
profunda, tamliin promueve el desarrollo de competencias como el trabajo en
equipo,la resoluciénde problemasy la comunicacion efectivael ABP motivaalos
estudiantes al ofrecerles la oportunidad de explorar sus propios intereses y aplicar
lo aprendido en context@uténticos, preparandolos mejor para enfrentar desafios
delmundoreal(Thomas2020).

TIPOS DE ESTRATEGIAS

Segun John Biggs, las instituciones educativasafrontan la continua
necesidad de perfeccionar sus metodologias pedagogicas para desempefiar con los
estdndares de calidad requeridos por lo cual es fundamentalmente apoyada por el
equipo docente, quienes poseen un conocimiento profundo de los objetivos de
aprendizaje y de cémo los estudiantes obtienen conocimientos en la actualidad es
de suma importancia los estudiantes de herramientas efectivas que faciliten la
comprensiony retencionde la informacién de maneraeficaz. Ademas, estas
adaptacionesson decisivas para asegurarque las metodologiaspedagodgicas
desarrollery semantengarsolidasalo largodeltiempo.Esfundamentadistinguir
entre las estrategias de enseflanza y las estrategias de aprendizaje: la primera se

refiereala planificacionquerealizael docentgaraoptimizarel procesceducativo,
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mientras que la segundase certra en los procedimientosmentalesque los
estudiantes emplean para aplicar el conocimiento de manera significativa. Esta
diferenciacion es crucial para mejorar la calidad del aprendizaje, ya que facilita la
asimilacion efectiva de nuevos conocimientos parte de los alumnos (Biggs,
2003).

Sinembargoesimportantequelasinstitucionessducativas yos docentes
estérenconstanteapacitacion pjustandesusenfoquegieensefianzaaprendizaje
para asegurar que se cumplan los estandares de calidad doemacgenta que se
promueva un aprendizaje efectivo y significativo para los estudiantes usando estas
metodologias pedagodgicas las cuales implican implementar las nuevas técnicas y
herramientas educativas para mejorar la comprension y facilitar ese pdeceso

manera optima.

FIGURA 6. Tipos de estrategiasde ensefianzavirtual.
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FIGURA 6. Tipos de estrategiasde ensefianzavirtual.
Elaboradopor: JenifferCastro

CLASIFICACION

En su trabajo, Garrison (2020) explora como las tecnologiasde la
informaciéon y comunicacion (TIC) facilitan el aprendizaje colaborativo y
constructivista en entornos virtuales se enfoca en sus investigaciones han ayudado
aclasificarlasestrategiasirtualessegursucapacidagarapromovera interacciéon
entre estudiantes y facdit el desarrollo de comunidades de aprendizaje en linea a

suvezesteautorabogapor el disefiocuidadoso dactividades/ entornosvirtuales
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gue fomenten el compromiso activo de los estudiantes y la construccion colectiva

delconocimieno.

Posteriormente, las estrategias metodoldgicas virtuales se pueden clasificar de

diversasmaneras, segun el tipde interaccion, se distinguen entre estrategias

sincrénicagy asincronicasambiénsepuederclasificarsegurel formatodeentrega,

ya seamultimediao textual,otro enfoquecrucialessegurel paradigmagpedagdgico,

que puedeerconstructivistao conductista.

METODOLOGICAS VIRTUALES

[ CLASIFICACION ESTRATEGIAS ]

e
(P (%)
2
Grado de
Tipo d Formato de Enfoque ) LS
intt;?:cc?én ( entrega pedagégico interactividad
J
-

* Sincrénicas: Aquellas que
ocurren en tiempo real,
como videoconferencias,
chats en vivo, etc.

* Asincrénicas: Actividades
que no requieren que
todos los participantes
estén presentes al mismo
tiempo, como foros de
discusién, correos
electrénicos, etc

&

* Multimedia: Incluyen el
uso de videos,
animaciones, infografias,
entre otros.

* Textuales: Actividades
que se basan
principalmente en texto,
como lecturas en linea,
documentos
compartidos, etc.

B
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e Constructivistas: Fomentan la

construccién activa a través de
actividades como proyectos
colaborativos.

Conductistas: Centradas en la
repeticion y el refuerzo de
contenidos mediante
actividades estructuradas y
evaluaciones regulares.
Conectivistas: Se basan en la
conexién y colaboracién entre
estudiantes y recursos
distribuidos, como redes

sociales .

Figura 7. Clasificacion estrategiasmetodologicasvirtuales
Elaboradgoor: JenifferCastro

* Interactivas:
Actividades que
requieren la
participacion activa del
estudiante, como
simulaciones, juegos
educativos, etc.

* No interactivas:
Contenidos estaticos
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o videos no
interactivos.
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CAPITULO 1I
DISENO METODOLOGICO

GENERALIDADES

El disefio metodoldgico del texto de investigacion se considera el plan general a
implementar para responder las preguntas del proyecto, la clave para lograr los resultados
esperados es encontrar la mejor solucionrablpma y lograr el objetivo principal del
trabajo, es responsable de crear conocimi@mda ciencia de la investigacién. Los

métodogeinvestigaciorprocedimentahanhechoaportegositivos(Martinez,2013).

Porotraparte el disefiometodoldgicade un textodeinvestigacidrjuegaun papel
crucial en la planificacion y ejecucion del proyecto se utiliza métodos adecuados para
alcanzar los objetivos establecidos con la finalidad de ofrecer una estructura coherente y
sistematizadgueoptimicela obtenciornde resultadogonfiables ysignificativos.

PARADIGMA Y TIPO DE INVESTIGACION

PARADIGMA

El proyecto de titulacion integra tanto métodos cuantitativos como cualitativos
para vincular la experiencia empirica con la generacion de conocimiento. llargbs
obtenidos mediante este enfoque mixto permitiran realizar un analisis comprehensivo,
combinandda interpretaciorsubjetivaconel analisisnumérico,conel objetivo de ofrecer

solucionesfectivasala probleméticabordadgHernandez2014).

La investigacion se encuentra en el marco mencionado anteriormente, ya que es

crucial recopilary analizarla informaciénparaconfirmarla. De estamaneraos datos
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precisos y determinar las estrategias metodologicas basadasdéna educativa para el
desarrollo de habilidadesde aprendizajesignificativo de los estudiantesde basica

elemental.

MODALIDAD DE INVESTIGACION

La modalidad implementada en el presente trabajo de investigacion es aplicada,
ya que contribuye de manes@nificativa al desarrollo del proyecto. Segun Fernandez y
Baptista (2014), la investigacion aplicada busca resolver problemas especificos mediante
la recoleccién y analisis de datos practicos. En este caso, se tomaran como ejemplo las
entrevistas y en@stas ejecutadas, las cuales permitiran recoger los datos de manera

precisay facilitaranel andlisisde la informacion.

NIVEL DE INVESTIGACION

El nivel aplicado al proyecto es de tipo descriptivo porque busca identificar las
caracteristicas de los olpstde estudio al igual que las situaciones, el corte exploratorio
forma parte del progreso del presente trabajo de investigacion debido 52 a que interviene
elenfoque cualitative inclusola informacionseobtienede precisionesuantitativas yle

investgacioneseferentesl temarealizadogorotrosautore§Condori,2020).

El trabajo de investigacion contiene un corte documental que permite obtener
conocimientos referentes a la robdtica educativa en el proceso ensedjzneralizaje

mediante ehnalisisde libro,articulos,ensayos ylocumentos.

Como ultimo pardmetro es lo orientacion de campo, que ha permitido recopilar
datos de los objetos de estudio mediante encuestas a los padres de familia. Ademas, se
realizétabulacioneslelosresultadoparaun andlisise interpretaciéradecuadoslambién

se utilizararfuentesdocumentaleparaevitarla duplicacionde datos.

PROCEDIMIENTO PARA LA BUSQUEDAY PROCESAMIENTO DE DATOS
TECNICAS PARA LA RECOLECCION DE LA INFORMACION

Mediante la recopilacién déatos se utiliza diversas técnicas, Las encuestas y
entrevistasonpartedelasestrategiapararecopilarinformaciondelos objetosdeestudio,

el primer punto tiene como objetivo adquirir datosa travésde cuestionariode opcion

38



multiple para conocer la opinién de los encuestados, mientras que en las entrevistas que
son dirigidas hacia los docentes haciendo a una referencia a una conversacion de caracter

formal de manergpresenciatonel sujeto.

ENCUESTA

Segun Hernandez et a2((14),el cuestionario se considera un documento crucial
parainvestigarsuvariabledeinterés.Esteinstrumento esl masadecuad@orquelosdatos
gue recoge son referentes con la problematica planteada, permitiendo una recoleccién de
informacion precia y relevante. Su disefio asegura que las preguntas estén alineadas con
los objetivos de la investigacion, facilitando asi un analisis efectivo y una comprension

profunda detemade estudio.

De igual importancia, las encuestas seran enfocadas de tipal gigitlo que
resulta mas eficiente al momento de aplicarlas en la investigacion, las cuales se realizaran
a los representantes legales de los estudiantes, asi pues, sirven en la recopilacion de datos,
su uso facilita obtener la informacion en el resultadentado a las posibles soluciones

paraerradicafda problematicap debilitarlos efectosnegativogjueprovoca.

ENTREVISTA

La entrevista segun TroncosePantojay AmayaPlacencia(2017), es una
herramienta importante para obtener informacion que sepasarias investigaciones de
enfoque cualitativo. Los datos se consiguen mediante una interaccion directa entre el

entrevistadg el investigador.

Asimismo, esta técnica es de gran provecho para el investigador, que mediante el
sustento de un guia de enista adquiere informacion directa de la persona. Es conciso
aplicarla acorde al contexto de la poblacion de docentes investigados, que se puntualizara

masadelante

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

INSTRUMENTOS

Losinstrumentosjueseaplicaronpararecabatinformacionrelevanteenla presente

investigacioresla entrevistajuesederivade guiadeentrevistagstéserdaplicada
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a los docentes del plantel y el cuestionario que se emana de la técnica encuestas que seran
aplicadas a le padres de familia y docentes de la institucion. Los encuestados pertenecen

al sistema educativo ecuatoriano particular en la modalidad presencial de la region Sierra,
provincia de Pichincha, Uni dad Educativa AT
Rumifiahui, es importante mencionar que la aplicacién de los instrumentos encuestas y

entrevistagjueserealizarademaneraonline paragarantizata efectividady confiabilidad.

CUESTIONARIO

Como sefiala Kerlinger (1986), el cuestionario es un instruntentecopilacion
de datos compuesto por varias preguntas estandarizadas y estructuradas. Esta técnica
permite obtener informacion de manera sistematica y eficaz, facilitando la comparacion y
elanalisisdelasrespuestasl disefiodel cuestionario debserpreciso pargarantizamue
losdatosreunidossearvalidosy relevantegnla investigacion.

Por consiguiente,el cuestionariopermite obtener datos de una determinada
poblacién en este caso son los representantes legales de los estudiantebjetincetie
recopilar informacién acerca de la robdtica educativa para el desarrollo habilidades de
aprendizajeenlos estudiantes, @uestionaricestdconformadagpor 11 preguntasieopcion
multiple cuyagespuestasebasarenla escalade Likert.

GUIA DE ENTREVISTA

SegurPatton(2002)y Kyale (1996) Esuninstrument@senciaénlainvestigacion

con enfoqueualitativaqueestructura en el procesle la entrevistaEstaherramienta
proporcionaun conjuntode preguntagjuedeberserabordadosasegurando gusecubran
todoslos aspectoselevantesle la investigacidnDe la mismaforma, facilita la
comparacidrsistematicade respuestag ayudaa manteneel enfoquedurantelas
entrevistaspermitiendarecolectadatosdetallados profundossobreel temainvestigado.

Porotro lado,comosegundanstrumentése realizarala guia de entrevista
conformadapor 11 preguntasibiertas losdocenteparaconocel criterio referentealas
herramientatecnoldgicay estrategiasnetodologicadasadasnla robdticaeducativeen

el procesensefanzaprendizajenfocaddhacialosestudiantesle basicaelemental.
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PLAN Y PROCEDIMIENTO DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

PROCEDIMIENTO

Para el procedimiento de la presentgestigacion, el proceso de analisis y recoleccién de

la informacién, resulta en una herramienta valiosa para investigar. En este estudio, se
manejaron dos enfoques para reunir datos, uno dirigido a los padres de familia de los
estudiantes y otro a los dentes. Para el grupo de los representantes legales, se disefid un
cuestionaridigital utilizandola herramientdecnoldgicasoogleForms,quesedistribuyd

en linea a través de internet. Esta estrategia permitié recopilar datos de manera rapida y
eficiene, donde, pudieron completaal cuestionariode forma asequibley desde sus
dispositivos méviles, lo que facilité su colaboracion y la recopilacion de datos en tiempo
real.Parael grupodeeducadoredel Areade Robéticae InteligenciaAtrtificial, se optopor
unametodologigresencialitiizandounaguiade entrevistala cualreflejala importancia

de la interaccion directa con los profesores y les permatx@resarsus opinionesy
percepciones de manera detallada, para conocer sobre la roboética adtmatkivestos
realizan diferentes estrategias pedagoégicas en el proceso ensepeagizdizaje enfocado

hacia los estudiantesde basicaelemental.La entrevistapresencialen la institucion
educativa se convirtié en una herramienta valiosa para obtdaenacion cualitativa y

comprendeprofundamentdos puntosde vista.

POBLACION

El universo que va a ser investigadolo constituye el nimero de personas
seleccionadagpara obtenerla informacion mediantela aplicacion delos respectivos
instrumentos. Eersta seccion destinatarios del proyecto se trabajara con una poblacion de
67 son representantes legales de los estudiantes de basica elemental y 5 de ellos son
profesores de robdtica educativa dentro del plantel. La cual esta conformada por los
docentes yrepresentantes de basica elemental, de la Unidad Edudafive i | har d de
Chardino.

Tabla 1. Poblacion

Unidadesde Observacion N° %
DOCENTES 5 5%
REPRESENTANTE 67 99%

TOTAL 72 100%

Elaborado por: JenifferCastro
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MUESTRA

Se aplicara el muestreopor convenienciaes una técnica de muestreono
probabilisticadonde las muestrasde la poblacion se seleccionansolo porque estan
convenientemente disponiblparael investigador.

Enesteproyectosetrabajard comnapoblacionde 67 representantes legalds los
estudiantes de basica elemental los cuales corresponden a 2°,3°.4°, de educacion general
basica, por lo que no se va a trabajar con los estudiantes sino con el representgue legal,
lo tanto, estos alumnos estan en el radgoedad de 6 a 8 afios, en ese contexto los
encuestados seran los representantes por la edad de los estudiantes y 5 de ellos son
profesoresleroboéticaeducativadentrodel plantel.

Tomando en cuenta que se tiene una poblacion finita de representgrtesese
a utilizarla siguienteférmula paracalcularla muestra.

E=02¢220z0
d2z (67 1)+ %227z N

Donde: n: Tamafodela muestra
N: Poblacién

g: Probabilidad erontra

d: Nivel de precision

Z: Nivel de confianza

p: Probabilidacafavor

Parael siguiente célculseconsidera umivel de confianzadel 95%a lo cualle

corresponde univel de precisiordel 1,96y unaprobabilidada favory encontra deb%

€ =6721,96220,520,5
0,052z (671 1)+ 1,962z 0,52 0,5

¢ = 58representantes

Seobservajuela poblacionderepresentantdegalesesde 67, mientragjuela
muestraseleccionadauentacon 58.La a diferenciaesde apena® personastazénpor
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la cualseoptapor encuestaal total de la poblacionesdecir alos 67 representantegue

formanpartede EducaciorBasicaelemental.

Porotro ladodebidoa quesetienecincodocentes, ngerealizéel calculodela
muestra, ya quda poblacion es pequeia se necesitatomar en cuenta diferentes
opiniones para poder acumular esta investigacion, en este caso se aplicara una guia de

entrevista dosdocentes.

La muestra seleccionada es de tipo no probabilistico y se basa en el juicio y
comprensiomelinvestigadorsobreel casode estudiola posibilidadde serseleccionados
y no separadoen funcionde susaracteristicas habilidadegPimienta,2000).

VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

VALIDEZ

El proceso de recoleccion de informacion se direcciona en la busqueda y la
acumulaciénde datos relevantes y precisos en el marco teérico de la investigacion. La
validez se ocupa de verificar si el instrumento mide lo que se pretende averiguar, y por
ende la confiabilidad se enfoca en la consistenciade la informacion en diferentes
situaciores a lo largo del tiempo, por lo tanto, la validez como la confiabilidad son

relevanteparagarantizaidosresultado® instrumentosgeinvestigacion.

