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Resumen

En este trabajo se presentan los resultados de una investigacion originada en la Maestria
en Educacion de la Universidad de Narifio que pretende llevarlos por el recorrido y las
experiencias vividas tras la implementacion del Semillero de Robdtica Educativa apoyado en
Ciencia y Tecnologia “Britabot” en una Institucion Educativa Privada Rural de la ciudad de San
Juan de Pasto, con un grupo experimental de 28 estudiantes desde el grado quinto de primaria
hasta el grado once de media académica, cuyas edades oscilan entre los 10 y 18 afios de edad y 2
profesores adscritos al Colegio Musical Britanico, con quienes se aplicd una estrategia formativa
para el fortalecimiento de sus habilidades y competencias haciendo uso del enfoque STEAM a
través de herramientas y elementos propios de la Robotica Educativa que les permitieron orientar
su aprendizaje a través del constructivismo mediante el desarrollo de una guia curricular
previamente disefiada para el cumplimiento de los objetivos del proyecto. Se uso la modalidad de

investigacion cualitativa, dentro de un enfoque critico social aplicado en la investigacién accion.

Palabras clave: Educacién, Semillero de investigacion, Roboética Educativa, Competencias

STEAM.



Abstract

This paper presents the results of a research originated in the Master's Degree in
Education at the University of Narifio, which aims to take you through the journey and
experiences after the implementation of the Educational Robotics seedbed supported by Science
and Technology "Britabot™ in a Rural Private Educational Institution in San Juan de Pasto city,
with an experimental group of 28 students from fifth grade of primary school to eleventh grade
of high school, whose ages range between 10 and 18 years old and 2 teachers attached to the
Colegio Musical Britanico, with whom a training strategy was applied to strengthen their skills
and competencies using the STEAM approach through tools and elements of Educational
Robotics that allowed them to guide their learning by means of constructivism by developing a
curriculum guide previously designed to meet the objectives of the project. The qualitative

research modality was used, within a critical social approach applied in action research.

Keywords: Education, research seedbed, robotics education, STEAM skills.
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Presentacion

El tema foco de la investigacion es la formacidn en ciencia y tecnologia en los
estudiantes del Colegio Musical Britanico a través de la implementacion de un Semillero
apoyado en Robdtica Educativa. La motivacion para el desarrollo de este proceso investigativo
se desprende de las competencias informaticas que por ocasion de la pandemia por COVID19,
los estudiantes fueron desarrollando para incorporarlas en la gestion de su aprendizaje como

medios y herramientas educativas.

Al hacer un paralelo frente al estado actual de desarrollo de las competencias
informaticas de los estudiantes del Colegio Musical Britanico tras la pandemia, se observa que el
modelo curricular institucional no responde a las expectativas de los educandos en materia de
ciencia y tecnologia, por lo cual se evidencia un atraso significativo frente a estos contenidos que

demuestran la necesidad de reestructurar y fortalecer las competencias de los estudiantes.

Tras el anélisis de la situacion problema, se avizora como una herramienta Util para este
proposito la implementacion de un Semillero de Robdética Educativa apoyado en Ciencia 'y
Tecnologia, como un medio probado para generar las competencias deseadas en la comunidad
estudiantil, a la vez que se crea un nuevo paradigma educativo en la Institucion Educativa que
promueva cambios a nivel curricular no solo en el area de tecnologia informatica, también en las
areas vinculadas en este espacio de trabajo, que mejoren las précticas educativas de los docentes

y generen habilidades desde el enfoque STEAM en los educandos del Colegio Musical Britanico.

El trabajo investigativo a través del Semillero se dio en un total de cuatro (4) fases
divididas en sesiones de trabajo con un aproximado de veintisiete (27) encuentros presenciales

de aproximadamente tres (3) horas semanales de trabajo con estudiantes.
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El proceso descrito a continuacion contiene un primer capitulo que presenta la ruta
investigativa en la cual se definen los elementos que soportan la estructura de la Investigacion,
posteriormente en un segundo capitulo se presenta los referentes tedricos que permiten la
comprension del objeto de estudio. Un tercer capitulo aparece para hacer visible el cumplimiento
del primer objetivo con cada paso propuesto para la caracterizacion de los semilleristas. Un
cuarto capitulo se hace presente con la estrategia educativa y toda la plataforma construida en el
contexto del Semillero como espacios, materiales, programas y demas que permitan consolidar el
objetivo del proyecto y finalmente un quinto capitulo que resume la experiencia vivida con
“BRITABOT” que contiene las practicas, productos y evaluacién de los aprendizajes en el cual
destacamos los logros del trabajo del Semillero y las concepciones de quienes hicieron parte de

este proceso formativo.

Se invita al lector a hacerse participe del camino hacia la Robdtica Educativa de la mano

del Semillero “BRITABOT”.
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Capitulo I. La Ruta Investigativa

Para dar forma a la actual investigacion presentada a continuacion, se inicia exponiendo
el problema que gener6 la aplicacion de este proyecto, se continuara con la estrategia planteada
para dar solucién a esta problematica educativa y se finaliza con la puesta en escena del enfoque

metodoldgico usado para llevar a cabo los resultados.

La pandemia ocasionada por el COVID19 detuvo los procesos educativos a nivel mundial
y llevo a los entes y agentes educativos a buscar nuevas alternativas formativas dentro de la

educacion a distancia como contingencia ante la coyuntura social que se produjo.

Los resultados de la formacion virtual en Colombia en el 2020 fueron nefastos, por ello
se hace necesario invitar al cauce pedagdgico y no simplemente asistencial, con el fin de formar
en aprendizajes a los docentes dentro de esta nueva modalidad de trabajo en competencias
digitales para la creacién de entornos formativos enriquecidos por las tecnologias y en este
aspecto urge establecer planes formativos que se aborden desde modelos diferentes a los
usualmente utilizados y desde la perspectiva de nuevos marcos competenciales (Cabero y

Martinez, 2019; Cabero, Romero, Barroso y Palacios, 2020).

El beneficio del uso de las TIC como un conjunto de herramientas para su
implementacién en la informatica educativa es innegable, beneficiarse del uso de las TIC guarda
relacion con la pertinencia de su incorporacion a un determinado contexto de uso (UNESCO,
2005), sin embargo, lo Unico que se ha logrado por parte de la muchos docentes, catalogados hoy
de inmigrantes digitales, no saber como integrar las TIC de forma que no se conviertan en una

herramienta mas al servicio de la metodologia tradicional (Mirete, 2010).
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Es imperativo iniciar con una transformacion de las estrategias metodologicas a través del
constructivismo pedagdgico, mediante el uso apropiado de las herramientas TIC destinadas a la
educacion, involucrar al estudiante en sus procesos de aprendizaje como sujeto activo de ese
ejercicio, es promover la construccion de conocimientos reales y no memoristicos, construccion
que se debe orientar hacia el manejo de la informatica educativa toda vez que se configura como

un elemento de atencion y facilidad de uso para las nuevas generaciones nativas digitales.

El cambio de la educacién a causa de la pandemia, debe fortalecer los procesos
educativos mediados por las TIC en base a una autonomia del estudiante en la formacién de sus
propios saberes. En ese sentido, se puede observar que los estudiantes del Colegio Musical
Britanico, todos ellos nativos digitales, como parte de ese contacto diario que tuvieron durante el
confinamiento con el computador como herramienta para la educacion, muchos de ellos lograron
cultivar competencias informaticas desde el autoaprendizaje, dejando atras a los mismos
docentes que se quedaron rezagados en el uso de las herramientas populares para abordar la
educacidn virtual. En ese sentido, se avizord una problematica real que venia desde afios atras de
la pandemia, con el desarrollo precario de las competencias informéticas en el area de tecnologia
informatica y desde la transversalidad de otras areas, lo cual, genero un atraso significativo en

cuanto a la aprehension de las habilidades digitales que hacen parte del mundo actual.

Es por ello, que en ese rezago que existe desde lo curricular y las practicas pedagdgicas,
se encontré importante buscar alternativas que dinamicen los procesos de transformacion
educativa, adicional a la generacion de competencias informaticas en los estudiantes, pues tras
haber transitado ya un camino donde ellos llegaron a la nueva presencialidad con habilidades que

como autodidactas lograron, seria un error regresar al viejo paradigma formativo en ciencia y
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tecnologia donde las vivencias desde la informatica se reducen al aprendizaje de la ofimética 'y

algunos programas comerciales principalmente.

En ese vaivén de ideas, surge la propuesta de implementar un semillero de investigacion,
el cual, desde el nivel de la educacion basica colegial puede aportar al fortalecimiento de las
habilidades informaticas desde el enfoque STEAM, por ello se apropié como pilar del semillero
el uso de la Robdtica Educativa como recurso valioso para fomentar nuevos aprendizajes que
ligados a una estructura curricular propia del semillero, robustezcan los conocimientos en ciencia
y tecnologia aplicandolos en la solucion de problemas del entorno y en el desarrollo curricular de
las areas asociadas a estos aprendizajes como inglés, matematicas, fisica entre otras. El solo
hecho de elegir aquello que ofrece la realidad como material didactico, lo convierte en un recurso

con utilidad y aplicacion transformadora en el proceso de aprendizaje (Spiegel, 2006).