Ortiz (2006)defineala validezcomof agtadodeuninstrumentaealmentemide
lavariablequ@r et ende mediro (p. 159), es decir,
enla investigacionPor lotanto,enel presentestudioselo realizaraatravésdeljuicio de
los expertos que permitira validar las entrevistas y encuestas que se van gvhcar
garantizar el éxito del trabajo, ademas obtener informacion valida para evitar presentar
resultados errados para que no exista un retroceso en las estrategias pedagdgicas y que no
mejoren los procesos de ensefiargaendizaje en los estudiantes decation basica

elemental.

En este mismo contexto, la validez se realizé a través del juicio de dos expertos
en el area educativa, Francis Pamela Achig Jarrin Lic. En ciencias de la Educacion,
Magister en Educaciony Pedagogia.Miembro del grupo de investigacion de la
Universidad Indoamérica. Ayudantie catedra. Promotora de carreras universitarias.
Asesoraeducativaen KAIROSEDUCA. Actualmentedocentede la unidad educativa
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Teilhard de Chardin. Con 4 afiosde experienciaen el camp educativo,docentede
Robdticae InteligencidArtificial enel areade Educacion.
ORCID:https://orcid.org/000®001-86295142

Byron Ramiro Benitez Corella MSc. En Pedagogia de La Educ&sbgiosa,
Lic. En Ciencias de la Educacién especializacion en Pedagogia. Lic. En Ciencias De La
Educacién Mencion Educacion Intercultural Bilingie. Diplomado en el area de Cameras,
Exposure And Photography en la Universidad Michigan State UniversityorBgalo en
MOOC: Flipped Classroom,Una ExperienciaPedagogicaen la EscuelaPolitécnica
Nacional.Capacitadoenentornossirtualesde aprendizajgaralos colegiosSalesianoslel
Ecuador afio 2020. Coordinador de departamento de comunicaciones Técniem&ales
DonBosc020182022.Editor detextosdefisicaparabachilleratacolecciéon2024encurso
LNS. Con méas de 23 afos de experiencia en la docencia de reconocida Instituciones
Educativas de nivel secundario de la ciudad de Quito y actualmente labordreddd
Educativa Teilhard de Chardin en el area administracion y direccion. Autor de texto de
Fisica para Segundo de bachillerato colecéitomtera. LNS afio 20205BN 9789942
23-3950

CONFIABILIDAD

Uno de los requisitos que debe cumplimstrumento de recoleccion de datos es
la fiabilidad y la confiabilidad de la informacién. que Frida Ortiz (2006), lo define como
Aun m®dnalld mara comprobarla confiabilidadd e | instrumeldat oo (p.
presente investigacion se aplico la enstviy la encuesta, obteniendo una muestra de 67
colaboradores de la Unidad Educativa Teilhard de Chardin, donde una vez tabulados los
resultados, se calcul6 la confiabilidad del instrumento a través del programa estadistico
SPSSy conel coeficienteAlfa de Cronbach.

TABLA.2

ESTADISTICADE FIABILIDAD

Alfa de Cronbach N° de elementos

0,916 16

Elaboradgoor: JenifferCastro
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Coeficientedealfade Cronbach
0.8lal Muy altaconfiabilidad
0.61a0,8 Alta confiabilidad
0.41a0,6 Moderadaconfiabilidad
0,21a0,14 Bajaconfiabilidad
0,01a0.20 Muy bajaconfiabilidad

Elaboradgor: JenifferCastro

FORMULA

Donde:

"QEI nUmerodeitems= 16

i 2: Sumatoriadela varianzade los items= 11,497

i &: Varianzadela sumade los items= 6,00

| : CoeficientedeAlfa de Cronbach

Sustituimosenla ecuacion:

Cuanto méas se aproxime a su valor méximo, 1, mayor es la fiabilidad de la
escala. Ademas, en determinados contextos y por tacito convenio, se considera que
valores del alfa superiores a 0.7 o 0.8 son suficientes para garantizar la fiabilidad dela
escala. (Salas, 2019, p.5). El resultadb alt&a de Cronbach fue de 0,916, lo que
demuestrguetieneunaconfiabilidadenelrangode0,81a1,00queesigualaConfiable

11,497
L o0
= 0,91616667

enuna escalde medida,construidaa partir delasn variablesobservadas
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Matriz de Operacionalizacionde Variables Independiente

Tabla 3. RobéticaEducativa

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E
- INSTRUMENTOS
Representantes

Bermejo, A. (2003) gracias Importanciadela | § Materia
a la iniciativa, participacién robética. Interdisciplinar Técnica:
y cooperacién de los Gamificacion T Encuesta
estudianteda roboticaes Repregentantes
una herramienta de accion T Entrevistaa
disponible en el proceso Docentes
educativo, que promueve S
desarrollo desde el punto ¢ Desarrollo Desarrollodel
desarrollocognitivoreal cognitivo pensamienttbgico
hasta el punto de desarroll Aprendizajeatravés
cognitivo potencial. En est; dela experiencia
punto,esimportante Instrumento:
resaltar que inicialmente e| 1 Mediador 1 Guiade
docente desempenia el paf 1 Impulsador entrevista
de mediador, pero a medig Roldeldocente | Resolucion T Cuestionario
queavanza kprocescse q Potenciar
convierteen impulsordel habilidades

procesoceducativo.

computacionales

Elaborado por: Jeniffer Castro
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Variable Dependiente
Tabla 4. HabilidadesBasicasparael aprendizaje

ITEMS BASICOS .
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES E—— IN;ESS,‘\;:EASTEDS

Docentes  Representantes
Martinez yGarcia (2021) 1 Trabajo
enfatizarla importanciade Aplicabilidad colaborativo Técnica:
integrar el uso de la 1 Seguridads ética | 5.7 1 1 Encuestaa
tecnologia en el desarrollo digital representantes
de estas habilidades, {1 Disefio _
brindandoa los estudiantes i Entrevista a
acceso a una amplia gamg Estrategias Docentes
derecurso®ducativo metodoldgicas o
mejorandcsu capacidz/d ) T Aprendizajebasado
para resolver problemas d q _(T_inpp())r;)yectos
formaindependiente. 1 Clasificacion 5,7al8 6 Instrumento:
Juntasestashabilidadeson
esencialeso séloparael
éxito académicosino 1 Logica 1 Guiade
tambiénparala vida o 1 Tecnologica entrev.|sta .
cotidiana y el desarrollo | D's€ho 1 Programacion f Cuestionario
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Elaborado por: Jeniffer Castro
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Andlisis e Interpretacion deresultados

Los resultados obtenidos estan vinculados con los objetivos especificos

investigados partir dela informacionrecopiladay analizadaenesteestudio.

Para la obtencion de resultados fue necesario identificar los
procedimientos para adquirir y analizar informacidén que se encuentre en linea con
los objetivosde estainvestigacion, seategorizaromlosgruposde participantes67
padres de failia de educacion general basica, a quienes se les aplicé una encuesta
a través de Google Forms, y 5 profesores del Area de Robdtica Educativa, quienes
fueron entrevistados siguiendma guia de entrevista. Todos los participantes
pertenecen a la Unidadikcativa Teilhard de Chardin, los resultados obtenidos se

analizarore interpreto.

Presentacion e interpretacion de resultados de la encuesta dirigido a

los padresde familia

La presentacior interpretaciorde losresultadogle la técnicaencuestsy
seutilizé el instrumento cuestionario dirigida a los padres de familia del subnivel
elemental de EGBseorganizo en tablas de frecuencias y se complemento con un
diagrama circular. Luego, se realizé un analisis detallado de estos datos utilizando
criteriosestadisticos, enfocandose en los porcentajes que reflejan las opiniones de
los participantes en la investigacion. En las tablas de frecuencias y porcentajes, la
primera columna describe las diferentes opciones de la escala tipo Likert utilizada
en el cuestonario dirigido a los estudiantesLa segunda columnanuestra la
frecuenciaconla quelos participantegligieronestaspcionesy laterceracolumna
presentalos porcentajescorrespondientesa cada frecuencia. Este enfoque
metodoldgico tiene como objetivo proporcionar una representacionclara y
cuantitativa de las respuestas de los participantes, permitiendo una interpretacion
precisadelosresultadoscomose detalla continuacion:
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Tabla 5. El grado que cursa surepresentado.

Opciones Frecuencia Porcentaje
Segundo 23 34,33%
Tercero 20 29,85%
Cuarto 24 35,82%

67 100,00%

Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuestgadresiefamilia

Frecuenci:

B Segundo ® Tercero ® Cuartc
Gréfico 9. Grado que estacursandodel nivel elemental
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia

Andlisis e interpretacion deresultados

De las 67 respuestas recibidas que significan el 100%s padres de
familia, el 34.33% (23 respuestas) son de segundo afio de EGB, el 29,85% (20
respuestasgjondetercerafiode EGBY el 35,82%(24 respuestasjondecuartoaio
de EGB.
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ENCUESTA REPRESENTANTESLEGALES
1 ¢Considera que larobdtica educativa es importante para el desarrollo
académico de su representado, mejora el trabajo colaborativo con sus
compafieros?

TABLA 6.
La robdticaeducativaesimportanteparael desarrolloacadémico

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente deacuerdo 38 56.7%
Deacuerdo 24 35,8%

Ni de acuerdoni endesacuerdo 3 4 5%

En desacuerdo. 1 1,5%
Totalmenteendesacuerdo 1 1,5%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimerol.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia

@ 5: Totalmente de acuerdo.

@ 4: De acuerdo.

() 3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 2: En desacuerdo.

@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Grafico 10. Larobdtica educativaesimportante para el desarrollo académico
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padredefamilia
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En la encuesta realizada a 67 representantes legales, el 56,7% manifesté
estartotalmente de acuerdo en que la robética educativa es fundamental para el
desarrollo académico de sus hijos. Un 35,8% también apoya su uso, aunque con
menorintensidad. Ur,5%semantieneneutral sinunaopinionclara,mientrasque
solo el 1,5% estaen total desacuerdacon la implementaciénde la robética

educativareflejandounaminimaoposicion.

Estosresultadogvidenciarunamplio respaldchaciala roboticaeducativa
entre los encuestados. La razén detras de estos resultados probablemente radica en
la creciente conciencia sobre la importancia de la tecnologia en el mundo actual y
supapelclaveenpreparar dos nifiosparalos desafioguturos.Ademas, laobdtica
promueve habilidadescomo la resolucion de problemas,la creatividady el
pensamientaritico, lo que refuerza la percepcidon positiva de los padres sobre su

impactoeducativo.

2. ¢Cree que con el uso de robots para la educacién es posible
potenciar habilidadescomoel pensamientocritico y la capacidadresolutiva?

TABLA 7.

Usoderobotscon uso pedagdgico
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 37 55,2%
Deacuerdo 22 32,8%
Ni de acuerdoni endesacuerdo 6 9%
En desacuerdo. 1 1,5%
Totalmenteendesacuerdo 1 15%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimero2.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia
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@ 5: Totalmente de acuerdo.
@ 4: De acuerdo.
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 2: En desacuerdo.
@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Grafico 11. Uso de robots con uso pedagdgico

Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padredefamilia

Analisis: Se encuest6 a 67 representategales, de los cuales el 55,2%
estd completamente de acuerdo en que el uso de robots con fines pedagdgicos
potencia habilidades como el pensamiento critico y la capacidad resolutiva. Un
32,8% también apoya el uso de robots en la educacion,aunque con mena
conviccion.Porotrolado,un9% semantieneneutral sinexpresaunaopinionclara.
Finalmente, solo el 1,5% esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo conla

implementacion deobotspedagdgicodp quereflejaunaminimaoposicion.

Estos resultadoprobablemente se deben a que los padres reconocen el
valor de la tecnologia en el desarrollo de competencias clave para el futuro. El uso
de robots en la educacion no solo fomenta habilidades cognitivas avanzadas, sino
guetambiéndespiertal interésdelos nifios,lo quegeneraunapercepciorpositiva

entre logepresentantdegales.

La mayoria de representantes legales estan de acuerdo sobre el uso de
robots con fines pedagodgicos, se revela un panorama mayormente positivo hacia
estainnovacioneducativaLa mayoriadelos encuestadosiuestraunfuerteapoyo,
convencidos de que los robots pueden ser una herramienta valiosa para desarrollar
habilidades criticas en los estudiantes, como el pensamiento critico y la capacidad
resolutiva. Este entusieno sugiere una apertura significativa hacia la integracion

de tecnologiaavanzadasnel ambitoeducativo reflejandouna
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confianza en sus beneficios potenciales. En conjunto, estos resultados reflejan un
panoramaesperanzadoly receptvo hacia la innovacion tecnolégica en la
educaciénaunquetambiénresaltania importanciade abordaras preocupaciones

y proporcionatinformaciony evidenciasuficientegaraganarla confianzatotal de
todoslosinteresados.

3. ¢Considera que laincorporacion de la robdtica ha generado mejoras
cognitivasensurepresentado?

TABLA 8.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 33 49,3%
Deacuerdo 27 40.3%

Ni deacuerdoni endesacuerdo 5 7,5%

En desacuerdo. 1 1,5%
Totalmenteendesacuerdo 1 1,5%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimero3.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padreslefamilia

@ 5: Totalmente de acuerdo.

@ 4: De acuerdo.

) 3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
© 2: En desacuerdo.

@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Grafico 12. Mejoras cognitivascon el usode la robdtica
Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)
Fuente: Encuestaa padresde familia
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Andlisis: Se encuest6 a 67 representantes legales, de los cuales el 49,3%
esta completamente de acuerdo en que la incorporacion de la robética mejora las
capacidadescognitivas de los estudiantes.Un 40,3% también apo/a esta
integracion, aunque con menor intensidad. Un 7,5% se mantiene neutral, sin una
opinion clara, y solo el 1,5% esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con la

incorporaciordela robética,reflejandounaminimaoposicion.

Estos resultados podriadeberse a que los padres perciben la robética
como una herramienta eficaz para desarrollar habilidades cognitivas esenciales,
como la resolucion de problemas y el pensamiento légico, ademas de adaptarse a
unentornoeducativocadavezmastecnologicoEstorefuerzasuapoyoala robdtica

comounapartevaliosadel procesade aprendizaje.

Los representantes legales sobre la incorporacion de la robodtica en la
educacion, los resultados muestran una fuerte tendencia positiva. Casi la mitad de
los encuestadocree firmemente que la inclusién de robots en el entorno educativo
mejora las capacidadesgnitivas de los estudiantes. Este apoyo contundente indica
una percepcion generalizada de los beneficios potenciales de la robdtica para el
desarrollo intelectual de los alumnos. Ademas, un grupo considerablede
representantes legales también apoya la integracion de la robética en la educacion,
aunque con menor entusiasmo.Este apoyo moderado sugiere que, aunque
reconocenlas ventajasde esta tecnologia, puedentener algunasreservaso
preocupaciones que los hacen ser mas cautelosos. Una pequefa porcion de los
encuestados se mantiene neutral, sin una opinién definida sobre el tema. Esta falta
de posicionamientpuede reflejar incertidumbre o la necesidad de nfasmacion
y evidencia para formar una opinidén concreta. Finalmente, una minima proporcion
delosrepresentantdsgalesxpresalesacuerdoonlaincorporaciordelarobética
en el ambito educativo. Esta oposicion, aunque escasa, destaca la presencia de
algunas inquietudes o escepticismo respecto a la efectividad o adecuacion de los

robotsenel procesceducativo.
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4. ¢Consideraque el uso de la robotica esun elemento que facilita el
desarrollo de habilidadesde Programaciénenlos nifios?

TABLA 9.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 36 53,7%
Deacuerdo 25 37,3%

Ni de acuerdoni endesacuerdo 3 4,5

En desacuerdo. 2 3%
Totalmenteendesacuerdo 1 1,5%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimero4.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia

@ 5: Totalmente de acuerdo.

@ 4: De acuerdo.

£ 3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
® 2: En desacuerdo.

@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Grafico 13. Uso de la robotica esun elemento que facilita el desarrollo de
habilidadesde Programacion.

Fuente: Encuesta padresiefamilia
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
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Analisis: Se encuestd a 67 representantes legales, de los cuales el 53,7%
esta totalmente de acuerdo en que el uso de la robdtica facilita el desarrollo de
habilidadesle programaciorenlos estudiantedJn 37,3%tambiénapoyaestaidea,
aunque con menoroaviccion. Un 4,5% se mantiene neutral, sin expresar una
opinion clara sobre el tema. Finalmente, solo el 3% se muestra en desacuerdo y el
1,5%esté&otalmenteendesacuerdoconel usodela rob6ticacomoherramientgpara
desarrollar habilidadede programacionevidenciandaina minimaoposicion.

Estosresultadogprobablementeeflejanunacrecienteconcienciaentrelos
padres sobre la importancia de la programacién en el futuro laboral y educativo de
sushijos. Venla robéticacomounamaneraefectiva y practicadeensefar conceptos
de programaciénde forma accesibley atractiva, lo que impulsa un apoyo

significativoa suincorporaciorenla educacion.