La puesta en marcha de este proyecto inicié con una convocatoria abierta a los
estudiantes que quieran hacer parte de este espacio de formacion extracurricular, el cual se limitd
a un rango de edades entre los diez (10) y dieciocho (18) afios de edad, sin embargo, la acogida
que tuvo la iniciativa tras la divulgacion con estudiantes y socializacion con los padres de familia
de la comunidad educativa, modifico la cantidad de inscritos previstos al doble de participantes
incluyendo docentes de la misma Institucion Educativa, lo cual puede resultar sumamente
beneficioso para ellos en cuanto a la incorporacion del concepto STEAM vy aprendizaje activo
dentro de sus propias areas, transformando la praxis del educador en su ambito regular de trabajo

enfocado hacia la ganancia educativa de los estudiantes, segin Enriquez (2021):

Tanto el maestro como el estudiante son agentes estratégicos para la creacion de experiencias de

aprendizajes y el fin de esta indagacion es contribuir efectivamente al esclarecimiento didactico
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pedagdgico que forje el camino de técnicas de aprendizaje activo que contribuyan al

mejoramiento de la practica docente. (p. 3)

Con el inicio de los encuentros presenciales con los semilleristas, se buscé desarrollar
aprendizajes desde la Robotica Educativa para consolidar el semillero como un espacio Unico
entre las Instituciones Educativas, lo que conllevo la promocion de este espacio a otros niveles
como la inscripcion del semillero dentro del torneo de la Ruta STEAM 2022 del MINTIC que se
traduce en una convocatoria para conformar un banco de docentes elegibles del sector oficial y
sector privado que permita identificar los interesados en formarse en el enfoque educativo STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, por sus siglas en inglés), en procura de
contribuir a desarrollar habilidades del Siglo XXI tales como el pensamiento critico y
computacional, la creatividad y la resolucién de problemas a través del uso y apropiacion de la

ciencia y la tecnologia.

Es claro que esta experiencia fue totalmente innovadora dentro del contexto de la
Institucidén Educativa objeto de investigacion, y que las sesiones de clase del Semillero lograron
muchos de los aprendizajes deseados y con suficientes datos para continuar con el proyecto de
investigacion, pero lo mas importante, con la satisfaccion y la motivacién de los participantes de

continuar con el proceso de cosechar lo que la semilla brindo.

Enfoque Metodoldgico

La investigacion se enmarca dentro del paradigma cualitativo, porque a traves de las
experiencias de aprendizaje que se obtengan se va trazando una linea de interpretacion de los
estados de avance de cada miembro del grupo, lo cual tiene un valor subjetivo pues se busca
llevar a cada estudiante al umbral de su propio conocimiento, lo que puede ir mas alla de la

propuesta curricular que se tiene como base. El proyecto de investigacion entra en el enfoque
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critico-social, pues lejos de los avances en contenidos, el nuevo estadio de conocimiento al cual
se lleva al estudiante, lo conduce hacia el logro de su propia conciencia critica y autorreflexiva,
respecto no solo de su contexto inicial versus el final, también de los problemas alrededor y a los
cuales se les ha dado solucion a través de los procesos investigativos. Finalmente, la
investigacidn-accion se vuelve un aspecto clave para el éxito del proyecto de investigacion, pues
con ella se ataca directamente el problema, mejorando las practicas educativas, su comprension y

la implementacion de nuevas estrategias en la educacion.

Este enfoque metodoldgico aplicado en la realizacion de las practicas del Semillero,
permitié responder a la pregunta de investigacién: ; Como aportar en las habilidades de los
estudiantes del Colegio Musical Britanico a través de un Semillero de Robética Educativa

apoyado en Ciencia y Tecnologia?

Adicional a ello, otro aspecto importante dentro de la investigacion, es el enfoque
STEAM con el uso del trabajo por ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), la cual es una
estrategia que en union a la propuesta curricular colaboraria en el desarrollo de las fases del
paradigma Investigacion — accion, se tomo la metodologia de la autora Mercedes Suérez Pazos
(1998) quien propone dentro de la fase inicial realizar un diagnéstico del estado del arte del
trabajo de investigacion a realizar dentro de la Institucion Educativa, por lo cual, tras caracterizar
a los estudiantes, sus saberes, los recursos, el equipo de trabajo entre otros, se dispuso en una
segunda fase la busqueda de la estrategia educativa que mejor se adapte a los resultados de los
semilleristas tomando una serie de referentes tedricos para soportar el trabajo de aplicacion de la
estrategia, en una tercera fase se propone la realizacion de la ficha de planeacion para la
implementacion del Semillero de Robdtica Educativa como estrategia de trabajo en el cual se

integran la propuesta curricular con todos los aspectos necesarios para su desarrollo y finalmente,



la puesta en marcha con el trabajo grupal por sesiones que permita el paso al cierre de la
investigacion con la evaluacion de la aplicacion de la estrategia formativa y el analisis de los

resultados obtenidos por el proceso educativo.
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Capitulo I1. Referentes Tedricos

El analisis teorico del proceso investigativo, se enmarco a partir de una breve base de
antecedentes, establecer el contexto educativo y finalmente, la ruta tedrica de la Robética

Educativa.

El Historial de Referentes

Inicialmente, para el presente trabajo se indago acerca de varios proyectos de
investigacion, articulos y enlaces de tipo cientifico acerca de Robdtica e Informatica Educativa,
aproximadamente una secuencia de sesenta y dos (62) elementos bibliogréficos en digital,
seguidamente se introdujo estos elementos un software de andlisis cualitativo de datos; segun

Carmen Varguillas

En el programa Atlas.ti, es el proceso implica cuatro etapas: codificacion de la informacién (de
los datos); categorizacion; estructuracion o creacion de una o mas redes de relaciones o diagramas
de flujo, mapas mentales o mapas conceptuales, entre las categorias; y estructuracion de hallazgos

0 teorizacion si fuere el caso. (p.78).

Atlas.ti ayuda a develar informacién con herramientas de investigacion intuitivas
mediante la captacion masiva de palabras, frases o fragmentos para realizar tareas de analisis

bésicas hasta llegar a los limites profundos de la investigacion.

Tras el analisis del programa, sobre la recurrencia en los conceptos contenidos en los
documentos, arrojé una nube de palabras iniciales de las cuales se realizé un proceso de
depuracion manual con la exclusion de expresiones, conectores y otras sin valor seméantico para

finalmente, dejar una construccion semantica acorde a la naturaleza de la investigacion.
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Figura 1. Nube de palabras generada a traves de Atlas.ti.
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Nota. Grafica tomada del andlisis realizado en el software de analisis de datos cualitativos de

Atlas.ti. Fuente: Elaboracion Propia. Resultados de la investigacion.

Esta nube de palabras permitio la creacion de los codigos iniciales para el analisis de los
documentos y su posterior codificacion. Una vez realizada la revision y lectura de documentos,
se genero el siguiente informe con los codigos registrados, los cuales se encontraban en mayor

proporcién dentro de los documentos estudiados por el software de Atlas.ti.

Figura 2. Codigos recurrentes.

Codigos Recurrentes Registrados en Atlas.ti

Constructivismo | STEAM Estudiantes | Investigacion
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| Resolucién de problemas
| Innovacion

| Estrategia pedagdgica
| Semilleristas

| Estrategias pedagdgicas
| aprovechamiento del tiempo libre

Semillero de investigacién | Investigacion

| Tecnolegia
| Robética Educativa [ J
| Pensamiento Computacional

Pensamiento Critico | STEAM
®
Docente | Investigacion @

Competencias | STEAM

Construccionismo | STEAM
Curriculo | Semillero de investigacion
Programacién | Programacion
| Robética Educativa
| Pensamiento Computacional

Pensamiento Computacional | Programacion
| Robotica Educativa



28

Nota. codigos recurrentes obtenidos a partir de la revision en el software de analisis de datos

cualitativos de Atlas.ti. Fuente: Elaboracion Propia. Resultados de la investigacion.

En la anterior grafica, se evidencia inicialmente la depuracion de los documentos a través

del software cualitativo Atlas.ti, en ella se encuentran algunos conceptos que se volvieron
recurrentes dentro del proceso investigativo, a grandes rasgos se puede observar los siguientes
conceptos: Robdtica Educativa, competencias STEAM, programaciéon, semilleros de
investigacion, constructivismo, curriculo, entre otros. finalmente se deduce que cada concepto
iba generando unas subcategorias que se convertirian en grupos de familias o grupos de cddigos.
Seguidamente, se hace una agrupacion de los codigos basados en sus relaciones, el cual

queda en el informe a continuacion.

Figura 3. Generacion de familias y grupo de cédigos

Generacion de familias o grupos de codigos

Pedagégicos| Construccionismo
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| Programacicn por blogques | Pensamiento critico

| Proyeccién laboral
| Resolucion de problemas
| Trabajo en equipo
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Nota. grupos de codigos generados en el software de datos cualitativos de Atlas.ti. Fuente:

Elaboracion Propia. Resultados de la investigacion.

En el informe, se generd una serie de categorias y conceptos familiarizados con el
entorno de organizacion del software Atlas.ti respecto al proceso investigativo, ya se crean
cuatro grandes familias que son: los actores de la investigacion, aspectos pedagdgicos a tener en

cuenta, los procesos de desarrollo de las teméticas y los beneficios que se obtienen.

Otro aspecto relevante que se generd a traves del software de datos cualitativos Atlas.ti,
es el andlisis de co-ocurrencias, que son conceptos que se repiten entre si a lo largo del estudio

de los documentos usados para la investigacion.

Tabla 1. Analisis de co-ocurrencias de codigos

o o o o Pensamiento e
Estudiantes Habilidades Investigacion critico Semilleristas:
Gr=74 Gr=46 Gr=98 Gr=33 Gr=15

o Competencias 7 9
Gr=14

o Contexto: colegio 9
Gr=16

e Docentes 11
Gr=12

e Estrategia 11 11
pedagogica
Gr=18

o Investigacion 35 22 14
Gr=98

o Pensamiento 14 18 14 6
critico

Gr=33

o Robotica 6 11

Educativa
Gr=26

o Semilleristas: 6 6
jovenes
Gr=15
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o Semilleristas: nifios 9 13
Gr=15

o Semillero de 21 17 43 12

investigacion

Gr=54

Nota. Datos generados a través del andlisis de los documentos a través del software cualitativo

Atlas. Ti. Fuente: Elaboracion Propia. Resultados de la investigacion.

En esta tabla se indican los conceptos y c6digos mas recurrentes dentro del analisis de
datos de los documentos, se establece la estrecha relacion entre ellos y su proporcionalidad para

generar el diagrama de Sankey.

Figura 4. Diagrama de Sankey

- smmme Semilleristas: jévenes
Investigacion - -

Pensamiento critico . : Habilidades

Docentes

Contexto: colegio

Semilleristas: nifos

Nota. Diagrama de Sankey generado a través de Atlas.ti. Fuente: Elaboracion Propia. Resultados

de la investigacion.

En este diagrama se uni6 de manera directa a través de una red de lineas la conexion
entre conceptos y su estrecha relacion entre cada uno de ellos, segun hayan surgido sus
recurrencias y co-ocurrencias, donde se establece que las grandes redes son: semilleros de
investigacion, estudiantes y habilidades, las cuales fueron ejes principales de la red semantica,

que se presenta a continuacion.
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Figura 5. Red Semantica
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Nota. Red semantica generada a través del software cualitativo Atlas.ti. Fuente: Elaboracion

Propia. Resultados de la investigacion.
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Tras la generacion de la gréafica de la red seméantica se creo el siguiente analisis:

Los ejes investigativos estan perfectamente relacionados: investigacion, semillero de
investigacion y Robotica Educativa; el codigo investigacion permite ver que en sus co-
ocurrencias los docentes aparecen como actores principales en el proceso investigativo por ser
los orientadores de cada desarrollo de programacion y simulacion, aportando el componente

motivacional para los estudiantes.

El Semillero de investigacion, como resultado de la investigacion, es un espacio que
predice generar estrategias pedagdgicas pues aparece como co-ocurrente la innovacion por ser un
espacio propicio para esta condicion entre los semilleristas que parten de la dindmica activa

innovadora para generar resultados como proyectos y evidencias de aprendizaje.

Asimismo, el Semillero de investigacién, enfocado en la Robética Educativa, relaciona
muy bien las habilidades y competencias, entre ellas las STEAM, que las asocia como una
estrategia grupal que se enmarca en la pedagogia constructivista y construccionista, las cuales se

alinean con los objetivos de la investigacion.

Finalmente, para robustecer este espacio de referentes, se intima de carécter general
algunos estudios realizados de manera internacional, nacional y regional, algunos avances por
parte de semilleros de investigacion en la educacién basica y media, que trabajan con nuevas
tecnologias, entre ellas la Roboética Educativa y gestionan aplicacion de las competencias

STEAM de manera integral, y como estan se incorporan los curriculos educativos.

En el &mbito internacional, si bien la mayoria de las iniciativas en torno a la creacion de
semilleros se surten en las Universidades, se encontro que varias de ellas orientan su accionar

hacia la conformaciéon de clubes de robdtica en las escuelas secundarias o Highschools, tal es el
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caso del New York Institute of Technology y el College of Engineering & Computers Sciences
que juntos implementaron en las secundarias de Hempstead el “Club de Computacioén” en el cual
se trabajo con E.R.R.S.E.L.A (ETIC Research Robot for Student Engagement & Learning
Activities), un robot creado por el PhD Michael Nizich y que podia ser programado remotamente
por los estudiantes a través de la plataforma Zoom debido a la pandemia y con el cual sin
conocimientos previos de codificacion lograron generar habilidades en pensamiento critico,
resolucion de conflictos y disefio innovador, todo a través de la metodologia STEAM. Este
antecedente cobra importancia para la investigacion, al comprender como a través de procesos de
programacion remota se logra trabajar con STEM para generar las habilidades y competencias de

esta metodologia de aprendizaje.

Seguidamente en el &ambito nacional, se encontr6 una experiencia pedagogica con el
semillero de investigacion “Innovantes Natos” apoyado en la robética educativa del Colegio Las
Américas de la ciudad de Bogotd, dirigido por Diana Noy, docente de informética y Yesid

Rodriguez, docente de disefio automatizado.

Adicional a ello, este semillero, que naci6 en el 2013 como una estrategia de
aprovechamiento del tiempo libre en contra jornada estudiantil y construccion de proyecto
extracurricular en la aplicacion de nuevas tecnologias en la educacion, que inici6 con la
participacién de estudiantes de grado diez (10) y once (11) de bachillerato, en el firme propésito
de proponer soluciones tecnoldgicas a problemas reales de su entorno mediante la apropiacion de
herramientas que les acerque a areas de conocimiento como son la electronica, la informatica, la
mecanica y el disefio, todo mediado por la metodologia STEAM que agrupa las areas del nucleo

comdan.
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En el 2019 el semillero se propuso aprender el funcionamiento bésico de robots
comerciales para fines de trabajo con movilidad y materiales reciclados, mientras que en 2021
tienen planeado la fabricacion de robots que simulan las sensaciones y aspectos humanos.

El semillero ha concursado de forma continua en diferentes certdmenes distritales y
universitarios siendo reconocido su labor por el IDEP (Instituto para la Investigacién Educativa y

el desarrollo Pedagdgico).

Para el proceso de investigacion, se tomo este antecedente como vital e importante, pues
su vision de vincular los procesos educativos con las soluciones a problemas del entorno,
generando con ello el pensamiento critico social reflexivo, se alined como parte importante en el

desarrollo de los objetivos planteados.

Otro antecedente importante dentro de esta linea, se encontr6 en el Colegio Gustavo
Rojas Pinilla de Bogota D.C con su semillero de investigacién Robotic Strong conducido por el
Licenciado en Electrénica Carlos Mario Caycedo Villalobos. Este semillero inicié como un
proyecto de aula en el cual se buscaba construir 3 animales y darles movimiento, proyecto que se
impulsé desde las areas de ciencias naturales y fisica en grado diez (10), al cual se uni6
posteriormente el docente de Tecnologia informatica para aportar en el tema mecéanico y
electrdnico, resultando en la construccion de un tucan animatrénico, con el cual entraron a

participar en Bogota Robética 2013, momento que dio forma al semillero.

Posteriormente, el semillero se especializo en 3 lineas de conocimiento: “Robotica de
competicidon”, “riego y cultivos” y “movilidad”, los tres ejes presentan un desarrollo del

conocimiento desde el postulado de la investigacion formativa (Miyahira, 2019) y la

investigacion aplicada como herramienta de ensefianza-aprendizaje.
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Esta propuesta se llevo a cabo en contra jornada 2 horas minimo por semana, que impulsé
el trabajo y el proceso del semillero logrando resultados que les permitieron participar en
concursos de robotica como el Runibot 2014 de la Universidad del Bosque y en el encuentro
institucional de semilleros de las Universidad Los Libertadores en 2017, llegando a obtener

puestos de honor.

Hoy en dia, Robotic Strong se ha enfocado en los procesos con Arduino e impresion 3D,
también hace parte del PEI (Proyecto Educativo Institucional) dentro de los proyectos de
aprovechamiento del tiempo libre con recursos para materiales y transporte a eventos brindados
por la Institucion Educativa, entre sus participantes estan estudiantes de grado sexto (6) a once
(11), que desde su vision aportan a la construccion del conocimiento en &reas como la

matematica, la fisica, la quimica, la mecanica y la electronica.

Este antecedente es importante para la investigacion pues semeja el curso que inicio el
proceso, como un proyecto de aprovechamiento de tiempo libre que busca incorporarse al PEI
(Proyecto Educativo Institucional) y a los procesos curriculares que apoyen desde la educacion

formal, esta estrategia de aprendizaje.

Concluyendo desde el afio 2019, en el &mbito regional se tiene como antecedente al
Centro Comunitario para la apropiacién de la Ciencia, la Tecnologia y la Innovacién de Narifio -
CatiNar, como parte de un espacio impulsado por el Gobierno local para potencializar la

creatividad de la ciudadania utilizando herramientas tecnoldgicas y manuales.

CatiNar brinda la oportunidad para nifios, jovenes y adultos de aprender el manejo de
distintas herramientas como drones, impresoras 3D, realidad virtual e incluso herramientas

eléctricas comunes mediante la oferta de talleres especializados publicados en su pagina web
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oficial y en sus redes sociales para convocar a los emprendedores digitales y deméas poblacion

avida de conocimiento en herramientas tecnoldgicas y digitales.