La mayoria de los representanteslegales encuestadosperciben
positivamente el uso de la roboétiea la educacion para desarrollar habilidades de
programacion, una pequefia minoria de los encuestados se mantiene neutral, sin

expresaunaopiniéndefinida.

La mitad de los encuestados considera la falta de informacion suficiente o
a la espera de mas resglos concretos antes de tomar una posicion firme, aunque
hay una pequefia fracciébn que se mantiene neutral o0 muestra alguna oposicion, un
porcentaje muy reducido de los representantes legales muestra oposicion al uso de

la robéticapara eldesarrollode hailidadesde programacion.

5. ¢Consideraque la robodtica e inteligencia artificial permite mejorar
capacidadesomola logica, elaprendizajele conceptogle programaciory
la practicarobotica?

TABLA 10.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 37 55,2%
De acuerdo 22 32,8%
Ni de acuerdoni endesacuerdo 6 9%
En desacuerdo. 1 1.5%
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Totalmenteendesacuerdo 1 1.5%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimerob.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia

@ 5: Totalmente de acuerdo.
@ 4: De acuerdo.
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
® 2: En desacuerdo.
@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Gréafico 14. Robdticae inteligencia artificial permite mejorar capacidades.
Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)
Fuente: Encuestaa padresde familia

Andlisis: Se encuest6 a 67 representantes legales, de los cuales el 52,2%
estacompletamentdeacuerdeenqueel usodelaroboticay la inteligenciaartificial
mejoracapacidadesomola légica,el aprendizajele conceptosie programaciory
la practica en roboticdJn 32,8% también apoya esta idea, aunquecon menor
intensidad. Un 9% se mantiene neutral, sin expresar una opinion definidasobre el
tema. Finalmente,solo el 1,5% se manifiestaen desacuerdm totalmenteen
desacuerdo con la idea de que la robdtica y la inteligencia artificial potencian estas

capacidadedp quereflejaunaminimaoposicion.

Estos resultados podrian deberse a que los padres valoran cada vez mas la
integracion de la tecnologia avanzada en la educacién, reconociendo su impacto
positivo enel desarrollode habilidadesrucialegparael futuro, comola l6gicay la

programacion.
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La mayoria de los representantes legales sobre el uso de la robdtica y la
inteligencia artificial (IA) en la educacién, se observo un fuerte respaldo a estas
tecnologias como herramientaspara mejorar diversas capacidadesen los
estudiantes. Mas de la mitad de los encuestados esté totalmente de acuerdo en que
la robdticay la IA potenciarhabilidadesomola l6gica,el aprendizajele conceptos
de programacion y la practica roboética. Este apoyo mayiorisaigiere una alta
confianzaenlos beneficioseducativosle estagecnologiaspercibenpositivamente
el uso de la robdtica y la inteligencia artificial en la educacién para desarrollar
habilidades criticas, aunque existe una pequefia fraccion guansene neutral o

muestra algunaposicion

6. ¢Estasatisfechoconlasoportunidadesderobdtica educativaque ofrece
la escuelade surepresentado?

TABLA 11.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 40,3%
Deacuerdo 26 38,8%
Ni de acuerdoni endesacuerdo 11 16.4%
En desacuerdo. 2 3%
Totalmenteendesacuerdo 1 1,5%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimero6.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padredefamilia.

@ 5: Totalmente de acuerdo.
@® 4: De acuerdo.
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 2: En desacuerdo.
@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Gréfico 15. Oportunidadesierobéticaeducativague ofrecelaescuela.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padreslefamilia
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Losencuestadogl 40,3%estacompletamenteeacuerdoy satisfechaon
las oportunidades de robdtica educatiue ofrece la escuela. Un 38,8% también
respaldaestaidea,aunqueconmenorintensidadUn 16,4%semantieneneutral sin
expresar una opinion clara sobre el tema. Finalmente, solo el 3% se manifiesta en
desacuerdo, y el 1,5% esta totalmente en desactespecto a la satisfaccion con

lasoportunidadeslerobéticaeducativa quérindala escuela.

Estos resultados podrian deberse a que los padres perciben que la escuela
estd respondiendo adecuadamentea las demandas tecnolégicas actuales,
proporcionando aus hijos experiencias educativas enriquecedoras en robdtica. La
satisfaccion probablemente esta vinculada al valor que los padres atribuyen a estas
oportunidades, al reconocer su papel en el desarrollo de habilidades tecnolégicas y

de pensamientoritico queprepararalosestudianteparael futuro.

En una encuestarealizada a 67 representantedegales sobre las
oportunidadesde robdtica educativaen la escuela,la mayoria expresé una
satisfaccion notable, mostrando un fuerte apoyo hacia los progodireeislos. Un
grupo significativo también manifestdé su apoyo, aunque con un entusiasmo algo
menor, lo que sugiere que hay margen para perfeccionarlas oportunidades

disponibles.

Una fraccion de los encuestados se mantuvo neutral, sin una opinion
definida, posiblementepor falta de informacion o la necesidadde observar
resultados adicionales. Solo un pequefio nimero de representanteexpreso
desacuerdo, con una minima oposiciébn en general. En resumen, la percepcion
generakspositiva,aunquesxistenareagquepodrianbeneficiarsele mejoraso una

comunicaciémasclara.

7. ¢Cree que la robdtica educativa puede mejorar las habilidades y
pensamiento critico detrabajo en equipo de surepresentado?
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TABLA 12.

Alternativa Frecuencia
Totalmente de acuerdo 32
De acuerdo 31

Ni de acuerdoni endesacuerdo 2

En desacuerdo. 1
Totalmenteendesacuerdo 1
TOTAL 67

Nota. Preguntanimero?.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresdefamilia.

Porcentaje
47,8%
46,3%

3%

1,5%

1.5%

100%

@ 5: Totalmente de acuerdo.
@® 4: De acuerdo.
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 2: En desacuerdo.
@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Grafico 16. Robdtica educativapuedemejorar las habilidadesy pensamiento

critico.
Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)
Fuente: Encuestaa padresde familia

Se encuestaron a 67 representantes legales, de los cuales el 47,8 % esta

totalmentedeacuerdcenquela roboticaeducativgpuedemejorarlashabilidades y

el pensamiento critico en el trabajo en equipo. Un 46,3 % también apoya esta idea.

Por otro lado, un 3 % se mantiene neutral, sin una opinién definida sobre el tema.

Finalmente, sol@l 1,5 % se manifiesta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo

conla afirmacionde quela robéticaeducativamejoraestashabilidadesmostrando

unaminimaoposicion.
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Los representantes legales sobre el impacto de la robética ederagla
desarrollode habilidades el pensamientaritico eneltrabajoenequipo,la mayoria
expreso un fuerte apoyo. Casi la mitad de los encuestados estd completamente de
acuerdo en que la robdtica educativa puede mejorar estas habilidades. Un grupo
similar también respaldaestaidea, aunquesu apoyo es algo menosenfatico,

sugiriendo quealoranlos beneficiosperopodrianteneralgunageserva® dudas.

Una pequefia fraccibn se mantuvo neutral, sin una opinién clara, lo que
podriaindicar unafalta deinformaciono la necesidadie masevidenciaparaformar
una opinién firme. Solo una minima proporcion de los encuestadosnostré
desacuerdo con la afirmacion, reflejando que la oposicion es muy limitada. En
conjunto, estos resultados destacan una percegeiteral positiva sobre el papel
de la robdtica educativa en el desarrollo de habilidades criticas en el trabajo en

equipo,conmuy pocaresistencial concepto.

8. ¢Esta dispuesto a invertir tiempo y recursodligitales para que su
representadoparticipe enactividadesderobdtica educativa?

TABLA 13

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 35 52,2%
Deacuerdo 27 40,3%

Ni de acuerdoni endesacuerdo 3 4,5%

En desacuerdo. 1 1.5%
Totalmenteendesacuerdo 1 1,5%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimero8.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)

Fuente: Encuestapadresiefamilia
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@ 5: Totalmente de acuerdo.
® 4: De acuerdo.
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
® 2: En desacuerdo.
@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Grafico 17. Robdéticaeducativarecursosdigitales
Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)
Fuente: Encuestaa padresde familia

Se encuest@ 67 representantetegales,de los cuales el 52,2%sta
completamente de acuerdo en invertir tiempo y recursos digitales en la educacion
de sus representados. Un 40,3% también apestaidea, aunquecon menor
intensidadUn 4,5% semantieneneutral,sin unaopinionclarasobreel tema,y solo
el 1,5% esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con la inversion de tiempo

y recursogligitalesenla educacion.

Estos resultados probablemente reflejan una creciente conciencia sobre la
importancia de la tecnologém la educacién actual. Los padres ven la inversion en
recursos digitales como una oportunidad para mejorar las habilidades tecnoldgicas
de sus hijos, preparandolos para los retos del futuro. El alto nivel de apoyo puede
estarrelacionadaonla percepci@ de quelasherramientasligitalessonclavepara

mejorarel aprendizajeg facilitar el acces@informacionmasdiversay actualizada.

Losrepresentantdegalessobrela inversiondetiempoy recursogligitales
en la educacion de sus representadosnagoria estd completamente de acuerdo
con esta inversionseguida porun grupo considerable que también la apoya.
Algunosencuestadosemantienemeutralessin unaopiniénclaraal respectoUna
minoria esta en desacuerdo con invertir en recursos digyppalra la educaciéon. En
general, existe un apoyo significativo hacia la idea de incorporar recursos digitales

enel &mbitoeducativo.
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9. ¢Consideraquela robodtica educativay la inteligenciaartificial pueden
despertar el interés de representadopor lascienciasy la tecnologia?

TABLA 14.-
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 39 58,2%
Deacuerdo 21 31,3%
Ni de acuerdoni endesacuerdo 4 6%
En desacuerdo. 2 3%
Totalmenteendesacuerdo 1 1,5%
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimerao9.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuestapadresiefamilia

@ 5: Totalmente de acuerdo.
@ 4: De acuerdo.
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 2: En desacuerdo.
@ 1: Totalmente en desacuerdo.

Gréfico 18. La robdética educativa y la inteligencia artificial pueden despertar

el interés de representadopor lasciencias.
Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)
Fuente: Encuestaa padresde familia

Este parrafo detalla una encuesta realizada a 67 representantes legales

sobre el potencial de la robética educativa y la inteligencia artificial para despertar

elinterésencienciasy tecnologialyn 58,2%delos encuestadosstacompletamente

de acuerdo, indicando un fuerte reconocimientode estastecnologiascomo

herramientavaliosasparaincentivarel interésen STEM
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(Ciencia,TecnologiaJngenieriay Matematicas)Ademas, a 31,3%tambiénapoya

estadea,lo quesugierequeunaabrumadora mayori@9,5%)delosrepresentantes

legales percibe beneficios en la incorporacién de estas tecnologias en la
educacion. Solo un 6% se mantiene neutral, posiblemente debido a la falta de
informacion o experiencia directa con estas tecnologias. En contraste, un pequefio
porcentajeel 3%, estéendesacuerdo; soloel 1,5%estéotalmenteendesacuerdo,

lo quemuestraunaminimaoposicion.

Este bajo nivel de desacuerdosugiere que las barreras para la
implementacionde robdtica educativa e inteligencia artificial en el ambito
educativo son minimas, y que hay un amplio respaldo para iniciativas que integren
estastecnologiaspara fomentar el interés en cienciasy tecnologiaentre los

esudiantes.

El parrafo presentalos resultadosde una encuestarealizadaa 67
representantes legales sobre el impacto de la robética educativa y la inteligencia
artificial enel interésporlascienciasy la tecnologiaLa mayoria déos encuestados
estAndeacuerdeenqueestagecnologiasonherramientasaliosasparaincentivar
el interés en areas. Este amplio apoyo sugiere que los representantes legales ven
beneficiossignificativosenla incorporaciérdela robéticay la inteligenciaartificial
enla educacion.

Algunos encuestados se mantienen neutrales, posiblemente debido a la
falta de informacién o experiencia directa con estas tecnologias. Sin embargo, solo
una pequeiia fraccién de los encuestados expresa desacuerdo, lo que indica una
minima oposicién. Este bajo nivel de desacuerdo sugiere que las barreras para

implementarestadecnologiagnel &mbitoeducativosonescasas.

Engeneralhayunampliorespaldgaralasiniciativasquebuscanntegrar
la robdtica educativay la inteligencia artficial, destacandcsu potencial para

fomentarel interésenlasciencias yla tecnologiaentrelos estudiantes.
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10. ¢ Estainformado sobrelos beneficiosde la robotica educativapara el
desarrollo de habilidadesen su hijo?

TABLA 15.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 28 41,2
Deacuerdo 26 39,7
Ni de acuerdoni endesacuerdo 8 13,2
En desacuerdo. 3 4.4
Totalmenteendesacuerdo 2 15
TOTAL 67 100%

Nota. Preguntanimerol0.
Elaborado por: Jeniffer Castrg2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia

@ 5: Totalmente de acuerdo.
@ 4: De acuerdo.
3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

> @ 2: En desacuerdo.
—— @ 1: Totalmente en desacuerdo.

Grafico 19. La robotica educativa y sus beneficios.
Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)
Fuente: Encuestaa padresde familia

Andlisis: Se describe una encuesta realizada a 67 representantes legalesi sobre
nivel de informacion respecto a los beneficios de la robotica educativa para el
desarrollo de habilidades. Un 41,2% de los encuestados est4d completamente de
acuerdo en que estan bien informados sobre estos beneficios, lo que refleja un
reconocimiento ghificativo de la importancia de la robdtica en la educacion.
Ademas, un 39,7% también apoya esta idea, indicando un respaldo mayoritario en

la percepciénpositiva de la robética educativa.Sin embargo,un 13,2%de los
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encuestadosemantiene neutralp quepodriasugerirquealnexisteunanecesidad

de mayor divulgacién y formacién sobre el tema. Solo un pequefio porcentaje esta
en desacuerdo (4,4%) o totalmente en desacuerdo (1,5%), mostrando una pequefa
oposicion. Esta minima opion resalta que la mayoria de los representantes
legales estan conscientes de los beneficios de la robotica educativa, lo que sugiere
un terreno favorable para la implementacion de programas educativos basados en

robdtica.

Los resultados de una encuestalizada a 67 representantes legales sobre
su nivel de informacion respecto a los beneficios de la robdtica educativa para el
desarrollo de habilidades. La mayoria de los encuestados esta de acuerdo en que
estan bien informados sobre estos beneficios, reflejando un reconocimiento
significativodela importanciadela roboticaenla educacionUn respaldaadicional
también apoyeestaidea, indicando una percepcion positivgeneralizadaSin
embargo, algunos encuestados se mantienen neutrales, lo gqere fagiecesidad
demayordivulgaciony formacionsobreel tema.Solounapequendraccidnestaen
desacuerdo o totalmente en desacuerdo, mostrando una minima oposicion. Esta
minima oposicion resaltaque la mayoria de los representantetegales estan
conscientesde los beneficiosde la robotica educativa,sugiriendoun terreno
favorableparala implementaciorde programagducativodbasadognrobdtica. En
resumen, hay un amplio apoyo y una conciencia creciente sobre el valor de la
robéticaenel desarollo de habilidadesaunqueaunexisteespacigparaaumentael

conocimientoy la aceptaciorentrealgunogepresentantes.
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11. ¢ Cudl de las siguientesherramientas tecnolégicasde programacion consideraque su representadaha utilizado con mayor

frecuencia?

TABLA 16.
Opciones BEE-BOT CODE & SPHEROMINI LEGO WEDO GENIBOT SCRATCH ARDUINOS | LEGO KHAN LIGHTBOT

GO ROBOT 2.0 Mindstorms ACADEM

MOUSE Y

F % F % F % F % F % F % F % F % F | % F %
5.Totalmente 14 21% | 15 | 22% 15 22% 4 6% 28 | 42% 25 | 37% 11 | 16% 11 16% 15| 22% 15 22%
deacuerdo
4.Deacuerdo 12 18% | 18 | 27% 14 21% 4 6% 12 | 18% 27 | 40% 11 | 16% 14 21% 16 | 24% 16 24%
3.Ni de 15 22% | 14 | 21% 14 21% 25 37% 12 | 18% 12 | 18% 18 | 27% 13 19% 23| 34% 1 1%
acuerdoni en
desacuerdo
2.En 15 22% | 14 | 21% 17 25% 18 27% 7 10% 2 3% 14 | 21% 26 39% 9 13% 3 4%
desacuerdo.
1.Totalmente 11 16% | 6 9% 7 10% 16 24% 8 12% 1 1% 13 | 19% 3 4% 4 6% 6 9%
en desacuerdo
TOTAL 67 100 67 | 100% 67 100% 67 100% 67 | 100% 67 | 100% 67 | 100% | 67 100% | 67 | 100% | 67 61%
%

Nota. Preguntanimeroll.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)

Fuente: Encuesta padresiefamilia
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Grafico 20. herramientas tecnoldgicasde programacion y en qué grado
consideraque ha utilizado su representado.

Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)

Fuente: Encuestaa padresde familia

ANALISIS DE USODE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE
PROGRAMACION

1. Herramientasnasutilizadas("Totalmentedeacuerdo'y "De acuerdo™):

o GENIBOT destac@omola herramientanasutilizada,conun42%delos
encuestados que estan "Totalmente de acuerdo” en que la han utilizado,
seguidopor unl18%queestan'De acuerdo".

o SCRATCHtambiénmuestraunusoelevadoconun37%"Totalmentede
acuerdo'y un40%"De acuerdo"Jo quereflejaunaalta aceptacion.

o CODE& GOROBOTMOUSEY SPHEROMINI tambiéntienenunuso
considerable con el 22% y el 27% en "Totalmentadgerdo” y "De
acuerdo"respectivamente.

2. Herramientagsonunusomoderado ("Ndeacuerdmi endesacuerdo"):
o LEGO WEDO 2.0 es la herramienta que mas usuarios ubican en la
categoriantermedia(ni deacuerdai endesacuerdoj,onun 37%.Esto
sugiere que no es una herramientaque sea utilizada de forma

predominanteperotampocoestatotalmente descartada.
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Otras herramientascomo ARDUINOS, LEGO Mindstorms,y KHAN
ACADEMY muestran entre un 19% y 34% en esategoria, lo que

podriaindicarunaaplicacibnocasionab limitada.

o

3. Herramientascon menor uso ("En desacuerdo"y 'Totalmente en
desacuerdo"):

) LEGO Mindstorms destaca como la herramienta menos utilizada, con
un39%endesacuerdg un 4% "Totalmenteendesacuerdo".

0 LEGOWEDO 2.0y SPHEROMINI tambiénpresentamnaproporcion
significativade desacuerda;onun 27%Yy 25%, respectivamente.

0 ARDUINOS y LIGHTBOT son percibidos de manera similar, con un
usobajo segunosencuestados.

Las herramientas masmpleadas segun los resultados son GENIBOT y
SCRATCH,quecuentarconlos mayoregorcentajegnlascategoriasnasaltasde
acuerdo.Esto podria debersea que ambasofrecen plataformasinteractivasy
accesiblespara el aprendizajede la programaciénen adas. Por otro lado,
herramientas como LEGO WEDO 2.0, LEGO Mindstorms, y ARDUINOS son
menos utilizadas, posiblemente debido a su complejidad o requerimientos técnicos

masaltos.
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12. ¢ Cuél delasherramientastecnoldgicasde programacion educativale ha parecido masefectiva?

TABLA 17.
CODE &
LEGO KHAN
. BEE- GO SPHERO | LEGO ARDUINO | -=
Opciones | pot ROBOT | M WEDo2.0| GENIBOT | SCRATCH| S Mindstorm ¢CADEM LIGHTBOT
MOUSE S
Flo [F [Jwo [F [w [Flw F % Flw [F % F |w Flw [F %

ga?;?ggred”; 22| 33%| 13 19%| 120 18%| o 13%| 30| 45%| 32| 48| 18| 27%| 4| ew| 13| 19%| 8 12%
;"C?J‘;rdo 12| 18%| 15 2206| 14 21%| 10| 15%| 22| 33%| 23| 34%| 14| 21%| 16| 24%| 18] 27%| 11 16%
3.Nide
acuerdo ni
o 12| 18%| 14 18%| 13 19%| 13| 19%| 7| 10%| 10| 15%| 11| 16%| 19| 28%| 15| 22m| 16 24%
desacuerdo
2.En

0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,
oencuerdol 11| 16%| 18 24%| 16 24%| 19| 28%| 5| 7| 1| 1%| 13| 19%| 16| 24%| 17| 25%| 13 19%
1.Totalment
een 10| 15%| 11 16%| 12 18%| 16| 24%| 3| aw| 1| 1%| 11| 16%| 12| 18%| 4| 6%| 19 28%
desacuerdo
TOTAL 671 199 67 199 64 199 67| 100%| 67| 100%| 67 199 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67 100%

% % % %

Nota. Pregunta numerd 2.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia
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Grafico 21. Herramientas tecnoldgicas de programacion educativa le ha
parecido masefectiva

Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)

Fuente: Encuestaa padresde familia

Andlisis de Usode Herramientas Tecnoldgicasde Programacion

1. Herramientas mas efectivas ("Totalmente de acuerdo” y "De
acuerdo”):

o SCRATCH se percibe como la herramienta més efectiva, con un
48% de los encuestados que estBotalmente de acuerdo" y un
34% "De acuerdo" en que esta herramienta ha sido util en el aula.
Esto refleja que los padres valoran mucho la efectividad de Scratch
enel aprendizajale sus hijos.

o GENIBOT también es altamente efectiva, con un 45% "Totalmente
de acuerdo” y un 33% "De acuerdo”. Este resultado posiciona a
Genibot como una de las herramientas mejor valoradas por los
padres.

o ARDUINOS y LEGO Mindstorms tienen una percepcionmas
moderada pero favorable, con un 27% y un 24%, respectivamente,
en"Totalmentedeacuerdo”.
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2. Herramientasonefectividadmoderadd'Ni deacuerdmi endesacuerdo”):

o Herramientagomo LEGOWEDO 2.0,SPHEROMINI, y CODE &

GO ROBOT MOUSE se encuentranen una zona media, con
porcentajes significativos de respuestas en "Ni de acuerdo ni en
desacuerdo” (19% en promedio). Esto sugiere que los padres tienen
una percepcidneutralsobresuefectividadenel aula.

o LIGHTBOT también se encuentra en esta categoria, con un 24% de
neutralidad, lo que podria indicar que no ha sido consistentemente
efectivaenel aula oque noha sidoutilizada ampliamente.

3. Herramientas menos efectivas ("En desacuerdo"y "Totalmente en
desacuerdo"):

o LEGO WEDO 2.0 y LIGHTBOT son percibidas como lagnos
efectivas, con un 28% y 24%, respectivamente, en "En desacuerdo”
y "Totalmente en desacuerdo".Esto podria indicar que estas
herramientas no han cumplido las expectativas de los padres en
términosde efectividadeducativa.

o LEGO Mindstorms también me#a un alto porcentaje de "Ni de
acuerdoni en desacuerdo”(28%), lo que podria sugerir una
percepciérde menorusoo efectividad.

o KHAN ACADEMY y LIGHTBOT también presentan porcentajes
elevadogndesacuerd@®5%y 28%,respectivamentelp quepodria
reflejar que no cumplen del todo las expectativas en elcontexto del

aula.

Las herramientas mas efectivas percibidas por los padres son SCRATCH
y GENIBOT, lo que indica que estas plataformasestan cumpliendo un rol
significativo en el aprendizaje y desdloade las habilidades de programacion en
sushijos. Encambio,herramientasomoLEGOWEDO 2.0, LEGO Mindstorms,y
LIGHTBOT parecen tener una menor percepcion de efectividad, ya sea por su

complejidadfaltadeintegraciérenelaulao menorexposiciorparalosestudiantes.
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13. ¢ Cuél de estasherramientastecnolégicasha ayudadomasa surepresentadoen el aprendizaje de la programaciéon?
TABLA 18.

CODE & LEGO
Opciones | BEEBOT | GoroBoT| >HHERC | WEDO | GENIBOT| SCRATCH | ARDUINOS | H-CP KHAN LIGHTBOT
MOUSE MINI 20 Mindstorms | ACADEMY

F % F v [F [w [Flw [Flw [F [w |[F [» F % F |l [F [%
g’gg’gﬁgggt 12 18%| 11| 16%| 1| 1%| 6| 9w| 37| 550%| 36| 54%| 20| 43| 1| 1%| 5| 7% 1 1%
gga‘érdo 110 16%| 10 15%| 3 4%| 7| 10%| 17| 25%| 23| 34%| 14| 21%| 5| 7%| 5| 7w| o 13%
3.Nide
acuerdo ni
o 110 16%| 8 12%| 22| 33%| 9| 13%| 7| 10%| 6 9w| 8 12| 8| 12m| 16| 24%| 17 25%
desacuerdo
ﬁéEs';cuer do| 16 24%| 22 33%| 26 39%| 26| 39%| 4| 6%| 1 1%| 7| 10%| 29 43%| 17| 25%| 15  22%
1.Totalment
en 171 26%| 16 24%| 15 220%| 19| 28%| 2| 3%| 1| 1%| 9| 13%| 24 36%| 24| 36%| 25 37%
desacuerdo
TOTAL 671 100%| 67 100%| 67 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67| 1000 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67 100%

Nota. Pregunta numerd.3.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padresiefamilia
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Grafico 22. Cual de estasherramientas tecnologicasha ayudado mas a su
representadoen el aprendizaje dela programacién

Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)

Fuente: Encuestaa padresde familia

ANALISIS DE USODE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE
PROGRAMACION

(0]

1. Herramientasnasefectivag'Totalmentedeacuerdo'y "De acuerdo™):

GENIBOT se destaca como la herramienta més efectiva, con un 55% de
los encuestados que estan "Totalmente de acuerdo" en que ha ayudado
en el aprendizajede la programacién,seguido por un 25% "De
acuerdo"Estoindicaquela mayaiadelosencuestadosonsideramue
esta herramienta ha sido fundamental para el aprendizaje de

programacion.

SCRATCH también es altamente valorada, con un 54% "Totalmente de
acuerdo" y un 34% "De acuerdo”. Scratch es otra herramienta clave en
el aprendizaje de programacion, destacada por su facilidad de uso y
enfoquepedagogico.
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0 ARDUINOS tiene una percepcion positiva, con un 43% "Totalmente de

acuerdo” y un 21% "De acuerdo”. Esta herramienta es consideilada

paraaprendeconceptosnasavanzadosle programacion.

2. Herramientasonefectividadmoderadd"Ni deacuerdmi endesacuerdo™):

(]

SPHERO MINI, LEGO WEDO 2.0, y KHAN ACADEMY tienen

una percepcion neutraton un 33% de los encuestados "Ni de
acuerdmi endesacuerdoénel casode SPHEROMINI. Estoindica
gueestasherramientaso sonvistasni comoextremadamentétiles

ni inutiles, posiblemente debida su menoruso 0 a que estan
destinadas a tareas mas especificas dentro del aprendizaje de la

programacion.

LEGO Mindstormsy LIGHTBOT tambiénmuestrarunapercepcion
moderada en esta categoria, con un 12% de neutralidad en LEGO
Mindstorms yun 25%enLIGHTBOT.

3. Herramientas menos efectivas ("En desacuerdo" y "Totalmente en

desacuerdo"):

(0]

CODE & GOROBOTMOUSE,SPHERO MINlLy LEGOWEDO
2.0 son percibidas como menos efectivas, con un 33% o mas de los

encuestadosque estan "En desacuerdo"o "Totalmente en
desacuerdoSobresu efectividadenel aprendizajale programacion.
Estosresultadopodriandebersea queestasherramientagstarmas
orientadas a las primeras etapas del aprendizaje de la programacion,

conlimitacionesenla ensefianzde conceptomasavanzados.

LEGO Mindstormsy LIGHTBOT tambiénsepercibencomomenos
efectivasconporcentajealtosen"Totalmenteendesacuerdo(36%

y 37%, respectivamente). Egiodria sugerir que estas herramientas
no han logrado el impacto esperado en términos de aprendizaje de
programacion, quizas por su complejidad o porque no se utilizan de
mareraefectivaenlasaulas.
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El analisis de las herramientas mas valoradas por su efectividad en el
aprendizajede la programacién destaca que GENIBQTSCRATCH son las
preferidasconla mayoriadelosencuestadosefialandsu utilidad enel aula.Estos
recursos han demostrado ser efectivossalm por su capacidad para ensefar
conceptos de programacion de manera lidica, sino también por su versatilidad y

facilidadde uso.

En segundolugar, ARDUINO también goza de una alta aceptacion,
posiblemente por su flexibilidad y adaptabilidad a proyectos mas avanzados. Sin
embargo, herramientas como CODE & GO ROBOT MOUSE, SPHERO MINI y
LEGOWEDO 2.0sonpercibidascomomenosefectivas.

Esto podria deberse a que estan mas orientadas a nivelgsadéon o a
unaimplementaciéimitadaencontextoescolaresnadscomplejosA pesardeello,
estas herramientas siguen siendo valiosas en entornos especificos y para ciertas
edades, ya que su simplicidad las convierte en una excelente introduceion a |
programacion. En resumen, mientras GENIBOT, SCRATCH y ARDUINO son
altamente apreciadospor su efectividad y alcance,las demas herramientas
mencionadas juegan un rol importante en etapas mas tempranas del aprendizaje,

pero sumpactoennivelesavanzadogspercibidocomolimitado.
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14. ¢ Cualherramienta utiliza masfrecuentementeenla escuelasurepresentado?

TABLA 19.

CODE & LEGO

. BEE- GO SPHERO LEGO KHAN
Opciones | oo ROBOT | Mini WEDO | GENIBOT| SCRATCH ARDUINOS| 52 [0 | LIGHTBOT
2.0
MOUSE
Flo [Flw [Flw [Flw [Flw [F [w [F [% F % F % F %

3eT:;‘j"e”:§gt o| 3| 8 120 8| 12mw| 7| 10%| 64| 97%| 60| 90%| 40| E0%| of 0%| 2| 3%| 11 16%
4.De 3l am| 9o 13w| 7| 10%| 6| ow| 1| 1%| 4| 6%| 15| 22%| o o0w| ol o0w| 7| 10%
acuerdo
3.Nide
acuerdoni | o 1305 o 139%| 19| 28%| 14 21%| 1| 1%| 2| 3%| 7| 11%| of ow| 17 26%| 2| 3%
desacuerdo
ﬁéigcuerdo 22| 33w| 22| 34%)| 19| 28%| 23| 34%| 1| 1%| o ow| 3|  4%| 52| 78%| 21| 31%| 25| 38%
1.Totalment
en 31| 47%| 19| 28%| 14| 200| 17| 26%| o 00| 1| 1%| 2| 3| 15| 22%| 27| 40%| 22| 33%
desacuerdo
TOTAL 67| 100%| 67| 100%)| 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%| 67| 100%

Nota. Pregunta numerd4.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padredefamilia
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Grafico 23. Cual herramienta utiliza mas frecuentementeen la escuelasu
representado

Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)

Fuente: Encuestaa padresde familia

ANALISIS DE USO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE
PROGRAMACION

1. Herramientasnasvaloradag Totalmentedeacuerdo'y "De acuerdo"):

o GENIBOT y SCRATCH son las herramientas tecnolégicas mejor
valoradas. En el caso de GENIBOT, un 96% de los encuesistdns
"Totalmentede acuerdo”en que esefectiva, yun 1% adicionagésta
"De acuerdo”Estoreflejaunnivel desatisfacciércasiunanime.

o SCRATCH también es altamente apreciada,con un 90% de
"Totalmentedeacuerdo'y un6% "De acuerdo”]o quela posiciona
como una herramienta clave en la ensefianza de la programacion,
probablemente debidisu enfoquenteractivoy facil deusar.

o ARDUINOS tiene un buen nivel de aceptacion, con un 60% de
"Totalmentedeacuerdo'y un22%"De acuerdo”]o quesugiereque
esefectivaparaensefiaconceptosnasavanzadosge programacion
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2. Herramientasonefectividadmoderadd"Ni deacuerdai endesacuerdo”):

(]

SPHERO MINI, LEGO WEDO 2.0, y KHAN ACADEMY
presentan una percepcion de efectividad moderada. SPHERO MINI
y LEGO WEDO 2.0 tienen un 28% de neutralidad. Esto podria
indicar que los encuestados consideran que estas herramiestas no

ni muy efectivasni ineficaces.

KHAN ACADEMY muestra una division en su percepcion, con un
25%deneutralidadPodriadeberseaqueestaplataformaesmasutil

paraciertosestilosde aprendizaje nivelesacadémicos.

3. Herramientas menos valoradas ("En desacuerdo"y "Totalmente en

desacuerdo"):

(0]

LEGO Mindstorms LIGHTBOT, y KHAN ACADEMY tienenaltos
porcentajes de descontento. Un 78% de los encuestados estan "En
desacuerdo” con la efectividad de LEGO Mindstorms, y un 22%
estan "Totalmente en desacuerdo”,lo que indica que esta
herramienta no ha cumplido con lagpectativas en cuanto a la

ensefianza d@ programacion.

LIGHTBOT tambiénpresentainapercepciomegativaconun 37%
"En desacuerdo” y un 33% "Totalmente en desacuerdo”, lo que
sugiere que esta herramienta no ha sido percibida como util para el

aprendizaje déa programacion.

KHAN ACADEMY tiene un 31% de "En desacuerdo" y un 40% de
"Totalmente en desacuerdo”, o que sugiere que esta plataforma no
ha sido efectiva en el contexto especificode ensefianzale la

programacion.