Al tener un espacio en la localidad, permitié fortalecer el proyecto de investigacion no
solo a través de la retroalimentacion con los asesores de CatiNar, ademas el compartimiento de
experiencias basadas en el aprendizaje de herramientas tecnoldgicas que hacen parte del nucleo

de estudios con los participantes investigadores del semillero.

Todo este proceso de historial de referentes, trazaron una ruta importante en categorizar
una gran cantidad de documentos actuales relacionados con el proyecto de investigacion
Britabot: Semillero de Roboética Educativa Apoyado en Ciencia y Tecnologia para aportar en las
habilidades de los estudiantes del Colegio Musical Britanico, donde la extraccion de esta
informacion tomo una valiosa importancia por su riqueza tematica, teniendo como referente

principal el software cualitativo de datos Atlas.ti.La Ruta Teoérica

Dentro de este apartado del capitulo, se enmarca el mapa conceptual, que da el punto de
partida para el sustento tedrico de la investigacion, se establece una serie de tematicas que se
ubican dentro del Semillero de Robdtica Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia para el

trabajo con estudiantes en los niveles educativos de educacion basica y media.
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Figura 6. Grafica conceptual de la ruta trazada para el marco teérico
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Nota. Gréfica de la ruta conceptual del marco teérico de la investigacion. Fuente: Elaboracion

propia.

En la anterior gréfica se evidencia la ruta trazada para el marco teérico, iniciando por la
Roboética Educativa, eje central del semillero y la investigacion, con todo su enfoque técnico y
aporte a la educacién, como herramienta transformadora de nuevas précticas educativas.
Seguidamente, se tuvo la informética educativa, con toda su amplia gama de programas
informaticos de caracter libre, con acceso a la nube y otros instalados de tipo offline, sin duda; es
importante destacar el trabajo que se realizé con los semilleristas, la forma como adoptaron todas
las metodologias y tematicas, ademas, son ellos los propios constructores de su aprendizaje con
ayuda de unas nociones previas, tal cual, como se enmarca en el enfoque pedagogico del

constructivismo.

Adicional, con las tematicas de la Robdtica Educativa, el manejo de programas y cOmo

estas se implementan con ayuda del enfoque pedagdgico del constructivismo, queda estudiar las
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habilidades que los semilleristas fortalecieron con el uso de la Robética Educativa, teniendo en
cuenta las cinco areas de conocimiento implicadas en la educacion y tecnologia llamadas
competencias STEAM, acrénimo en espafiol de ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las
matematicas, segiin Reinking & Martin (2018), “se basa en el aprendizaje integrado de dichas
disciplinas cientificas, poniendo el foco principal en la resolucion de problemas en situaciones
abiertas y no estructuradas, con el fin de generar por parte del alumnado un determinado
producto para solventar la situacién problematica” (p150). Ahora bien, se trabajé mediante las
competencias STEAM con una serie de tematicas preestablecidas dentro de una guia curricular
(Ver Anexo F) como apoyo de las habilidades de los semilleristas mediante el uso de Robdtica
Educativa, teniendo en cuenta que se trabajé con estudiantes de grados de primaria y

bachillerato.

Una vez se tiene establecido la ruta tedrica, junto con sus conceptos y temaéticas, el paso
siguiente es ahondar en autores que han realizado investigaciones dentro de este paradigma y asi
robustecer todo este capitulo para lograr trazar esa ruta objetiva del marco tedrico, a
continuacion, se presenta algunos autores y su aporte a este proceso investigativo, desglosado en

subtemas.

Robética Educativa

El campo de robotica, es amplio, en el sentido de la evolucion que trae consigo desde
hace muchos afios, con todos sus avances con el paso del tiempo y modernizando cada proceso

con ayuda de la tecnologia.

Una rama de la robotica aplicada, es la Robotica Educativa que hace énfasis en todo

proceso de aprendizaje que se aterriza en el campo educativo, presentando un cambio
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significativo, asi lo afirma Aline (2007). La robdtica en &mbitos educativos es un recurso que
facilita el desarrollo de competencias como la socializacion, la creatividad y la iniciativa, todo
ello debidamente contextualizado en el mundo actual. La roboética tiene un caracter
multidisciplinar que genera ambientes de aprendizaje relacionados con problemas del mundo
real, lo que permite al estudiantado imaginar y formular posibles soluciones y poner en marcha

ideas nuevas de una forma motivadora.

De esta manera, permite complementar este concepto respecto a la Robética Educativa
como medio facilitador en el aula, (Barker, & Bradley, 2012; Benitti, 2012; Khine, 2017)
afirman que la Robdtica Educativa genera ambientes de aprendizaje que propician aprendizajes
significativos y convierten las aulas en laboratorios de experimentacion y exploracion en los que
el alumnado se plantea el cbmo y el porqué de las cosas de su entorno. Estos ambientes
involucran diversas areas del conocimiento, tales como las matematicas, la fisica, la electronica,
la mecanica y la informatica, proporcionando asi un entorno integrador para los procesos de

ensefanza.

Un area importante en la Robotica Educativa, es la programacion como enfoque técnico,
donde el estudiante apropia todo ese componente de pensamiento computacional y desarrolla su
parte secuencial y razonamiento légico en la construccion de algoritmos que den ayuda a
solucion de problemas previamente planteados, algunos programas para trabajar en el desarrollo
de este proyecto de investigacion son mencionados por Ruiz, Hernandez & Cebrian (2019)
quienes proponen lenguajes de programacion y plataformas relacionadas con la Robotica

Educativa y la construccion de videojuegos:

o Scratch: se trata de un lenguaje de programacion y una comunidad en linea donde

los estudiantes pueden programar y compartir medios interactivos, historias, juegos y
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animaciones. Es una herramienta que ayuda a pensar de forma creativa, trabajar de forma
colaborativa y razonar sistematicamente.

e Minecraft: es un videojuego que constituye un potente entorno educativo, a través del
cual se pueden impartir materias de caracter curricular.

e Arduino: plataforma de hardware de codigo abierto, basada en una sencilla placa con
entradas y salidas, analdgicas y digitales, y que es compatible con diferentes entornos de
desarrollo de forma que permite adaptar su programacion al nivel de conocimientos del
usuario.

e APPINVENTOR: es un framework creado inicialmente por el MIT (Instituto tecnoldgico
de Massachusetts), y que actualmente es una plataforma de Google Labs para crear
aplicaciones de software para el sistema operativo Android. Permite crear aplicaciones
para maviles, sin necesidad de tener conocimientos de programacion y con una
metodologia visual que facilita el desarrollo de la aplicacion.

e UNITY: plataforma para la programacion de videojuegos versatil y potente para crear
desde la interfaz grafica personaje y entornos, a su vez se habilita un ejecutor de codigo

apropiado de C# y C++.

Finalmente, como referente tedrico la Robotica Educativa como ciencia de estudio en la
educacidn, busca generar un cambio en el paradigma educativo y fomentar la inmersion en los

nuevos procesos educativos, con nuevas alternativas de aprendizaje en los estudiantes.
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Figura 7. Programas informaticos a usar en el semillero de Robotica Educativa

™
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Nota. Programas de software libre que se trabajaran con los estudiantes en el Semillero. Fuente:

Elaboracion propia.
Informatica Educativa

La incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) en la
educacion permite vislumbrar la punta del iceberg de uno de los procesos de reforma (educativa
y estatal) mas vigorosos (no novedosos) en Colombia que conviene estudiar en detalle (Parra,
2010). Mas aun, con el desentendimiento propio del concepto de la informatica educativa y las
TIC en la educacion, Romo (2014) afirma que la informatica ha sido otro campo de estudio
maltratado por los paradigmas y malos entendidos. El término con mucha frecuencia, es asociado
al computador u ordenador, confundiéndola con la tecnologia. Entendido de esta manera, si en la
educacion se requiere hacer un cambio notorio, se debe iniciar por hacer una diferenciacion de

los conceptos propios que rodean a la informatica y sus variantes.

Por otro lado, desde el punto de vista social las TIC tienen impacto en el desarrollo
humano, el progreso social y cultural (Brun, 2011) e inciden en las capacidades y en las
oportunidades de los individuos para desenvolverse (Hinostroza et al, 2010) apoyado en la

educacion, con los nuevos cambios que se adjudican a la informética educativa, para lograr ser
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atiles en la sociedad y contribuir a su desarrollo de la mano de los avances tecnologicos que dia a

dia marcan tendencia en el entorno.

Son amplias, profusas y muy diversas las conceptualizaciones sobre la educacion, sin
embargo, vale la pena resaltar algunas de ellas como sustento para proponer una concepcion de
educacion que debe estar a la base hoy en dia en todo proceso que haga uso de la informética con
fines educativos (Chiappe y Sanchez, 2014). Es decir, lo acertado es tomar la informatica
educativa como sustento de apoyo educativo, por las capacidades técnicas que apropia y las

multiples interacciones virtuales que presenta.