GENIBOT y SCRATCH destaca como las herramientasmas
valoradasenla ensefianzde laprogramacion, graciassufacilidad
de uso y su capacidad para involucrar activamente a los estudiantes

enel procesadeaprendizaje.
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Estas herramientas no solo proporciongra experiencia interactiva y
ludica, sino que también fomentan la creatividad y la resolucion de problemas,
aspectos clave en el desarrollo de habilidades de programacion. Los encuestados
coincidenenqueambasherramientasonaltamenteefectivasendiversoscontextos
educativos, ya que se adaptan a una amplia gama de niveles y permiten a los

estudianteaprendeide manergorogresiva.

Por otro lado, ARDUINO también recibe una valoracion positiva,
especialmente en niveles mas avanzados de programacidlexibiidad y la
posibilidad deintegrar hardware y software lo convierten en una herramienta
robusta para proyectos mas complejos. ARDUINO es apreciado por su capacidad
para ensefiarconceptosde electronicay programaciénde manera practica,
brindando a los estudiantesuna experienciamas tangible y aplicada en su

aprendizaje.

En contraste,herramientascomo LEGO Mindstorms, LIGHTBOT vy
KHAN ACADEMY no han tenido el mismo impacto en términos de efectividad.
Esto podria deberse a una variedad de factores! Easo de LEGO Mindstorms,
aunqgue ofrece un enfoque mas técnico y detallado, su complejidad puede resultar
un desafio para estudiantes que estan en las primeras etapas del aprendizaje de la
programacion.Asimismo, LIGHTBOT, aunquees un recursoVvalioso para la
introducciénalalogicadeprogramacionpuedeno serlo suficientementg@rofundo

para mantenegl interésde estudiantesiasavanzados.

La diferenciaenla percepciorde estasherramientasefleja laimportancia
deseleccionarecursosadecuadoparael nivel y lasnecesidadesspecificasle los
estudiantes. GENIBOT y SCRATCH, con su enfoque accesible y dinamico, han
logrado captar la atencién de los estudiantesy profesores, mientras que
herramientas mas especializadas como ARDUINO sonafatsivas en niveles
superiores. En resumen, las herramientas mas valoradas tienden a ser aquellas que
combinan simplicidad, interactividad y adaptabilidad al proceso de ensefianza y
aprendizaje,elementosque resultan cruciales para una experienciaeducatva

exitosa.
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15. ¢ Quéherramienta ha ayudadomasa su representadoenla resoluciénde problemas?

TABLA 20
CODE & Eco
. GO SPHERO ARDUINO| LEGO KHAN
Opciones | BEE-BOT| Roaot | i \ZN(I)EDO GENIBOT| SCRATCH| ¢ Mdotorms| neapevy | LIGHTBOT
MOUSE :

Flo [Flw [F [% [Flw [Flw |F v [F [% |[F [w |F [w |F |%
ga?;?h”;fd”; of 0%| 40 60%| 6| 9%| 6| 9%| 65| 98%| 56| 84%| 3| 4w| 1| 1%| o o0w| o 0%
;‘fdgrdo of o0%| 17 26%| 7| 10| of o0%| 1| 1%| 3| 4%| 8| 13%| 1| 1%| o o0w| 5 8%
3.Nide _
gﬁuerdo " ool 0| 8 120 17] 26%| 22 33%| 1| 1%| 4| 6%| 17] 25%| 5| 7%| 25| 38%| 9 13%
desacuerdo
ﬁ'eEsgcuerdo 60| 90%| 1| 1%| 12| 18%| 22| 33%| o 0%| 2| 3%| 23| 34%| 13| 20%| 21| 31%| 25| 37%
1.Totalment
e en 71 10| 1| 19| 25| 37%| 171 25%| o o0w| 2| 3w| 16| 24%| 47| 70%| 21| 31%| 28 420
desacuerdo
TOTAL 671 100%| 67 199 67 199 67 199 67 100%| 67 199 67] 199 67| 1000 67 100%| 67 100%

% % % % %

Nota. Pregunta nimerd5.

Elaborado por: JenifferCastro(2024)

Fuente: Encuesta padredefamilia.
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Gréfico 24. ;Qué herramienta ha ayudado mas a su representado en la
resoluciénde problemas?

Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)

Fuente: Encuestaa padresde familia

ANALISIS DE USO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE
PROGRAMACION

1. Herramientasnasvaloradag Totalmentedeacuerdo'y "De acuerdo"):

o GENIBOT y SCRATCH destacancomo las herramientasmas
efectivas para la resolucién de problem@ENIBOT tiene una
percepcién altamente positiva, con un 97% de los encuestados que
estan "Totalmente de acuerdo” y un 1% adicional que esta "De
acuerdo"SCRATCHSsiguedecercaconun 84%de "Totalmentede
aclerdo” y un 4%de "De acuerdo”, mostrando que también se
percibecomounaherramientalave paraste proposito.

o CODE & GO ROBOT MOUSE es otra herramienta bien valorada,
con un 60% de los encuestados que estan "Totalmente de acuerdo”
en que ha ayudado aresolucion de problemas y un 25% adicional
gue estdDe acuerdo".
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2. Herramientasonefectividadmoderadd"Ni deacuerdai endesacuerdo”):

o SPHERO MINI, LEGO WEDO 2.0, y ARDUINOS presentan
percepciones mixtas, cgporcentajes considerables en la opcion
neutral ("Ni de acuerdo ni en desacuerdo”). Por ejemplo, el 25% de
los encuestados considera que SPHERO MINI no es ni efectiva ni
ineficaz para resolver problemas,mientrasque el 33% tiene la
misma percepcioparaLEGOWEDO 2.0.

3. Herramientasmenos valoradas ("En desacuerdo"y "Totalmente en
desacuerdo"):

o BEE-BOT presentainaevaluaciémrmuy negativaconun90%delos
encuestados en "En desacuerdo” respecto a su efectividad en la
resoluciéndeproblemasy un10%en"Totalmenteendesacuerdo”.

o LIGHTBOT tambiénpresentainapercepciomegativasignificativa,
con un 37% dé€é'En desacuerdo” y un 42%e "Totalmenteen
desacuerdo”.

o KHAN ACADEMY y LEGO Mindstorms también presentan altos
nivelesdeinsatisfaccionconun34%y un 37%de"En desacuerdo”,
respectivamente.

En respuesta a la pregunta sobre qué herramienta ha sido mas efectiva en
ayudar a los estudiantes en la resolucion de problemas, las respuestas indican
claramente que GENIBOT y SCRATCH son las mas destacadasAmbas
herramientabandemostradseraltamentesfectivasenel desarrollode habilidades
deprogramaciory, especificamentenla capacidadielos estudianteparaabordar
y resolverproblemas.La combinacion dda accesibilidadde GENIBOT, que
permite una interaccion directa con el hardware, y la flexibilidad de SCRATQ#I,
facilitala creaciérdeproyectopersonalizadoatravésdebloquesieprogramacion
visual, haresultadoen unaexperienciade aprendizajegicay significativa para los
estudiantesEstas caracteristicas les permiten experimermtametererroresy
encontrarsolucionesde maneraautébnoma,reforzandoel pensamientdégico y

critico.
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CODE & GO ROBOT MOUSE también ha recibido una valoraciéon
positiva en cuanto a suegtividad en la ensefianza de la resolucion de problemas.
Aungue es una herramientamds bésica en comparacioncon GENIBOT vy
SCRATCH, su enfoque practico en la ensefianza de la l6gica y la secuenciaciéon ha
mostrado ser Util para estudiantes en etapamles. Esta herramienta ofrece una
forma sencilla y directa de abordar problemas, lo que la convierte en una excelente
opcién para introducir conceptos fundamentales de programacion y resolucién de
problemaslos mas jovenes.

En contraste,herramienta como BEE-BOT, LIGHTBOT, y KHAN
ACADEMY han sido percibidas como menos efectivas en el desarrollo de
habilidadesde resolucionde problemas.BEE-BOT, aunquees muy util para
introducir a los nifios pequefiosen la légica secuencial,puede carecerde la
profundidad necesariapara enfrentar problemasmas complejos, limitando su
utilidad en etapas mas avanzadas. LIGHTBOT, aunque promueve la logica y el
pensamientosecuenciala través de un juego visual, puede no proporcionar
suficientes oportunidades panaeglos estudiantes exploren soluciones alternativas
o experimenterondiferentesenfoquesPorsuparte, KHAN ACADEMY, apesar
de ofrecer excelentesrecursoseducativos,puede no estar tan orientadaa la
resolucion de problemas practicos y aplicados gerdgramacion, lo que podria
explicarsumenorefectividadenesteaspecto.

En general, los resultados indican que las herramientas mas interactivas,
dindmicasy flexibles, como GENIBOT y SCRATCH, tienden a ser las mas
valoradas en términos de desarroll® lthbilidades de resolucion de problemas.
Estas herramientas permiten a los estudiantes participar activamente en el proceso
de descubrimiento facilitando la experimentaciony la creatividad, elementos
cruciales para el éxito en la programacion. Por laftlo, las herramientas que son
maslimitadasensucapacidadle proporcionaescenariosariadosderesoluciorde
problemas parecen no cumplir las expectativas en los niveles mas avanzados del
aprendizaje, lo que destaca la importancia de selecaiecarsos que se ajusten a

lasnecesidadegnivelesdelosestudianteparamaximizarsuefectividadenel aula.
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16. ¢, Concudl herramienta ha contribuido mas surepresentado corotros estudiantes?

TABLA 21,

CODE & LEGO

. GO SPHERO LEGO KHAN
Opciones | BEEBOT| 2ot | ming WEDO | GENIBOT| SCRATCH| ARDUINOS| == |/ 20 | LIGHTBOT
2.0
MOUSE
Flw [Flw [F Jw [Flw [Flw [F [w [F % Flw [F Jw F [ %

3;:;3';:(?;‘ 18| 28%| 52| 78%| 11| 16%| 7| 10%| 49 73%| 49 73%| o o0%w| 3 4w 3 4a%| 3 4%
;"C[Jgrdo 17| 25%| 10| 15%| 17| 25%| 9| 14%| 13 21%| 10 15%| o 0%| of ow| 3 4%| 7 11%
3.Nide _
gﬁuerdo WU 7l 10m| 2| 3%| 17] 25%| 12| 18%| 1| 1%| 8 129%| 7| 10%| o ow| 21 31%| d 12%
desacuerdo
(Ziéigcuerdo 12| 18%| 2| 3w| 5| 7wl 17| 25%| 3 4w| o o0w| o 0wl 17 25%| 19 28w 29 33%
1.Totalment
en 13| 19%| 1| 1%| 17 27%| 22| 33%| 1| 1%| o o0%| ed 90%| 47 71%| 224 33w 27 40%
desacuerdo
TOTAL 67| 1000| 67| 100%| 67] 100%| 67| 100%| 671 100%| 67 100%| 671 100%| 67 100%| 67 100%| 67 100%

Nota. Pregunta nimerd.6.
Elaborado por: JenifferCastro(2024)
Fuente: Encuesta padredefamilia
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Gréfico 25. ¢Con cual herramienta ha colaborado méas su representado con otros
estudiantes?

Elaborado por: Jeniffer Castro (2024)

Fuente: Encuestaa padresde familia

ANALISIS DE USODE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE
PROGRAMACION

1. Herramientasnasvaloradag'Totalmentedeacuerdo'y "De acuerdo"):

o CODE& GOROBOTMOUSE,GENIBOT,y SCRATCHsonlasherramientasejor
valoradas para promover la colaboracion entre estudiantes. CODE & GO ROBOT
MOUSE tiene una valoracion muy positiva con un 78% de los encuestados
"Totalmentedeacuerdo'y un 15%adicional "Deacuerdo”GENIBOT ySCRATCH
tambiéntienenunalto porcentajedeaceptaciéngonun 73% "Totalmente decuerdo”
en ambasherramientasseguidas pomun 19%y un 15% respectivamenten la
categoridDe acuerdo".

2. Herramientagonefectividadmoderada ("Ndeacuerdmi endesacuerdo”):

o SPHERO MINI'y LEGO WEDO 2.0 presentan percepciones mixtas. Un 25% de los
encuestadasemuestraneutralconrespecta la efectividad d6SPHEROMINI y otro
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25% tiene una percepcionneutral respectoa LEGO WEDO 2.0 en cuantoa la
colaboracion.

o KHAN ACADEMY tambiénpresentaunaneutralidadsignificativa,conun

31%delosencuestadogueno seinclinani haciaunladopositivoni negativo.

3. Herramientasnenosvaloradag"En desacuerdoy "Totalmenteendesacuerdo”):

o ARDUINOS presentaina percepcidémuy negativa enérminos de
colaboraciongconun90%delos encuestadosl otalmenteendesacuerdo”.

o LEGO Mindstorms, KHAN ACADEMY, WLIGHTBOT también tienen altos niveles
de insatisfaccién con un 70%, 33%, y 40% respectivamente de los encuestados
"Totalmenteendesacuerdo&ncuantoa suefectividadparafomentara colaboracién
entre estudiantes.

En cuanto a la pregunta sobre qué herramientaha fomentado mas la
colaboracion entre los estudiantes, los encuestados destacan CODE & GO ROBOT
MOUSE, GENIBOT y SCRATCH como las mas efectivas para promover el trabajo en
equipo. Estas herramientas no solo facilitan la ensefianza de la pognansino que
también estan disefiadas de manera que fomentan la interaccién y la colaboracién entre
losalumnosEnel caso deGENIBOT y SCRATCH,sucapacidad parserutilizadasen
proyectos grupales permite que los estudiantes trabajen juntos pévarrpsablemas,
disefiar proyectos creativos y explorar soluciones, lo que refuerza tanto las habilidades
sociales comdas técnicas. Ademas, al ser herramientas accesibles para diferentes
niveles de habilidad, fomentan un entorno inclusivo donde todestodiantes pueden

contribuiry aprendede suscompaferos.

CODE & GO ROBOT MOUSE, aunque mas sencilla en su disefio, ha sido
altamente valorada por su capacidad para involucrar a los estudiantes en actividades
colaborativas. Los estudiantes suelen trabamequipo para programar el mouse y
llevarloasudestino,Jo quelespermitedesarrollamo solohabilidadegle programacion,
sino también habilidades de comunicacion y trabajo en equipo. La simplicidad de la
herramienta facilita la colaboracién, ya glos estudiantes pueden concentrarse en
resolverproblemas juntosin sentirse abrumadgerla complejidadécnica.
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Por otro lado, herramientas como ARDUINO, LEGO Mindstorms, KHAN
ACADEMY vy LIGHTBOT han sido percibidas como menos eficaceséeminos de
fomentara colaboracionARDUINO y LEGO Mindstorms,aunquepotentesy altamente
valorados en otros aspectos, tienden a centrarse mas en proyectos individuales o en la
resoluciénde problemagécnicosmasavanzadodp quepueddimitar lasoportunidades
para la colaboraciéndirecta entre estudiantes,especialmenteen aulas donde la
infraestructurao el tiempo disponible no permite una implementacion éptima.
Asimismo, KHAN ACADEMY, a pesarde ser una excelenteplataforma para el
aprendizajeautonomo, no esta especificamente disefiada para actividades colaborativas,
lo que la hace menos adecuada para fomentar el trabajo en equipo dentro del aula.
LIGHTBOT, por su naturalezade juego individual, tampoco ofrece muchas

oportunidadeparala interacciono el trabajocolaborativoentrelos estudiantes.

En conclusion, las herramientas que promueven la colaboracion tienden a ser
aquellas que permiten la participacién activa y compartida en actividades préacticas y
ludicas, como es el caso de CODE & GOBOT MOUSE, GENIBOT y SCRATCH.
Estasherramientasio solorefuerzarlashabilidadesie programacion, sino quambién
crean un entorno propicio para el trabajo en equipo y el intercambio de ideas entre los
estudiantes. Las herramientas méas técnicasdividualizadas, como ARDUING/

LEGO Mindstorms si biensonvaliosagarael desarrollode habilidadesnasavanzadas,
pueden requerir ajustes en su implementacion para fomentar de manera efectiva la

colaboraciorenel aula.

PRESENTACION E |INTERPRETACION DE RESULTADOS DEL
INSTRUMENTO DE LA ENTREVISTA DIRIGIDO A LOS DOCENTES DEL
AREA DE ROBOTICA.

En el proceso de obtencion de resultados para esta investigacion, se llevo a cabo
una meticulosa identificacion de los procedimientos necesarios para adquigiizaan
informacion,asegurandosge queestuvieraralineadogonlos objetivosestablecidosLa
metodologiaempleadaincluyd entrevistasa cinco profesoresdel area de robotica

educativeenel procesaensefanzaprendizajale los estudiantesle basicaelementakn
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la Unidad Educativa Teilhard de Chardin. Estas entrevistas se llevaron a cabo mediante

una guiadetallada.

Los datos recopilados fueron posteriormente sometidos a un analisis minucioso.
Esteandlisispermitio examinanasrespuestaproporcionadaporlostresdocenteslo que
asuvezcondujo da formulacionde unaconclusiomquesedetallaa continuacionAnexo
7.