Cada proceso, requiere un efecto informéatico donde necesariamente intima una
codificacion en algun instrumento de computo que brinde una informacién y genere respuesta
eficiente a una solicitud previamente divulgada, més aun en la educacion donde el desarrollo de
estos software, que puede ser de tipo libre o licencia de pago, brindan un aprovechamiento de
aprendizaje en los estudiantes, que son los actores principales en el ejercicio educativo, quienes

toman el uso de la maquina como herramienta de apoyo interactiva para construir su aprendizaje.
Enfoque Pedagdgico del Constructivismo

El constructivismo como enfoque pedagdgico, en el entorno del estudiante lo toma como
una fuente de conocimiento y aprendizaje autonomo o de forma social, el constructivismo es
importante en el desarrollo de esta investigacién porque centra al estudiante como fuente de
conocimiento y aprendizaje propio, donde se tiene un énfasis en tematicas relacionadas con
Robdtica Educativa previamente planteadas, ademas, se hace una breve introduccion por parte de
los docentes y de ahi en adelante los estudiantes siguen su proceso de manera grupal o individual

en la construccion de sus actividades.
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Para esta investigacion, se toma como referencia el constructivismo como enfoque
pedagogico y tres de sus clases mas representativas, la primera es el constructivismo cognitivo,
apadrinado por Piaget, quien postula que el proceso de construccién del conocimiento es
individual, realiza los analisis sobre estos procesos bajo tres perspectivas: la que conduce al
andlisis macrogenético de los procesos de construccion, la que intenta describir y analizar las

microgénesis y la vertiente integradora de estas dos posiciones (Serrano y Pons, 2011).

Durante el proceso de construccion de los conocimientos individuales que tiene lugar en
la mente de los estudiantes, que es donde se encuentran almacenadas sus representaciones del
mundo e integran todo lo que lo rodea a su aspecto educativo. En esta dimensién maneja unos

aspectos de construccion del conocimiento y los organiza de la siguiente manera:
A. Recupera la nocién de mente
B. Reintegra la informacion subjetiva como un dato til a la investigacion

C. Daun lugar preferencial al estudio de la memoria activa como explicacion bésica de la
elaboracion de la informacion (personalizacion de los significados) y de la actividad

humana.

Todos estos procesos en el constructivismo cognitivo ayudan a la aprehension de
conocimientos por parte del estudiante y logran que el semillerista identifique los pasos para el

procesamiento de la informacién.

Como segunda clase presenta el constructivismo sociocultural, que parte del estudio de
Vygotsky, segun Serrano y Pons (2011) afirman que el conocimiento se adquiere, segun la ley de
doble formacidn, primero a nivel inter mental y posteriormente a nivel intrapsicologico, de esta

manera el factor social juega un papel determinante en la construccién del conocimiento.
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La tercera clase de constructivismo que se aterriza en este proyecto de investigacion es el
constructivismo social, en cabeza de Luckman y Berger, quienes toman la realidad como una
construccion social y por consiguiente el conocimiento se adquiere mediante proceso de
interaccion en la sociedad que los rodea. Durante el desarrollo de la parte social se enfoco en

entornos del quehacer de la sociedad y como involucrarse para lograr aprender con la sociedad.

Todos estos procesos cognitivos anteriormente descritos, que hacen parte del enfoque
pedagogico del constructivismo y sus clases mas representativas, se tomaron como punto de
apoyo para interpretar en los estudiantes participantes de este proyecto de investigacion, la forma
como adquieren sus conocimientos acerca de Robdtica Educativa y observar como se comportan

en el equipo de trabajo que los rodea.

Farias (como se citd en Serrano y Pons, 2011) afirma que el constructivismo, en esencia,
plantea que el conocimiento no es el resultado de una mera copia de la realidad preexistente, sino
de un proceso dinamico e interactivo a través del cual la informacion externa es interpretada y

reinterpretada por la mente de cada una de las personas que habitan una sociedad.
Habilidades de los Estudiantes mediante el uso de Robdtica Educativa

En todo proceso educativo, tomando como referencia los grados inferiores de la
educacion como lo es el preescolar y la primaria, se fortalecen las fases educativas, enfatizando

en el uso de las habilidades de cada uno de los estudiantes.

Por este motivo, se ha tomado tedricamente como argumento algunos autores que han
realizado procesos investigativos en cuanto al desarrollo de varias habilidades de los estudiantes

en el transcurso de su entorno educativo en relacion a su edad y su avance escolar.
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Inicialmente Pozo (2015) afirma que la robdética educativa es propicia para apoyar
habilidades productivas, creativas, digitales y comunicativas; y se convierte en un motor para la
innovacion cuando produce cambios en las personas, en las ideas y actitudes, en las relaciones,

modos de actuar y pensar de los estudiantes y educadores.

Algunas de las habilidades que la actual sociedad de la informacion demanda de cada
persona son el trabajo cooperativo, la solucion de problemas, la capacidad de comunicacion,
analisis y sintesis de informacion; por lo tanto, la educacion como actividad al servicio de la
sociedad debe procurar la identificacion y potencializacién de dichas habilidades desde todos los
campos del conocimiento y desde el disefio cuidadoso de practicas educativas que den un lugar

importante a la tecnologia (Castiblanco et al., 2015).

Gallego (2010), agrega de caracter afirmativo cuando dice que la robética educativa
como via para que los alumnos adquieran destrezas y habilidades tecnoldgicas, pero también en

el desempefio del trabajo en equipo (habilidades sociales).

Seguidamente, algunos autores, en investigaciones de la misma area, pero con diferencia
gradual del tiempo, como lo es (Pisciotta, 2010; gallego, 2010; Ruiz-Velasco, 2007), deducen
que el desarrollo de actividades donde se involucre la robética educativa en la resolucion de
problemas en equipos de trabajo colaborativo es un instrumento ideal para entrenar las
competencias y habilidades blandas que son esenciales para hacer frente a estos procesos de

desarrollo técnico y en el dia a dia.

Zuiiiga (2006) agrega que la robdtica educativa busca despertar el interés de los
estudiantes transformando las asignaturas tradicionales (Matematicas, Fisica, Informatica) en
mas atractivas e integradoras, al crear entornos de aprendizaje propicios que recreen los

problemas del ambiente que los rodea. Es decir, busca hacer una analogia entre el trabajo que



46

realiza con la robdtica educativa y las areas del conocimiento en la educacion formal, buscar esa
transversalidad para lograr interés de aprendizaje en el estudiante con el uso de estas nuevas

tecnologias.

Finalmente, Moreno et al. (como se cité en Atmatzidou, 2008; Arlegui, 2008; Pitti, 2010;
Savage, 2003) definen una posible finalidad de la robética educativa en ajuste con su proceso de
aprendizaje y aprovechamiento de sus habilidades en la manipulacion de objetos tecnoldgicos,
afirman que los objetivos de utilizar la robética en las aulas es introducir a los estudiantes en las
ciencias y la tecnologia. Siguiendo el paradigma constructivista/construccionista y el aprendizaje

a través del juego se puede contribuir a la construccion de nuevos conocimientos.
Las Competencias STEAM en la Educacion

Inicialmente, se abordd las competencias STEAM y su impacto en la educacién, como
sustento tedrico para la investigacion, Sdnchez (2019) afirma que las competencias STEAM
pueden desarrollarse en aquellos ambitos en los que confluyen sus distintas disciplinas. Entre
ellos: la robdtica, disefio y programacion de aplicaciones y juegos, la comunicacion y las

producciones audiovisuales y la fabricacion de espacios.

Con ayuda de estas competencias, en estos escenarios se disponen de una serie de items
donde se clasifican las capacidades a abordar en la Roboética Educativa y su aplicacion a manera
de dimensidn de conocimiento y trabajo desarrollado por el estudiante. De este modo, toda esta

informacion se consigna en la siguiente grafica:
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Figura 8. Competencias y dimensiones STEAM.

Competencias STEAM

Autonomia y emprendimiento
Acometer y llevar adelante un proyecto o
propasito por propia iniciativa

Colaboracion y comunicacion

Alcanzar metas y objetivos, resolver situaciones,
abordar problemas en grupo y compartir el
conocimiento

Conocimiento y uso de la tecnologia

Ser tecnologicamente cultos. Entender y explicar
los productos tecnoldgicos y saber utilizarlos,
siendo conscientes de las precauciones y
consecuencias de su uso

Creatividad e innovacion
Resolver de forma original e imaginativa
situaciones o problemas en un contexto dado

Disefio y fabricacion de productos

Disefiar y construir objetos y aparatos sencillos
con una finalidad previa, planificando la
construccion y usando materiales, herramientas
y componentes apropiados

Pensamiento critico

Interpretar, analizar y evaluar la veracidad
de las afirmaciones y la consistencia de los
razonamientos

Resolucion de problemas

Identificar, analizar, comprender y resolver
situaciones problematicas en las que la
estrategia de solucion no resulta obvia

| Dimensiones

Aprender a aprender
Autonomia y desarrollo personal
Emprendimiento

Expresién y comunicacién
Trabajo colaborativo

Cultura tecnoldgica
Uso de productos tecnoldgicos

Creatividad e innovacion

Disefio
Fabricacion
Planificacion y gestion

Pensamiento ldgico
Pensamiento sistémico

Obtencién y tratamiento de la
informacion

Pensamiento computacional
Proceso de resolucion de
problemas

Nota. Implementacion de las competencias STEAM y sus dimensiones en los procesos

curriculares. Fuente: Cultura Maker (2019).