1. ¢Quéipo deroboticaeducativaconoce?

Los cinco docentescoincidieron sus respuestashan expresadoopiniones
diversas y entusiastas sobre la robdtica educativa que conocen y aplican en sus clases.
Destacanla utilizacibn de métodos efectivos para ensefarconceptostécnicos y
habilidades de programacion. Los kits de construccion como Ldi@adstorms y VEX
Robotics ofrecen una base sélida en ingenieria, permitiendo a los estudiantes ensamblar
robots y comprender principios mecanicos y de disefio. Por otro lado, plataformas
programablesomoArduino y Raspberryiintroducena losalumnosenla codificacion,
facilitando un control preciso de los componentes robdticos y fomentando habilidades
en programaciony electrénica. Los entornos simulados, como VEXcode VR,
proporcionarunavaliosaalternativaparaexperimentasin necesidadle hardwarefisico,
promoviendo el aprendizaje en un contexto virtual. Ademas, las competiciones como
FIRST Robotics brindan una oportunidad para aplicar conocimientos en escenarios
reales y desafiantes, motivando a los estudiantes a resolver problemas complejos en

equipo.

Los profesorefianobservado quka combinaciéorde Geniboty Scratchno solo
hace que el aprendizaje de la programacion sea divertido y accesible, sino que también
promueve el pensamiento l6gico, la resolucion de problemas y la creatividad. A través
de activdades practicas, los estudiantes pueden ver de inmediato el impacto de su
programaciérenlasaccionesie Genibot,lo querefuerza swomprensiory mantienesu
interés. Ademas, esta metodologiapermite a los alumnos trabajar en proyectos

colaborativosfomentanddabilidadesietrabajoenequipoy comunicacion.
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2. ¢Comaaplicaestrategiabasadasnrobdtica?

Los docentes de la institucion han implementado diversas estrategias basadas
en robotica para enriquecer el proceso de ensefiaageendizaje. Una de las formas
mas destacadas es el uso del pensamiento computacional para resolver probleméticas

guelosestudiantepuederencontraensuvida cotidiana.

Por ejemplo, han disefiado proyectos de sistemas de riego automatizados mediante
sersores y motores, que permiten optimizar tiempos y recursos, facilitando el proceso
sin necesidadde intervencion manual. Estas actividadesno solo promuevenel
aprendizajele conceptosécnicossino quetambiénfomentarhabilidadeslandassomo

la colaboacion,el pensamientaritico y la creatividad.

Integrar proyectos de construccion y programacion de robots en el curriculo es
una estrategia efectiva que promueve el aprendizaje activo y practico. Los estudiantes
trabajan en equipo para resolyggoblemas reales, utilizando robots programables para
experimentarcon conceptosde matematicas,cienciasy tecnologia. Ademas, la
participacion en competiciones de robdtica les permite aprender a manejar la presion y

aperfeccionasushabilidadestravés dela iteraciény la mejora continua.

Otra estrategia frecuente que practican los docentes es la gamificacion, donde
se utilizan elementos de juego para hacer el aprendizaje de la robotica mas atractivo.
Esto incluye competenciasde robotica, desafiosy misiones que motivan a los
estudiantes. Los docentes también seleccionan plataformas adecuadas segun la edad y
las necesidades de los estudiantes, disefiando actividades y proyectos especificos, y
utilizandorecurso®nlineaadaptadoal nivel decadagrupo.Enresumenlos profesores
aplicanestrategiasliversasy dinamicagjueno soloensefiamobotica,sino quetambién

prepararalos estudiantepara enfrentadesafioslel mundoreal.
3. ¢Conquefrecuenciautiliza la roboticaeducativadentrodelaula?

Los educadores han compartido sus opiniones sobre la frecuencia con la que
utilizan la robdética educativadentro del aula, revelandoun enfoquevariado pero

constante Algunos docentesmencionanque utilizan la robética educativacadados
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semanas, lo que permite a los estudiantes familiarizarse con los conceptos de robotica y
programacion de manera regular sin sobrecargar el curriculo. Esta frecuencia facilita la
consolidaciérde conocimientositravésde proyectosontinuosdandoa los estudiantes

tiempo suficiente para reflexionar sobre lo aprendido y prepararse para las proximas
actividades. Otros profesores indican que dedican dos horas a la semana a la robética
educativa, lo cual proporciona un tiempo adecuado paranuli@gar en los temas y

realizaractividadegpracticas.

Ademas, hay docentes que, al impadatedras de roboética y electronica,
utilizan esta herramienta muy frecuentemente, integrandola de manera continua en su
ensefianzd&n conjunto,estagracticasaseguramuela robéticaeducativeseaunaparte
integraly efectivadel aprendizajede los estudiantes.

4. ¢Considerague, conel usode kits robéticos,piezaso materialesparatrabajarla

roboticaeducativajosalumnosseinicianenla investigacion el disefiodemodelos?

Losdocentedhianexpresadananimementgueel usodekits robéticos piezas
y materiales en la robética educativa es fundamental para que los alumnos sennicien
la investigacion y el disefio de modelos. Particularmente en Idesiméerioresestos
kits permitena los estudiantedamiliarizarse con conceptoshasicosy entenderel
funcionamiento de componentes integrados como resistencias, motores y
microcontroladores. Estos recursos proporcionan una plataforma tangibéxplarar
conceptos tedricos de manera practica, fomentando la curiosidad y el pensamiento
critico. Al ensamblar y programar robots, los estudiantes desarrollan habilidades en la
resolucién deproblemasy en el disefoiterativo, experimentandacon diferente
soluciones y aprendiendo de sus errores. Este proceso es esencial para el desarrollo de
competencias en investigacion y disefio, preparando a los alumnos para desafios mas
complejos en el futuro. Los docentes coinciden en que los kits de robdtica tienen u
enorme potencial para enriquecer el aprendizaje y preparar a los estudiantasyasa
carreras Y la vida profesional. Ademas, ayudan a los estudiantes a exphmeptos,

desarrollarsu creatividad aplicarla investigaciérnparael funcionamiento
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de laspiezasyy llevar la teoriaa la practica,creandcexperienciagjue enriquecersu

aprendizajg/ proporcionan habilidadgsara su crecimientprofesional.

5. ¢Cregueesdutil elaboraunaguiasobrelaensefianzdela robéticacomorecursade

aprendizaje?

Los cinco pedagogos coinciden en que elaborar una guia sobre la ensefianza
de la robética como recurso de aprendizaje es altamente (til y beneficioso. Desde su
experiencia, consideran que una guia estructurada es fundamentahgaranar la
robética de maneraorganizada,facilitando la construcciony erroresde manera

eficiente.

Conunaguia,noesnecesarigevisartodoel modeladosinosolola fasedonde
se presenta la novedad. Una guia bien estructurada proporcionadudaslores un
marcoclaroy detalladoparaintegrarla robéticaensucurriculo,ofreciendoestrategias,
actividadesy recursoespecificosEstoayudaa los docentesa sentirsemascomodos
y preparados para ensefar robdtica, incluso sin una formpoéda en el tema.
Ademas, una guia puede servir como un recurso continuo para los estudiantes,
facilitando la comprensién de conceptos complejos y proporcionando un camino claro
parael desarrollode habilidadegpracticasy tedricasenrobotica.Los docentesambién
resaltargueunaguiacompletay bienestructuradaontribuiraal éxitoy la motivacion
de los estudiantes en esta area tan importante, promoviendo el trabajo colaborativo y
facilitando la integracion curricular, metodologias y enfoquestiebs. En resumen,
consideran que una guia es esenmaah mejorar el desemperio y desarrollo de la clase,

estructurandel aprendizajele maneraeficientey efectiva.

6. ¢RecurreaHerramientasligitalesdisefiadopararoboéticaal elaborafdasactividades

de diferentesivelesde programacion? Siesasicuéles?
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Los profesores han expresado que recurren a diversas herramientas digitales
disefiadaspara la robotica al elaborar actividades para diferentes niveles de
programacion,encoitrandolasfundamentalespara facilitar el aprendizaje.Muchos
docentesnencionarel usode Tinkercadparala elaboraciorde prototiposdigitalesantes
depasaala construcciodrfisicadeloscircuitoso prototiposconlos estudiantesTambién
utilizan Scratch para introducir a los principiantesen los conceptosbasicosde
programaciommediantebloquesvisualesjo quefacilita la comprensiérsin necesidadie
escribircodigotextual.Paranivelesintermediosemplean.EGO MindstormsEV3, que
combinahardwarey softwareenunentornovisual,permitiendcalosestudianteslisefiar

y programarobotsde maneranteractiva.

Ennivelesmésavanzadodpsdocentesecurrera plataformagomoArduino
y Raspberry Pi, que requieren programacion en lenguajem Python y C++, y

permitenrealizarproyectosnascomplejosqueintegranelectronicay programacion.

Estasherramientaso solodesarrollarhabilidades técnicasjnoquetambién
fomentan el pensamiento critico y el trabajo colaborativo. Adicionalmatitzan
APP Inventorparacontrolarvirtualmentealgunosprototiposy Genibotparaprogramar

conlosnifiosmaspequenostacilitandoasiel aprendizajelesdeedadesempranas.

Otras herramientasmencionadasincluyen Python Simulator y BeeBot
Online, que también contribuyen al desarrolie habilidades de programacign
robdtica en diferentes niveles educativos. En conjunto, estas herramientas digitales
permitencrearactividadesnteractivasy adaptadaa lasdiversasetapasie aprendizaje,
enriqueciendo la experiencia educativa y preparando a los estudiantes para desafios

futuros.

7. ¢Considero que las metodologias de aprendizaje basadas en proyectos y las basadas
en simulaciones son apropiadas para trabajar el pensamiento computacional y la

robdticaenel aula aligualquedesarrolleel trabajocolaborativo?
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Los docentes consideran que las metodologias de aprendizaje basadas en
proyectos y en simulaciones son altamente apropiadas para trabajar el pensamiento
computacionaly la roboética en el aula, ademas de fomentar el trabajo colaborativo.
Estas metodologias estan perfectamente alineadas con el desarrollo de la robdtica
educativapfreciendounenfoquepracticoy efectivoparael aprendizajeAl trabajaren
proyectos|os estudianteseenfrentaraproblemagealesquedeberresolvemrmediante
la planificacién, el disefio y la programacion, reforzando asi su capacidad para pensar
de maneralégica y estructurada.Las simulacionespermiten experimentarcon
diferentes escenasgoy variables en un entorno controlado, facilitando la comprension

de conceptosomplejos sira necesidadle hardwar&ostoso.

Ambasmetodologiapromuevera colaboracionyaquelosestudiantessuelen
trabajar en equipos, compartiendo ideas, dividiendo tareas y aprendiendoa
comunicarse de manera efectiva para lograr objetivos comunes. El aprendizaje basado
en proyectos también se integra bien con estas metodologias, generando pensamiento
l6gico enlos estudiantesAl abordar problemadel mundorealy desarrollarsoluciones
practicas, los alumnos aplican conceptos de programacion y pensamiento
computacional de manera tangible. Los docentes destacan que estas metodologias
llevan de la teoriaa la practica, creandoun entornode aprendizajelinamicoy

enriquecedor.

En resumen, consideran que estas metodologias son efectivas y beneficiosas
para el desarrollo integral de las competenciasnecesariasen la roboéticay el

pensamient@éomputacional.

8. ¢Losdocenteslisponerdelosconocimientosdecuadoparaevaluarel pensamiento

computacionay la robotica?

Los educadores han compartidas opinionessobre la capacidad de los
docentes para evaluar el pensamiento computacional y la robdtica, indicando que
todavia existen desafios en este ambito. Mudoggntes destacan que la evaluacion
secentrademasiad@nel resultaddinal, esdecir, el funcionamienta la operatividad

del proyecto,en lugar de considerarel procesode construcciony el desarrollode
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habilidades esenciales. Egmicial evaluar si el estudiante comprende el propdsito de
los componentes como un servomotor o puede identificar por qué la programacion no
funciona como deberia. Sin embargo, esta evaluacion del proceso y las habilidades

subyacentea menudao serealizaadecuadamente.

No todoslos docenteslisponerde losconocimientosidecuadoparaevaluar
estas competencias, ya que la robética y el pensamiento computacional son areas
relativamente nuevas en muchos curriculos educativos y requieren una formacion
espeifica. Aunque algunos docentes tienen experiencia y formacion en estas areas,
muchos otros no se sienten completamente preparados. Por tanto, es fundamental
ofreceroportunidadesle desarrolloprofesionaly recursogslidacticosespecificopara

capacitaralosdocentegnestathabilidades.

En algunos casoda capacitaciény especializacion en programacién
robética ha sido insuficiente, lo que se agravapor factorescomo la falta de
actualizacion de conocimientos o una brecha generacional. Los prefesgreren
qgue, con el apoyo de recursos tecnolégicos, talleres, charlas y capacitaciones, se
podria mejorar significativamentela capacidadde los docentespara evaluar
eficazmente estas competencias y, en consecuencia, mejorar el aprendizaje de los

estudiantegnestadisciplinascruciales.

¢, Conel uso de herramientasle roboticapodemosniciar al alumnoen la

programacion?

Los cinco pedagogosoincidenenqueel usode herramientasle robéticaes
una excelente manera de iniciar a los alumndsa gmogramacion. Destacan que la
robdtica y la programacion van de la mano, permitiendo a los estudiantes aprender

los fundamentoslela programaciémle maneraefectivay atractiva.
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Herramientas como Genibot, Scratch y Blockly estan diseffzatasser
intuitivasy accesiblesfacilitandoquelos estudianteinteractierconrobotsy vean
losresultadogle sucédigoentiemporeal.Esteenfoquehacequeel aprendizajesea
mas tangible y motivador, ya que los alumnos pueden observar directadriote
sus instruccionesafectan el comportamientodel robot. Ademas, al resolver
problemas y disefiar proyectos, los estudiantes desarrollan habilidades esenciales
como la ldgica, la secuenciaciory el pensamientaritico. Estas experiencias
practicaso solo facilitan el aprendizajesino quetambiénadaptaralos estudiantes
a un medio que es relevantey estimulante.En resumen,los docentescreen
firmementequela robéticaeducativeesunaherramientgpoderosgaraintroducira
los alumnos en el mundo teprogramacion, proporcionando un contexto practico

y motivadorqueenriquece sexperiencia de aprendizaje.
10. ¢ Quéherramientasecnoldgicasle programacioreducativeconoce?

Los profesores mencionan conocer una variedad de herramientas
tecnolégicas dgrogramacion educativa que enriquecen el aprendizaje en el aula.
Lasopinionesdestacara apreciaciorpor la diversidadde herramientastecnoldgicas
disponibles en la programacién educativa, cada una aportando un enfoque Unico y
valioso. Genibot es espebkignte valorado por su capacidad para introducir a los
estudiantes en conceptos basicos de programacion y robéticamediante una interfaz
visual e intuitiva, facilitando una comprension inicial de estostemas. Scratch se
destaca como una herramienta claveagamcipiantes, permitiendo a los alumnos

aprendetalogicadeprogramaciomtravésde unentornograficoy amigable.
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11.

Para proyectosmés avanzadosJava, HTML y Unity son utilizados,
abordando desde programacion general hdsgarrollo web y de videojuegos.
Blockly es elogiado por su enfoque visual que simplifica la ensefianza de la l6gica
de programaciormientrasque Pythonesreconocidgoor suversatilidady facilidad
de aprendizaje, siendidleal para desarrollanabilidadesde programacion mas
avanzada$£sn conjunto,estaerramientasfrecenun enfoqueintegralparaensefiar
programacionadaptandosadiferentesivelesde habilidad yobjetivoseducativos,

y enriqueciendda experienciale aprendizajentecnologia
¢, Quéestrategiametodoldgicabasadasnprogramacioreducativaaplica?

Las opiniones de los docentes reflejan una amplia gama de estrategias
efectivas para ensefigrogramacion educativacada una aportanddeneficios
anicos al proceso de aprendizaje. El éymtizaje Basado en Proyectos es altamente
valorado por su capacidad para involucrar a los estudiantes en situaciones reales, lo
gue fomenta un aprendizaje practico y colaborativo al aplicar conocimientos en
contextos concretos. La gamificacion destaca quohabilidad para aumentar la
motivacion y el compromiso, incorporando elementosludicos que hacen el
aprendizaje mas dinamico y atractivo. El aprendizaje colaborativo es apreciado por
su papel en la resolucién de problemas en equipo y el desarrollo itidakiais
sociales esenciales. La ensefianza personalizada se considera crucial para adaptar el
aprendizaje a las necesidades individuales, asegurando que cada estudiante pueda
avanzar a su propio ritmo. Finalmente, la integracion de herramientas tecrsoldgica
como Scratch, Blockly y Python ofrece experiencias interactivas y practicas que
enriquecen el proceso educativo y desarrollan habilidades técnicas. Cada una de
estas estrategias contribuye a un enfoque integral y adaptativo en la educacion en

programacia.

Resultadosde las Entrevistas Aplicadas a Docentes

En el ambitode la robética educativalpos docentes han mostradm
conocimienteextenso yariadosobrelasherramientay metodologiaslisponibles.

La aplicacionde robdticaeducativaen las aulasesampliamentevaloradapor su
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capacidad para desarrollar habilidades tecnoldgicasen los estudiantes.Los
profesores destacan una amplia gama de herramientas, desde nano robots y kits de
construccibncomo LEGO Mindstorms y VEX Robotics, hasta plataformas

avanzadasomoArduino y Raspberrypi.

Estas herramientas no solo permiten a los alumnos aprender principios de
ingenieria y programacion, sino que también fomentan el pensamiento I6gico y la
resoluciénde problemasa través de actividadespracticasy colaborativas.La
combinacion de robdtica con programacion visual mediante plataformas como
Scratch y Blockly facilita la comprension de conceptos basicos, mientras que las
simulaciones y la robdtica competitiva proporcionan unrapzaje dinamico y

desafiante.

En cuanto a las estrategias metodoldgicas, los docentes emplean enfoques
diversosy efectivosparaintegrarla robéticaenel curriculo.El Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) y la gamificacidbn son estrategias clave queuprken el
aprendizaje activo y practico, permitiendo a los estudiantes trabajar en problemas
reales y experimentar con soluciones innovadoras. El uso de herramientas digitales
adaptadas a diferentes niveles educativos, como Tinkercad, Python Simulator y
Genibot, enriquecela experienciade aprendizajeal proporcionarentornosde
programacion accesibles y adecuados para cada etapa de desarrollo. Ademas, la
implementacion de metodologias como el aprendizaje colaborativo y la
gamificacién no solo mejora laotivacion y el compromiso, sino quambién
desarrollzhabilidadesle comunicacion yrabajo erequipo.La constanteevaluacion
y el desarrollo profesional para los docentes son esenciales para garantizar una

ensefianzafectivaenestasareaemergentes.

En cuanto a las estrategias metodoldgicas, los docentes emplean enfoques
diversosy efectivosparaintegrarla roboticaenel curriculo.El AprendizajeBasado
en Proyectos (ABP) y la gamificacion son estrategias clave que promueven el
aprendizaje activo practico, permitiendo a los estudiantes trabajar en problemas
reales y experimentar con soluciones innovadoras. El uso de herramientas digitales

adaptadas diferentesniveles educativos,como Tinkercad,Python Simulatory
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Genibot, enriquecela experienciade aprendizajeal proporcionarentornosde
programacion accesibles y adecuados para cada etapa de desarrollo. Ademas, la
implementacion de metodologias como el aprendizaje colaborativo y la
gamificaciéon no solo mejora la motivaciéon y @ampromiso, sino quetambién
desarrollehabilidadesle comunicacion yrabajo erequipo.La constantevaluacion
y el desarrollo profesional para los docentes son esenciales para garantizar una

ensefanzafectivaenestasireasemergentes.

CONCLUSIONES

1. El marco tedrico de la presenteinvestigacionnos revela varias
herramientasecnologicaglerobéticaeducativgparael desarrollode lashabilidadesle
aprendizaje, tales como Scratch, Webiro Shepero, Genibot, Beet Bot los cuales no solo
introducen a loestudiantes a conceptos basicos de programacion, sino que también
fomentan habilidades de resolucion de problemas, creatividad y trabajo en equipo. Los
estudiantefmteractiarde maneraactivaconlosconceptoshaciendagueel aprendizaje

seamasdinamicoy significativo.

Con basea lo expuesto,se aplicaron instrumentosde levantamientode
informacidnalos padresgde familia medianteencuestadps resultadosle laspreguntas
#9,11,13,15, nos permite concluir que las herramientas tecnolégicas como $cratch
Genibot son percibidas como recursos valiosos que incrementan la motivacion de los
estudiantes y facilitan el aprendizaje de conceptos abstractos. Los padres consideran
que estas herramientas no solo desarrollan habilidades técnicas en sus hijag sino q

tambiénrefuerzarsu pensamientddgico y suautonomiagenel aprendizaje.

2. Asitambiénconforme dosresultadoslela entrevistaealizadaa losdocentes
cuandoseabordésobreel temade la implementaciorde roboticaeducativaenel aula, esto
nospermiteestablecequeestaterramientagacilitan la ensefianzde conceptosomplejos
y permitenalos estudianterabajardemaneracolaborativaLos docentegoincidenenque
Scratch y Genibot son herramientas que no solo apoyan el deseogtitivo, sino que
también fomentan un ambiente de aprendizaje inclusivo, en el que los estudiantes pueden

participaractivamentey aprendeunos.de otros.Anexo 8.
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3. Segun los resultados de la entrevista realizada a los docentes y estudiante
cuando se les pregunté sobre las estrategias metodolégicas basadas en robotica para el
desarrollo de habilidades de aprendizaje se concluye que la implementacién de estas da
una ensefanza personalizada en la programacion educativa para atender teglescesi
individualesdelos estudiantesAdaptanddasactividades/ losrecursosegurel nivel y
el ritmo de cada alumno, esta metodologia asegura que todos tengan la oportunidad de

aprendely avanzar.

Enestecontextoes,relevante quéosdocentesuenterun manuatécnico
docente para controlar Genibot a través de Scratch en las aulas, con el fin de
implementar el trabajo colaborativo como una estrategia pedagdgica efectiva en el
proceso de ensefianaprendizaje para los estudiantes de basica eltairen la
UnidadEducativaTheilhardde Chardin.

RECOMENDACIONES

Se recomiendacapacitara los docentesen el uso de conceptosbasicosde
programacion que integren Genibot y Scratch, asegurando que comprendan a fondo las
herramientas digitales y lgsasos necesarios para su implementacién en el aula. Estas
capacitaciones deben enfocarse en la aplicacién practica del manual, brindando ejemplos
concretos de cdmo usar Genibot y Scratch para maximizar la participacion estudiantil y

desarrollahabilidadegecnologicas.

Implementaestrategiapedagdgicasfectivasenla ensefianzde programacion, es
esencialintegrar metodologiaspedagogicascomo el AprendizajeBasadoen Proyectos
(ABP), la gamificacion, el aprendizaje colaborativo y la enseflanza persalaal Estas
estrategias deben ser aplicadas de forma que fomenten un aprendizaje practico y motivador,
promoviendo la resolucién de problemas en contextos reales y virtuales. Evaluar como cada
metodologidmpactaenla participacion yel rendimiento ddos estudiantepermitirdajustar

laspracticaseducativaparasatisfacemejorlasnecesidadesdividualesy grupales.

Se recomienda mejorar las habilidades de las estudiantes integrando de Genibot y

Scratchen el aprendizajede los estudiantesde diferentesasignaturasdespuégealizar
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diferentes proyectos que deben centrarseen cdmo estas herramientasfomentan un
aprendizajepréactico, motivador y colaborativo,ajustandosea las diversasnecesidades
individuales y grupales. Ahnalizar los resultados, se podran hacer ajustes que optimicen
tanto la enseflanza como la experiencia de los estudiantes, asegurando que las actividades

searefectivasy respondarm diferentesestilosde aprendizajg nivelesde habilidad.
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CAPITULO 1lI

PROPUESTA
TITULO

GenibotManualTécnico: Controland&enibotatravésde Scratchenaulas
Datosinformativos

Nombre del establecimiento:UnidadEducativail T h e ddCdrad di n o
Provincia: Pichincha

Cantoén: Quito

Parroquia: Cotocollao

Régimenescolar:Sierra

Ubicacion: Vallejo LarreaN64-103,diagonalalascanchasleportivad_egarda
(Cotocollao)

Beneficiarios: Estudiantey docentes

Tipo de plantel: Privada

Nivel educativo: Inicial, EducaciorBasicay Bachillerato
Tipo deinstitucion educativa: Laico

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina

Teléfono: (02) 2594294
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https://tchardin.edu.ec/
https://tchardin.edu.ec/
https://tchardin.edu.ec/

Antecedentesle |la propuesta

La Unidad Educativa Teilhard de Chardin, es un centro educativo de
sostenimientoparticular laico de educacionregular con jurisdiccion Hispana, la
modalidad de trabajo es de jornada matutina lojieda una educacion inclusiva e
integral que promueve el cuidado del medio ambiente a través de ensefianza en valores
para formar ciudadanos con principios, actitudes y aptitudes humanisticas, ademas de
fortalecer el idioma inglés y el francés mediantem@lementacion de las TIC para
brindar una educacién de calidad con profesionales capacitados y comprometidos que
educaconamor.

Justificacion

La informacién obtenida en la Unidad Educativa Theilhard de Chardin revela
que utilizan diferentes herramientdigitales y por separado el conocimiento y uso de
Geniboty Scratch La falta de familiaridady uniénde estasdosherramientagducativas
ha llevado a una menor participacion y entusiasmo por parte de los estudiantes en las
clases presenciales. La®centes han identificado que el enfoque tradicionalista de
ensefianza, que no fomenta la construccion activa del aprendizaje por parte de los
estudiantes, contribuye a un bajo rendimiento académico. Esta situacién subraya la
necesidad urgente de una sofurcgue modernice el enfoque pedagdgico y motive a los

estudiantesle maneramasefectiva.

En respuesta a esta necesidad, se propone el desarrollo de un manual disefiado
especificamente para controlar Genibot a través de Scratch en el aula. Este manual
servra como una herramienta integral como un instrumento a los docentes en el uso de
estastecnologias,promoviendoel trabajo colaborativoy las estrategiasdidacticas
activas. Al integrar Genibot y Scratch en el proceso educativo, se espera fomentar una
maya participaciondelos estudiantesgstimularsucreatividady mejorarsurendimiento

académicanedianteun enfoquemasinteractivoy centradcenel estudiante.
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Definicién del tipo de producto

La presente propuesta consiste en un maté@gaico disefiado para controlar
Genibot a través de Scratch en las aulas, con el objetivo de implementar el trabajo
colaborativocomo una estrategia pedagogica efectiva en el prodes@nsefianza
aprendizaje. Este manual esta dirigido a los docentesUtedad Educativa Theilhard
de Chardin y busca proporcionarles un recurso practico que facilite la integracion de
estas herramientas digitales en el aula. Al combinar Genibot, un robot educativo, con
Scratchunaplataformadeprogramaciéwisual,sepretendemotivaralosestudiantesle
basicaelementah participaractivamente esu propioproceso de aprendizaje.

El manual tiene como finalidad ofrecer a los profesores una guia detallada que
incluya los pasosnecesariogpara programary utilizar Genibot mediante Scratch,
promoviendaasiunaexperiencigeducativanasdinamicay colaborativaAl aplicarestas
herramientasdigitales, se buscamejorar el conocimientoy la motivacion de los
estudiantes, permitiéndoles construir sus habilidades tecnolégicaardga ludica y
efectiva. Esta propuesta pretende no solo enriquecer el aprendizaje en el aula, sino
tambiénfomentara cooperaciorentrelosalumnos preparandasialos estudiantepara

desafioguturosenel campode la tecnologiay la programacion.

Objetivo
Objetivo General
Desarrollaun manualtécnicodocenteparacontrolarGenibotatravésde

Scratchenlasaulas,conel fin deimplementar etfrabajocolaborativocomouna
estrategia pedagogica efectiva en el proceso de ensedianerdlizaje pars

estudiantegebasicaelementaknla UnidadEducatival heilhardde Chardin.

Objetivos Especificos
Proporcionar a los docentes un manual detallado sobre la integracion de Genibot y

Scratchenel aula,incluyendopasosespecificoparala programacion ysodeestas
herramientas digitales, con el objetivo de facilitar su implementacion y maxianizar
eficacia pedagogica.
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0 Motivar a los estudiantes a participar activamente en su propio proceso de aprendizaje
medianteel usode Geniboty Scratch promoviendaun ambienteeducativodindmicoy
colaborativo que permita la construccion de habilidades tecnoldgicas y el desarrollo de
competenciasnprogramaciorme manerdudicay efectiva.

Analisis de factibilidad
Factibilidad normativa
El articulo2 dela Ley Organicade Educaciorintercultural establecentresus

principiosdeacuerdaconelliteral g la conceptualizaciode laeducaciératravésde un
aprendizaje continuo y permanente que se desarrolla a lo largo de la vida (Asamblea
Naaonal,2018).

La propuestastéalineadaconlasnormativaseducativayvigentesquefomentan
la integracion de tecnologias digitales en el aula y promueven el uso de estrategias
pedagdgicamnovadorasCumplerigurosamenteonlos estdndaredecalidadeducativa
establecidos por el curriculo nacional, el cual enfatiza la incorporacion de herramientas
tecnolégicaparapotencialy enrigueceel procesaleensefianzaaprendizajgorlo cual
este enfoque no solo asegura la relevancia y actualidad del neanedhcion con los
requerimientos educativos contemporaneos, sino que tambiénfacilita la implementacion
depréacticapedagogicasfectivagjuerespondemlasnecesidadeselentornoeducativo

actual.

Al estar en conformidad con estas directricesnahual no solo satisface los
requisitos legales del sistema educativo, sino que también se asegura de recibir el
respaldo y apoyo institucional necesario para su éxito y sostenibilidad. Esto garantiza
gue el proyecto no solo sea viable, sino que tambiénegre de manera efectiva en el

marconormativoy educativode la UnidadEducativaT heilhardde Chardin.
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Factibilidad técnica
La viabilidad técnica de la propuesta es notablemente alta, dado que tanto

Genibot como Scratch son herramientaseducativas ampliamente accesiblesy
consolidadasnelambito escolarGenibot,unrobot educativalisefiadgarafacilitar el
aprendizaje de la robdtica, y Scratch, una plataforma de programacion visual intuitiva,
son reconocidos por su facilidad de ussuycapacidad de adaptacién a diversos niveles
educativos.El manual propuestmfreceradirectricesprecisasy detalladaspara la
implementacion y programacion de estas herramientas, asegurando una integracion
técnica fluida y efectiva en el aula. Estorp#ira a los docentes utilizar Genibot y
Scratchsin necesidadie conocimiento$écnicosavanzadospromoviendaunaadopcion

rapida y eficiente de estas tecnologias. La claridad en las instrucciones y la adecuacion
de las herramientas a las capacidadepeislonal docente garantizan que el manual no
solo sea practico, sino que también facilite un entorno de aprendizaje enriquecido y
accesible para todos los estudiant®s. esta manerala propuestaasegura que la
integracion de Genibot y Scratch en el aadaealice de manera efectiva y beneficiosa,
mejorando la experiencia educativay fomentando el desarrollo de habilidades

tecnolégicagenlosalumnos.

Factibilidad financiera
La propuesta es financieramente viable debido al bajo costo asociado con la

adquisicion y el mantenimiento de Genibot, asi como al acceso grat@tyatch.
Genibot, siendo un recurso educativo accesible, implica una inversion moderada que se
justifica por su impacto en el aprendizaje. Por otro lado, Scratch, al ser una plataform
sin costo, elimina gastos adicionales asociados con el software. El manual propuesto
incluira secciones especificas para la optimizacion de recursos y la gestion eficiente del
presupuesto escolar, ofreciendo estrategias para maximizar la inversioruraaseg
rentabilidad. Esta orientacion permitira a la Unidad Educativa Theilhard de Chardin
utilizar las herramientas de manera sostenible y efectiva, garantizando que la inversiéon

inicial setraduzca emeneficiosduraderoparael procesceducativo.
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Al considerar estos factores, la propuesta no solo demuestra ser
econdémicamenteiable, sino quetambiénasegurainaimplementaciéra largo plazoque
respaldael objetivo de enriquecerel entornoeducativocon recursos tecnoldgicos

accesibles gfectivos.