En la anterior grafica se indica las competencias y dimensiones STEAM, las cuales se
abordaron y trabajaron conjuntamente con la Robética Educativa, de esta manera, en el proyecto
de investigacion se realizé una grafica donde se hizo una simbiosis del trabajo de las
competencias STEAM y La Robotica Educativa, que en total agrupan siete (7) competencias,

que traen dieciséis (16) dimensiones para aprovechar las habilidades en los estudiantes:



Figura 9. Adopcion de las competencias STEAM en la investigacion.

Cowpetewcias STEAW

COI-ABORACI@N CONOCIMIENTO Y i
Y COMUNICACION US0 DE LA TECNOLOGIA
M Expresion y comunicacion W Cultura tecnoldgica
M Trabajo colaborativa M Uso de productos
tecnolégicos

RESOLUCION
DE PROBLEMAS
M Obtencion v tratamiento de

la informacion
M Pensamiento computacional
M Proceso de resolucion

de problemas

oo
STEAM

competencias
16 dimensiones

J}UTO?!UMIA Y_ ) CREATIVIDAD
EMPRENDIMIENTO E INNOVACION
W Aprender a aprender M Creatividad

M Autonomia y desarrollo personal PARA EL e [i(r:icl\\\:;;én
M Emprendimiento TRABAJO EN

- DISENOD Y FABRICACION
Pensamiento logico DE PRODUCTOS
Pensamiento sistémico

M Disefio
W Fabricacién
W Planificacion y gestion

%ORLEI%%E% Sewillero de iuvestigacion eu Ciencia 4
) Farmawas los mejores! Tecwologia cou aplicacion de Robstica Educativa

Nota. Diagrama de las competencias STEAM con sus dimensiones para el trabajo en el

Semillero. Fuente: Elaboracién propia. Resultados de la investigacion.
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De esta forma, se enfoco el trabajo de las competencias STEAM y su transversalidad en
la educacion; para complementar este asunto tedrico se abordo6 algunos autores que reafirman el

efecto STEAM en la educacion.

Santillan et al. (2019). Afirman que el modelo educativo STEAM puede ser realizado a
través de la ejecucion de proyectos, al hacer hincapié en el hecho que los estudiantes deben
planificar sus actividades para la resolucion de problemas. El aprendizaje basado en proyectos es
un método para que los discentes aprendan a través de proyectos, descubran y resuelvan
situaciones por si mismos, lo cual implica una mayor preparacion activa y participacion en el
protagonismo educativo. Resalta el hecho contributivo de las competencias STEAM para que el
estudiante se convierta en un sujeto activo del proceso de aprendizaje desde la colaboracion y
cooperacion en la resolucion de problemas. Por tanto, es aprovechable esta situacion didactica al
profundizar en el papel pedagdgico que se dinamiza desde el estudiante con las competencias

STEAM.

Celis & Gonzales (2021) deducen que el modelo STEAM se ha consolidado como un
enfoque de caracter interdisciplinario, que ha sido implementado en diversos contextos
demostrando su efectividad y adaptabilidad, y que en el caso del &mbito educativo, ha impulsado
una gran variedad de experiencias que han generado gran impacto en los procesos curriculares
por la via de la innovacién y la transformacién de la préctica pedagdgica, se hace relevante
indagar como las competencias STEAM ha influido en los procesos curriculares y los ha

transformado, provocando un cambio en la praxis pedagogica.

Martinez, A. (2021) en su proyecto final de maestria afirma que la realizacion de nuevas

actividades y proyectos tecnologicos bajo las competencias STEAM, facilitan la experiencia en
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el aula con la construccion manual de artefactos, agregando componentes de automatizacion y

robética que generan y posibilitan habilidades creativas inmensas e inimaginables.

Deduciendo a estos autores, se infiere explicitamente que el trabajo bajo las competencias
STEAM logran un notorio cambio en el paradigma educativo, potencian al docente en procesos

investigativos y fortalecen lazos de aprendizaje del estudiante en el aula.
Semilleros de Investigacion en la Educacion Béasica y Media

La inclusién de los Semilleros de Investigacion en el &mbito de la educacion bésica ha
sido un proceso que no se ha difundido abiertamente en Colombia como una posibilidad
educativa y una estrategia pedagdgica para generar conocimiento, en su mayoria, los estudios de

caso que se encuentran respecto de la implementacion de semilleros son pocos.

Un semillero segln Quintero et al. (como lo cité Molier, 1995) afirma que
etimologicamente significa sitio donde se siembra y se crian las plantas para trasplantarlas luego,
es una coleccion de semillas. Debido a esta metafora, se implement6 por la Universidad de
Humboldt en Berlin el nombre de Semillero haciendo alusién a su comunidad cientifica que, en

si, era un grupo de estudio con acciones investigativas.

Segln Restrepo (1993. p.99), los semilleros se definen como comunidades cientificas
que, en el siglo XVII, las acciones racionales iniciaron un proceso determinado por un nimero
importante de representantes, con los cuales se podia debatir y consensuar respecto a
determinada tematica, esto precisamente posibilito un acercamiento y fortalecimiento superior

como comunidad cientifica o semillero.

En Colombia, este recorrido inicié con José Celestino Mutis con su Expedicion Botanica

en 1929 junto a las investigaciones del sabio Caldas. Ya posteriormente, como hito importante
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surge COLCIENCIAS, ahora Ministerio de las Ciencias, en los afios 60 como un ente que

fomenta y financia acciones de caracter investigativo.

La investigacion de Osorio (2016) enmarcada en el &mbito colombiano fue fundamental
para determinar la importancia del semillero como una construccion historica de tejido social que
busca cambiar realidades a través de la investigacion dentro del contexto y de las condiciones
propias institucionales que lo rigen, ademés permitié reconocer que desde entidades como
COLCIENCIAS (Colciencias fue el Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion) ahora Ministerio de las Ciencias, se han abierto recursos y redes para que los
maestros de escuela primaria y secundaria se involucren en la creacién de espacios de
investigacion como una forma de desarrollo de una cultura ciudadana en ciencia, tecnologia e

innovacion en nifios, nifias y jovenes de Colombia.

Igualmente, Osorio (2008) marca un aporte importante afirmando que se debe generar las
acciones de investigacion formativa del Semillero como espacios extracurriculares que desde

Restrepo (2003, 198) estas acciones de investigacion se hacen desde tres &mbitos de formacion:

1. La formacion de estudiantes que son preparados para comprender y adelantar
investigacion cientifica a partir de la investigacién exploratoria.

2. Laformacion en la légica y actividades propias de la investigacion cientifica usando
técnicas como el método cientifico, el ABP aprendizaje basado en problemas, el
portafolio, précticas de preseminarios, el seminario alemén, el estudio de casos, el
método de proyectos y el club de revistas entre muchas otras.

3. Latransformacion de un programa o una préactica a través de la investigacion-accion

educativa.
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De otro lado, como ente gubernamental es reconocida RedCOLSI (Red colombiana de
semilleros de investigacion), que representa la expresién de un movimiento cientifico
investigativo nacional, la cual se organiza en distintos departamentos y que esté integrada por
estudiantes de educacion superior, docentes, investigadores y alumnos de educacion bésica.
Ademas, se encarga de generar espacios de participacion, socializacion de experiencias y
formacion para sus seguidores y miembros. Es importante destacar dentro de esta aparte a la
RedCOLSI, porque como Semillero, sera quien guie las acciones para formar parte de esta

Institucion Educativa y compartir resultados de investigacion con otros grupos de trabajo.

Se encontrd también un aporte de Quintero, J., Munévar, R.A. y Muneévar F.l. (2008),
respecto de las caracteristicas generales que orientan un programa de semillero de investigacion

las cuales listan asi:

e Lainvestigacion formativa.

e Dentro de las lineas de investigacion establecidas por la Institucion.

e Vinculacion a redes locales y nacionales de semilleros.

e Coordinados por los mismos estudiantes, bajo la tutoria de docentes investigadores.
e Trabajan articulados a los grupos de investigacion.

e El aprendizaje se logra a través de la préactica investigativa.

e Larealizacion de eventos de tipo académico.

e Laoportunidad de realizar trabajos de grado.

e Lavinculacion de estudiantes desde los primeros niveles de formacion.

Se enfatiz0 de la anterior investigacion, que en la lista de caracteristicas se hace
referencia a la vinculacion de estudiantes en nivel de Escuela y Colegio, mas alla de la

acostumbrada vision de los Semilleros de Investigacion como espacios universitarios.
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También se acogid desde la investigacion de Ciprian (2012), quien aborda el desarrollo
de un grupo de investigacion en educacion basica: como este espacio posibilita procesos de
construccién de ciudadania participativa en los nifios, nifias y jovenes e identifica las relaciones

que se presentan entre ellos y los adultos que participan en la experiencia.

Igualmente relaciona la importancia de estos espacios de investigacion como una
alternativa epistemoldgica y metodoldgica para la implementacion de procesos pedagogicos, que
contribuyan a generar miradas criticas del mundo y permitan la construccion de propuestas
alternativas a problemas del entorno infantil, juvenil y social, que, desde el contexto tecnoldgico,

se abordan desde la informatica educativa.

Se considerd relevante también lo que expresa Lipman (1992) frente a la escuela como
espacio tendiente a convertirse en comunidades de investigacion que fomentan la cultura
investigativa desde los semilleros de investigacion propiciando con esta estrategia una formacion

integral en cultura, reflexion y pensamiento critico e investigativo.