Factibilidad educativa pedagogica
La propuestaes altamentefactible desdeel punto de vista educativoy

pedagogico en la integracién de Genibot y Scratch creard un entorno de aprendizaje
estimulante y colaborativo, estas herrartasnpermitiran a los estudiantes de basica
elemental desarrollar competencias tecnoldgicas de manera activa y participativa, la
utilizacion de recursos tecnolégicos en el aula responde a la necesidad de modernizar el
proceso educativo y facilitar la adqaisn de habilidades relevantes para el futuro, al
incorporar herramientas ludicas y practicas como Genibot y Scratch se fomentara un
aprendizajesignificativo quemantieneel interésy la motivacionde los estudiantes, este
enfoque no solo mejora kkomprensién de conceptos tecnoldgicos sino que también
promueveunaparticipacioractivay el disfrutedel procesceducativoademasel uso de
estasherramientaayudaréa fortalecerhabilidadessencialesomoel trabajoenequipo

y la creatividad, alineandoseperfectamentecon los objetivos educativosy las
necesidades del alumnado, al integrar Genibot y Scratch en el curriculum se abordan de
manera efectiva las demandas educativas contemporaneas ofreciendo a los estudiantes
oportunidades para desaltar habilidades practicas y colaborar en la resolucion de

problemasl|o que enriquece sexperienciade aprendizaje

Ademasel usode estasherramientasortalecerhabilidadessencialesomoel
trabajo en equipo y la creatividad, alineandoseperfectamate con los objetivos
educativoy lasnecesidadedelalumnadoal integrarGeniboty Scratchenel curriculum
se abordan de manera efectiva las demandas educativas contempoféaeaadoa
los estudiantes oportunidadearadesarrollarhabilidadespracticasy colaboraren la
resoluciérdeproblemaslo queenriquecesuexperiencialeaprendizajeste enfoque no
solo prepara a los alumnos para enfrentar desafios futuros, sitamrduénosinvolucra
en un procesoeducativomasdinamico e interactvo, fortaleciendsu capacidadpara
aplicarconocimientogen contextogealesy promoviendoun aprendizajemasprofundo

y significativo.
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Tabla 22.Plan de accién

controlarGenibota
travésdescratchenlas
aulasy identificar los
pasosseguirpara
programar

elaborarl manualde
comocontrolarGenibot
atravésdescratchenlas
aulas.

Librosdigitales
Repositorios

Objetivo Actividades Recursos Indicadores de logros
Planificacion Elaboraruncronograma| Investigacion, Internet Elaboraciordel manual

parala elaboraciorel recopilaciény busqueda] Computadora cémocontrolarGenibot

manuakécnicodecémo | deinformaciénpara Diapositivas a travégle Scratclen

lasaulas.

ejecuciondelmanual
paratrabajar ddorma
colaborativa.

resultados de la
ejecucién del manual
paratrabajarde manerg
cooperativa.

Socializacion Agendarreunionegara | Socializacion con cada Solicitudes Participacion de los
la elaboracién del uno de los docentes ¢ Permisos docentes del é&rea de
manual. area deobotica Computadora robética

Manual

Ejecucion Elaborarunmanualde | Implementarel manual | Computadora Entrega del manual
comocontrolarGenibot | paratrabajarde manera Internet cémo controlar Genibot
atravésdescratchenlas| colaborativa. Canva através descratchen las
aulas. Flicker aulas.

Flipbook

Evaluacion Evaluarcadaunodelos | Realizar una encuesti Fichasdeobservacion | Planificacion:  Como

resultadogonla para verificar los programar Genibot

enlazandocon Scratch
cualessonlos pasosa
seguir, contenidos a

codificar conlastarjetas
deprogramacion.

Elaborado por: JenifferCastro

Fuente: Elaboraciémropia
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ANUAL TECN @

CONTROLANDO GENIBOT
A TRAVES DE SCRATCH
EN AULAS

Figura9. ManualGenibot N
Elaboradgoor: JenifferJazminCastroCafiizares
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01. ¢QuéesGeniboty susobjetivos?

Genibotesunrobotdecodificacioneducativoy cualquier persondesdet afoshastaadultospuedeusa

aplicacionesprogramaciorePL, creadoreg inteligenciaartificial pasoa paso.

OBJETIVO GENERAL
Integrar el uso del robot educativo Genibot y la plataforma de programacién Scratch en las aula

de manerdudicae interactiva,fomentandda colaboracioty la resoluciérde problemasnequipo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

A Fomentar el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y las habilidades tecnol6gicas
en los estudiantes de educacion primaria mediante la implementacion de actiwdadgs
proyectosie programaciory robética. e (LIS

elinterésdelosestudiantegorlacienciaylatecnologia.

GENIBOT



GENIBOT

FUNDAMENTACION TEORICA

La robdtica educativa ha emergido como una herramienta poderosa p
permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas, sociales
robots.Enestecontexto,Genibot,unrobot programablée facil uso,haganadagp
integradoenentornoseducativosGenibotno solofacilita la ensefianzdela prog
fomenta la creatividad, el pensamientocritico y la resolucionde problem
"ControlandoGenibotatravésde Scratchenaulas"buscgproporcionaunaguiapr
utilizar esta herramienta en combinacion con la plataforma de programaci
pedagoégicoslela robéticaenla educacion.

Uno de los principios tefmos que fundamentan la incorporacion de Gen
propuesto por Jean Piaget, y el construccionismo de Seymour Papert. Pa
mejorcuandoestarinvolucradosenla construcciéractivade supropio conocimie
esteprocesaal permitirlesinteractuarconel entornofisico mediantda creaciony
cuando se utiliza en conjunto con Scratch, se convierte en una herramie
basadanla construccionAtravésdela programaciérde Genibot,los estudiantes
de sus decisiones de programacion, lo que refuerza la comprension de

secuencianiento,mientragpromueveruna actitucexperimentahaciael aprendiz



La robotica educativa no solo promueve habilidades técnicas, sino que también desarrolla competencias blandas eskenciales en
siglo XXI, como el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas en equipo. Scratch, una plataforma de programacion visu
disefiadgaraprincipiantes, complemenésteenfoqueal permitir quelos estudiantese concentreanla légica degprogramacion

sin la barera de un lenguaje complejo. De este modo, Scratch actia como un puente para introducir a los estudiantes en e
pensamiento computacional de manera accesible y divertida. Al utilizar Scratch para controlar Genibot, los estudiantes pueden
experimentaconcomandodasicosomomoverel robot, girarlo o encendesusluces, mientrasconstruyersecuenciage acciones

gueinvolucranprocesosle ensayoy error.

Ademas, la implementacion de Genibot en el aula esta alineada con los enfoques de ensefanza rasedtsse(ABP), que
fomentanla participacionactivade losestudiantegensu propioaprendizaje. Estaanfoquepermitenquelos estudiantesrabajen

en grupos para resolver problemas reales mediante la creacién de proyectos, como la prografanibotgera cumplir con

tareas especificas. La naturaleza interactiva de Genibot y Scratch permite que los estudiantes desarrollen tanto ges capacida
técnicas como sus habilidades sociales, al tiempo que integran conocimientos de diversas areasiecoaioas), fisica y
tecnologiaEstorefuerzda ideadequela robéticano debeservistasolocomoun componentéécnico,sinocomounaherramienta

educativa transversal.

Finalmente, es importante destacar el rol del docente como facilitador @noesteo. El éxito de la integracion de Genibot en el

aula depende de la capacidad del profesor para guiar a los estudiantes en el uso de la tecnologia de manera sigeificativa. Es
manual técnico tiene como objetivo proporcionar a los educadores losm@mios necesarios para implementar Genibot de
maneraefectiva, ayudandolascrearambientesle aprendizajelinAmicosdondelos estudiantepuedarexperimentarteflexionar

y aprendede maneraautbnoma.

En conclusion, "Genibot Manual Técnico: Controlar@enibot a través de Scratch en aulas" esta fundamentado en teorias
constructivistas y enfoques pedagogicos actuales, que reconocen el valor del aprendizaje activo y colaborativo. Genibot, en
combinacion con Scratch, ofrece un enfoque accesible para epsagi@macion y robotica, promoviendo habilidades criticas y
creativas en los estudiantes. Este manual técnico, por lo tanto, no solo actia como una guia para los docentes, Sino como una

herramientgaratransformata manera equelos estudiantegteractianconla tecnologiay su entornale aprendizaje.
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02. Actividadesque puedeshacerconGenibot

Tocala tarjeta de comandocon Genibotpara mover el Genibot

2 ‘ "o Cod Cong =
DENERARE
BEBEE

aplicacionmavil conBluetooth.

. ——
- E==x3
- =
a——t
o=
. ==
L=
)
-




03. Componentes

1 juego de tarjetas de

<)

codificacion (un total de 47 hojas)

GeniBot brazos (2 pcs)

Genibot (Robot)

Micro 5 pin USB 2.0

i

Portalapices



04. Introduccién al GENIBOT Apariencia y Especificaciones

Frente Atras
OID Senor

Color LED Botén prender
Aceleracion sensor

(inner) Parlantes

Charge LED Micro 5 pin USB
Charging Port
Genibot cara External Port

Apariencia
Tamafo:60 mm (ancho)x 60 mm (profundidad)x 63 mm (alto)
Pesadelrobot: 1459

Fuerza
Bateria:Polimerodelitio CC 3,7V, 1000mAh
Carga:CC5V, corrienteinferioral A
Tiempo de operacion: 180 minutos promedio de operacidéncontinua(hast@4 horasde espera)

Circuito de prevencionde cargarapida/sobrecarga/sobmmrriente

Abajo

Ruedas

Light Sensor



ConexiorBluetoothLE5,0

w

w

w

w

Radio(bandalSM2,4GHzwl2C(puerto externo)Piezasleinstalacion
ColorLEDFrontal trasero,izquierdo,derecho.CuatroLED
Sensodeluz:cuatrosensoregieluzenlaparte inferior

Sensodeimagenoptico OID:utilizadoparala lecturadetarjetasde

codificaciérdesconectadas

w

w

AltavocesAltavozo y lO0W),amplificadorde audio(PCMClaseD)

Motor: motor pasoa paso(engranajeés0:1,360DPS/1000SPS)






05. OID Tarjeta tipo 1

Tarjeta de movimiento

Inicio/Fin Tarjeta

L2}

Repeat Start Repeat End

Line Traci
e Function

[ Turnip

Tarjeta de nimeros

[ ] 7] D Q [
Zero Omne Two Three Four
0 &ppte [ Graegs O #anana O bz O Strawberry
————— S ———" e ——— S —

GENIBOT

Speaking




06. OID Tarjeta tipo 2

Tarjetas musicales
°

Do Re Fa High Re
[ Pesr Oresch " e . [0 vengarine

Tarjeta de matematicas

]
Q
Subtraction ) o @
Addition Addition Turn Right 15° Turn Right 30° Turn Right 607 Turn Right 90° Turn Left 60°
[spaghetti
[0 chicken [0 Hemburgsr 0 icecrossm 0

Tarjeta de dibujo

Triangle




FUNCIONES UTILIZADAS CO

1. Encendel apagaiGeniBot
2. Comoingresamuncomanda
3. Verificar/Cargara bateriad
4. Comocolocarunatarjetade
5. Reconoceunatarjetadecoc
6. Eliminaruncomandale Ta

GENIBOT



01. Encender y apagar GeniBot

A Enciendael poder para usar el GeniBot.Se recomiendaapagar la
paraahorrar cuandotermine.

Presiona el botén

de poder Poder
prendido (ON)




02. Comoingresaruncomandodetarjeta enGenibot

Reconocimiento de tarjeta correcta

Location of OID sensor

OID sensor



03. Verificar /Carga de bateria GENIBOT

A EIGENIBOT funcionabiencuandda cargadela bateria Cuandcset
essuficiente. negativo(e
A Averigliemos6mocomprobar ehivel dela bateri . ;
X g P &y Sila bateri
comocargarla
Cuandda t
Notificacion del este
- la bateria
Verificar
Bateria

ElI LED amarillo parpadea

cuando la bateria
esta baja.



04. Comocolocarunatarjeta decodificacion

Move Forward

Start

B cat

.....................

Aprendamos colocartarjetasantesdeingresar
varias

Secodificacolocanddastarjetasde comandoentre las
tarjetasded L Y YOG R ¥ ¢ ® ‘

Coloqudastarjetassobreunescritorioplanoo
enelsuelo.



05. Reconocer una tarjeta de codificacion

Toque las tarjeta

Aprendamosk i la tarjeta "Inicio"
P tarjeta "Fin" una

ingresararjetas de
cadificacioren GeniBot COC:B Igepgréiig%lt

unatrasieis comandosdelata
ingresarenGeni

OID sensor



06. Eliminar un Comando de Tarjeta ingresado en GeniBot

( - " Tap“End", deletion
JLLFsET \ complete!

b =

Aprendamos Elcomandode codificacion

como eliminar el ingresado en GeniBot debg o
eliminarse para poder Para eliminar el

comando de conectar elGeniBot al otro comando de

tarjeta Ingl’esadO disposi’[ivo a través de una COdificaCiénmque
enGeniBot conexion inalambrica tF G NeSal || danben dvade ¢ &

Bluetooth (aplicacién, lad F NBSGF aC} fémfiiﬁonﬁﬂdo ee

scratch) inmediatamente presionandoy
manteniendo.

GLYAOAZ2E & f
inmediatamente.
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]
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01. Instalar enla APP movil

Instalemos una aplicacién
movil que pueda controlar
remotamenteel GeniBot. u—

App Store 0[<[=7]"

Mac App Storell U2 T8 FUsiD QRESELK,

X|L| £ (Genibot)

GeniRobot

Genibot(XIL|®) (9
GeniRobot Co.Ltd
PadRON CIXeTN

iPad 23214

GENIBOT

También puedelescargar e _
instalarlaaplicaciérbuscando Puededescargae instalarla
ADSYA. 2G¢ Sy f NB aRliggeion buscando

dispositivomovil Apple & D Sy JenGddgkePlaystore




02. CONECTAR APLICACION Y GENIBOT

ON AR

Bluetooth

Conectemos la Encienda la funcion Genibotconectar
aplicacion movil al )
GeniBot mediante BIueFoothdt_eIGen'lB.ot .
Bluetooth yeldispositivo méviy Coloqueel GeniBoty el
conéctelos usando la dispositivo mévil cerca
aplicacion.
uno del otro cuando
intente la conexién
inalambricaBluetooth.
Encienda el Bluetooth movil Encienda el Bluetooth del Presione el botén Bluetc

y el GPS.Enciendala funcion®. Genigot Presioneel botén ? Presione el botdn Bluetc

de encendido del GeniBot y: en la parte superior de

Bluetooth y GPSdel i . )
encendido una vez mas para de la primera pantalla ¢

dispositivo mavil.

encenderlo. aplicacion.

Bluetooth. (El LEDazul
R LSt ]
ao e i parpadea)

N
\\
~

GENIBOT 3 -

»szc 1 e e e

523 R

H oW 4RY .

GENIBOT



03.  Actualizar elfirmware conunaaplicacion

Toca el icono de firmware

Toca el icono de actualizacién de firmware
mientras que la aplicacion y el

Toque el boton de a

en la parte inferlor.

Los GENIBOTse conectan mediante Bluetooth

\

Actualiceel software
del GeniBot a la
Ultimaversion

Toca el icono de

proces:

BN 2E0E

T ST HEOE

THICIE7 Bi@LCh

A G0 =7} AU

£717)50] A RAHO0LE(1.0.6)
B0 AGUG

105 WU NEE e

Cuandcseactualiza
el software del
GeniBot, puede
actualizarlo a la
ultima versién a

Conectdaaplicacion
y el Genibot con

Bluetoothy presione
el boton Firmware

aplicacion
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04. Instalar con Scratch

INSTALARGQONSCRATCH

quepuedeoperarel GeniBotcon

Instalemos el programa Scratch

DESCARGAR

webde GeniRobot
(https://genirobot.co.kr/guide/)y p

Ejecute el programa descargadc
aracontinuarconlainstalacion.
descarguesl programascratch | (Presioneslbotdn Siguientey

procedera como el proceso de

Geni Robot Website

"~ 1
N O

WI\)SW
EPL

QARG DES REINY S0 ARAN N WHH G RS0 NUND IBY > 2O
RES BN LS B O @A BN NG NINEUD

Ol

Ba °

QA E2|(ENTRY)

CLET =TT
U 28 WU
Mo RCH

S EIO)

instalaciérgeneraldel programa)

>
Proces

[ Scratcn 5.0 Fackage 1 6.12 - O
Welcome to the Scratch 3.0 Package 1.0.12 Setup
Wizard

30 Package 1012 00 yos Scratch 3.0

cxmgutes Package 1.0.12
{ B a A I
Installing Scratch 3.0 Package 1012
= Sontch 10Package 1112 ber it

Flasse k.

It Scrmch 30 Fackage 18 12for yoursed or or aryere who uams S comgter

@ Comyone
Ot

| ) e



PASOS CONECTAR
SCRATCH YGENIBOT

Encienda el Bluetooth en
computadoralDebecomprar
una llave Bluetooth GeniBa
por separado para una
computadora sin Bluetoot
incorporado).

Conectemos el programa
GeniBoty Scratchdeforma
inalambrica

Siga el orden en la siguient
figura para completar la
conexion entre Scratch y

GeniBot.

Instaleel programaScratch y

apareceran los iconos de

Scratch Link y Scratch 3.0
Desktop

Ubique el GeniBot y LA
computadora cerca uno de
otro

k ((ba



3 EduSense and
GeniRobot

‘9:0:070:0 i0 :0:010
i i
:

-
2
.
1]
-

8

tJ
Scratch 3.0
Desktop

Scratch Link

1




05.  Agregar Bloguesde Movimiento

UnavezqueGenibot est&€onectada Scratch dirigete
&
ala categoriale bloquesde movimientoenla barralateral Lo

BARRA DE BLOQUES


