Afirma también que, si este proceso se inicia desde edades muy tempranas en el escolar,
segun Lipman (1992), permitiré canalizar la curiosidad, inquietud, imaginacién, gusto por la

indagacion que resultara en un mejor desarrollo de la racionalidad.

En otra fuente de investigacion, desde la vision de Gallego Adriana (2012), quienes
citaron a Piaget (1979, 1985), Piaget, Sinclair y Bang (1980), tras describir los periodos de
desarrollo del nifio y distinguir los 6 estadios de desarrollo y sus caracteristicas, concluyeron que
en la etapa de los 11 a los 15 afios el nifio puede realizar y llevar a cabo investigaciones
puramente cientificas, notificando los factores de acuerdo a todas las combinaciones posibles y
en un orden sistematico por lo que se considera que no es apresurado el trabajo con los escolares

desde el semillero de investigacion segun lo dicho por él y que para llevar a cabo dicho proceso
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investigativo con los menores, se hace necesario formar en pensamiento cientifico desde

temprana edad.

Finalmente, segin Aldana (2010), la creacion de los semilleros en la escuela implica la

construccién de responsabilidades para cada uno de los grupos-semillas, entre otras:

e Liderar procesos de gestion con responsabilidad, honestidad y disciplina.

e Asistir a encuentros de monitores de cada grupo-semilla convocados por el docente,

e previa organizacion.

e Garantizar el trabajo individual y de equipo en todos los procesos de formacion y

e aprendizaje.

e Ofrecer estrategias de apoyo, motivacién y superacion a los estudiantes que presentan

dificultades en el camino fortaleciendo el trabajo cooperativo y solidario.

Contexto de los Semilleristas

Inicialmente se aborda el concepto del “contexto” el cual se define como “el entorno
fisico o de situacidn, ya sea politico, historico, cultural o de cualquier otra indole, en el cual se

considera un hecho” (Torres, 2013, p.12).

De manera mas detallada, y en relacion con el proyecto de investigacion, Martinez (2006)

define el proceso de contextualizacion como parte de:

Una reflexidn critica del alumno acerca del tema y su contexto envolvente, la cual se denomina
principio de investigacion; ubicar el objeto de estudio dentro de su contexto, describir los hechos
y realidades que lo circundan, los aspectos interrogantes y las situaciones que se presentan,
definiendo claramente los alcances, el &rea de estudio, que describen claramente las condiciones

contextuales que van a definir el programa del proyecto (p.4).
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Existen diversos autores (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2003; Rojas, 1995; Eco,
1977) que sin dar una definicion especifica de lo que es “Marco Contextual” advierten que el
problema de investigacion no debe considerarse de forma aislada sino como parte de una
relacion o concatenacion de elementos que convergen en una determinada situacion, lo cual
sefiala que es de gran importancia ubicar el objeto de estudio en un determinado contexto, es

decir, explicar las caracteristicas del medio donde se realizara la toma de datos.

Ahora teniendo un poco mas claro en concepto de contexto, se inici6 a develar
brevemente la historia, referentes institucionales, enfoque institucional y formativo, ademas de

los avances en investigacion ya realizados por la Institucion Educativa.

El Colegio Musical Britanico es una Institucion Educativa sin &nimo de lucro con 40 afios
de experiencia en la formacion de estudiantes integrales y autbnomos. Fue creada el 05 de mayo
de 1981 con Resolucion de Aprobacion 326 del 1 de julio de 1997 para ofertar los niveles de

educacion completa hasta media académica.

El Colegio se fund6 concebido bajo la vision de familia por la sefiora Carmen Amelia
Rojas de Vallejos al interior de su hogar, quienes oriundos del Municipio de Buesaco, buscaron
crear un sistema educativo con la firme intencion de formar como un padre lo haria en el seno
familiar, con principios de valores y humanismo, por ello, el Colegio Musical Britanico en
adelante CMB, se caracteriza por su formacion humanista y salud emocional mas alla de los

propositos académicos.

Su filosofia de trabajo abarca el ejercicio educativo con aulas que no superan los 15
estudiantes, obteniendo el caracter de semi personalizado, pues se entiende que no puede haber
calidad donde los grupos son numerosos; la educacion que se brinda se fundamenta desde muy

temprana edad en areas como quimica, fisica, filosofia y musica que se imparten desde
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preescolar mientras que a partir de grado primero se trabaja economia, inglés, informética entre
otras, por supuesto, estas como complemento de las &reas fundamentales determinadas por el

Ministerio de Educacién Nacional.

El ejercicio formativo se vive en amplios espacios campestres, rodeados de flores y zonas
verdes, piscina, laboratorios de musica, fisica, quimica y un campus lidico pedagdgico para los
estudiantes que contiene desde giroscopios y ruedas hamster hasta un tren motorizado, todo de
creacion del CMB con apoyo del Ministerio de las Ciencias tras su propuesta como proyecto de

innovacion educativa.

El Colegio académicamente se caracteriza por varias lineas de profundizacion, el inglés
se vive de forma transversal logrando que sus estudiantes en pruebas presaber en 9° grado
evidencian hasta un B+ en la escala de valoracion de esta lengua, mientras que desde el area de
economia, se les avanza hasta un tercer semestre de la carrera de la misma denominacién; en
musica, su area artistica por excelencia, se fundamenta el conocimiento desde distintos ejes
musicales para formar personas con capacidad interpretativa, que ven en la mdsica un medio

para mejorar su disciplina y su atencion entre otras competencias.

Entre sus logros se encuentran varios premios y reconocimientos por concursos musicales
con sus bandas o grupos de masica, también la invitacion a las ferias de emprendimiento del
SENA, Cémara de Comercio y Museo Taminango en Carnavales gracias a su linea de trabajo en
emprendimiento e innovacion, mientras que en lo académico, el CMB lleva muchos afios en
nivel A (Superior) en el ICFES y en su altimo récord en el 2020 logro estar en el top 10 de las
mejores instituciones de San Juan de Pasto, en el 12% de las mejores Instituciones calendario A

del pais y segln una investigacion de la fundacion internacional Best Place to Learn que



57

reconoce los mejores colegios en el mundo, en marzo de 2021 sefial6 al Colegio Musical

Britnico como uno de los dos mejores colegios en todo Narifio.

Se destaca entre sus honores haber recibido la Medalla Educativa “Demetrio Diaz
Benavides” de la Gobernacion de Narifo y la de “Mejor Promotor Social” por el correo del Sur,
quizés por sus multiples acciones en favor de la educacion como operador en todo Narifio en
proyectos de Banco de Oferentes con la Gobernacion, los Proyectos de Atencion a la Primera
Infancia con el ICBF, ICETEX y MINEDUCACION vy sus acciones sociales con su fundacion
INCUBADORA DE SUENOS, con la que ha realizado diferentes labores en favor las personas

mas necesitadas.

Figura 10. Campus educativo del Colegio Musical Britanico.

Nota. Gréafica del campus educativo del Colegio Musical Britanico, con sus rutas de acceso y
distribucion de cada uno de los espacios y construcciones que lo componen. Fuente: Toma

propia.

Continuando con este referente contextual, se aborda el contexto sociodemografico de la

Institucion Educativa, respecto a su ubicacién y su entorno estudiantil.
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El Colegio Musical Britanico se encuentra ubicado a 15 minutos de la Ciudad de San
Juan de Pasto en el kilémetro 4 del Corregimiento de San Fernando via a Cabrera, en una
superficie de 14,125 mts? al oriente de la ciudad, entre sembrios de papa y cebolla larga, flores y

una quebrada que forma parte de la Institucién Educativa

Su ubicacién lo deja en los 2.640 m.s.n.m. con una temperatura ambiente promedio de 13

°C que varia segun la época del afio.

El Colegio Musical Britanico posee una comunidad estudiantil de aproximadamente 110
estudiantes promedio por afio, que oscila entre los 3 hasta los 17 afios de edad matriculados
desde grado prejardin hasta grado 11°. La Institucion Educativa esté catalogada desde el
Ministerio de Educacion como una entidad privada mixta calendario A de categoria A en el
ICFES y nivel socioecondémico estrato 4, sin embargo el mayor porcentaje de las familias se
ubican en barrios estrato 2 y 3, asimismo atiende a estudiantes de estrato 1 a quienes otorga
becas y concesiones econdémicas para apoyar su educacion, principalmente estos estudiantes son
hijos de campesinos de las zonas aledafias al Colegio, es decir, del Corregimiento de San
Fernando, Cabrera, La Laguna y La Alianza. El porcentaje de estudiantes de inclusién no supera

el 5% de la poblacion general, la mayoria de ellos con TDHA.

El equipo de trabajo que se eligi6 para hacer parte del semillero de Robética Educativa,
comprende estudiantes en un rango de edades desde los diez (10) hasta los quince (15) afios, que

hace referencia desde el grado quinto de primaria hasta el grado once de bachillerato.
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Capitulo I11. La Semilla que se debe Cuidar

La caracterizacion del Semillero de Robética Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia
se inicié con la postulacion de la identidad que caracterizaba al “Equipo Tecnolégico de
Trabajo”, seguidamente se gesto la firma del consentimiento informado para que los acudientes
de los semilleristas dieran todo su aval y legalizaron su compromiso con el trabajo que se veia
venir, seguidamente se establecio una caracterizacion de la poblacion a trabajar para obtener una
serie de datos demograficos para tener en cuenta sus caracteristicas, necesidades, intereses,

expectativas y preferencias frente al trabajo del Semillero.

De esta manera, se realiz6 una prueba diagnostica con la finalidad de establecer los
preconceptos que tenian los semilleristas en tematicas relacionadas con Robdtica Educativa,
Electronica, Mecanica y Programacion, para trazar una ruta de puntos ensefianza y aprendizaje,
finalmente, tener constancia de los recursos fisicos, tecnoldgicos y metodolédgicos con los que
contaba la Institucion Educativa y cuales se debieron adquirir con el transcurso de las sesiones de

clase del Semillero de Robdtica Educativa.

Un Semillero con Identidad Propia

Todo proceso investigativo tiene una ruta a seguir que muchas veces se desliga de la
cohesion con la que la comunidad trabaja, situacion que se evidencia cuando el conjunto de
estudiantes participantes del proyecto se vincula como una familia, como un todo, razén por la
cual se decidio brindarle una identidad a este espacio de aprendizaje que permitiera identificar a

los semilleristas como parte de algo propio que a la vez brinde una identidad como grupo.
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Esta necesidad condujo a crear una propuesta grafica basada en los colores de uso de la
Institucion Educativa como el color rojo, gris y azul para dar vida a la imagen del semillero, una

figura fresca, amable que se identifica con la juventud actual y la robética (Ver anexo A).

Figura 11. Isotipo del Semillero

Nota. Isotipo de autoria propia para la identidad del Semillero de Robética Educativa. Fuente:

Elaboracidn propia.

Igualmente, proporcionar identidad al semillero implicd darle un nombre que asocie la
propuesta de robotica educativa y el lugar de trabajo, el Colegio Musical Britanico, de alli se
obtuvo el nombre “Britabot” que funciono en perfecta sincronia para identificar el grupo de

semilleristas de la Institucion Educativa y que mas tarde retumbaria a nivel nacional.
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Figura 12. Creacion del nombre del semillero

Britdnico

Nota. Nombre creado a partir de la conjugacion de las palabras “Britanico” y “Robot”. Fuente:

Elaboracidn propia.

Estos elementos fueron base para el disefio de todas las piezas publicitarias y
documentales del semillero tales como posters, trifolios, propuesta curricular, revista digital,
productos multimedia, formatos de evaluacién entre otros (Ver anexo B) dando vida a la marca
“Britabot” que hizo parte del desarrollo del proyecto. Se destaca que todas las piezas graficas
fueron constructo de los tutores del semillero gracias a sus habilidades en disefio grafico y

multimedial.

Consentimiento Informado

El proceso que se planed, entregd unas semillas que habia que cuidar, estos estudiantes
avidos de conocimientos que llegaron al semillero debian tener el respaldo como es deber ser de
sus padres o acudientes, pues como parte del compromiso con el Semillero, los padres asumian

ciertas responsabilidades con sus hijos y el espacio de formacion, a la vez que los tutores
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responsables del “Britabot” se vincularian con los estudiantes de manera profesional y
responsable, por ello, se cred un documento de consentimiento informado (Ver anexo C) que
garantizara el trabajo y los resultados que se desprendieran del proceso, la socializacion de los

mismos, entre otros aspectos.

Caracterizacion de la Poblacion

La caracterizacion de la poblacion estudiantil parte de “Britabot” suministrd la
oportunidad de recoger datos sociodemograficos que permitié entender el potencial, asi como las
barreras sociales, econdmicas y de conocimientos que pudiesen tener efecto durante el proceso
en los semilleristas. Para la obtencion de los datos se aplico un formulario con preguntas de

orden personal, social y otras con el fin de caracterizar a los estudiantes (Ver Anexo D).

Figura 13. Datos representativos de clasificacion por sexo

1

HOMBRES

MUJERES

Nota. Gréafico de la cantidad de estudiantes semilleristas clasificados por sexo en el afio lectivo

2022. Fuente: Elaboracion propia. Resultados de la investigacion.

De la grafica anterior fue valioso concluir que el interés marcado por el estudio de temas

cientificos fue predominantemente de tipo masculino, sin embargo, ya en la practica,
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adelantandose un poco en los resultados, se observo que las mujeres tuvieron mejores

desempefios en el proceso de formacion.

Igualmente, un aspecto importante a observar dentro la caracterizacion de la poblacion
fue la estratificacion social de los estudiantes, la cual se define como la existencia de
desigualdades estructuradas —desigualdades sociales que son resultado de patrones en la
estructura social— entre grupos sociales en términos de acceso a recompensas materiales o
simbolicas (Giddens y otros, 2016), en Colombia los estratos sociales se agrupan desde el uno

(1) hasta el estrato seis (6), siendo el estrato uno el mas bajo y el estrato seis el mas alto.

Teniendo en cuenta la estratificacion social de los estudiantes para obtener resultados de

las condiciones de la vivienda en la que habitan y el acceso a recursos.

Figura 14. Datos representativos de clasificacion por estrato socioeconémico

Estrato Socioeconomico

Cantidad

Nota. Cantidad de estudiantes integrantes del Semillero segun los estratos socioeconémicos.

Fuente: Elaboracién propia. Resultados de la investigacion.
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En la tabla anterior se logrd observar que el estrato socioeconémico predominante es el
tres (3), sin embargo, en segundo lugar, aparece el estrato uno (1), correspondiente a estudiantes
que viven en zona rural en la periferia de la Institucién Educativa y que son participes del
Semillero. Si bien la Institucion Educativa esta caracterizada dentro de SIMAT Sistema Nacional
de Matriculas como estrato cuatro (4), en su mayoria son estratos inferiores los que predominan

entre los estudiantes del Semillero de Robdtica Educativa.

Adicional, uno de los datos mas importantes, fue el acceso a internet y los recursos
tecnoldgicos con los que contaban los estudiantes integrantes del Semillero, tal cual como lo

informa la siguiente gréfica.

Figura 15. Datos de acceso a recursos tecnologicos por estudiante

INTERNET

COMPUTADOR

TABLET
CELULAR

Recursos Tecnoldgicos

Nota. Acceso a recursos tecnoldgicos de los estudiantes integrantes del Semillero. Fuente:

Elaboracion propia. Resultados de la Investigacion.

Del gréafico anterior se concluyo6 que el noventa y cinco por ciento (95%) de los

encuestados tienen acceso a internet y computador, lo cual dedujo que es posible trabajar el
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software directamente con los equipos de los semilleristas, generando la posibilidad de que los

estudiantes puedan seguir su autoaprendizaje por fuera de las sesiones del Semillero.

Prueba Diagnostica

Ningun estudiante llega como una vasija vacia, todos son el constructo de aquello que les
rodea y esta generacion nativa digital llega con cientos de conocimientos y experiencias que
aportaran a su proceso educativo. La necesidad de valorar esos conocimientos previos, se
enmarco en la decision de conocer cuanto sabian los estudiantes de la temética general, para
poder evaluar el punto de partida del plan curricular, por ello, se aplicé la prueba diagnostica
para indagar el estado de sus saberes previos en Robdtica Educativa (Ver anexo E). Tras la

tabulacion de estos resultados iniciales, se encontraron los siguientes datos:

Figura 16. Promedio de respuestas acertadas por estudiantes segun el grado

16
15

14 14
13 13
12
11
10

Respuestas correctas

Grado5 Grado6 Grado7 Grado9 Grado10 Grado 11l Teachers

Nota. Grafico representa el promedio de respuestas acertadas por los estudiantes de un mismo

grado. Fuente: Elaboracion propia. Resultados de la investigacion
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De la tabla anterior se puede evidenciar tras la aplicacion de la prueba diagndstica, que
consistié en quince (15) preguntas de temas basados en la Robdtica Educativa, que los resultados
fueron positivos pues solo un grupo pequerio de estudiantes se encontraba por debajo del
promedio, mientras que los demas semilleristas tenian amplios conocimientos de las bases para
iniciar el proceso de aprendizaje. El promedio de respuestas acertadas fue aproximadamente
trece (13) preguntas de quince (15), lo cual permitio iniciar con el proceso de formacién

planificado.

Analisis de Recursos Fisicos y Tecnoldgicos

Después de la revision y valoracion de los recursos que se requieren para el cumplimiento
de los objetivos establecidos en contraste con aquellos que la Institucion Educativa contaba, se

encuentra lo siguiente:

Recursos propios de la Institucion Educativa

e Sala de informatica: aula especializada dotada con equipos de informatica para el trabajo
de los programas de software a utilizar en el Semillero

e Conexion a internet: conexion por fibra 6ptica capaz de vincular a la red a los equipos de
cdmputo; recurso necesario para el funcionamiento de los programas que funcionan con
conexion a internet.

e Equipos audiovisuales: Televisor SMART de 70” para proyeccion en alta definicion de
los procesos. Videobean con capacidad de proyeccién desde portatil.

e Taller de mecanica, ebanisteria y electronica: acceso a espacio de trabajo que cuenta con
diferentes herramientas como torno, sierras para corte, equipo de soldadura, estacion de

calor, taladros, etc. Se cuenta con personal experto que orienta el manejo de los equipos.
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e Transporte propio: buses para la movilidad de los estudiantes desde la Institucion
Educativa hasta el punto de entrega a padres de familia.
e Materiales varios: se cuenta con materiales como tijeras, reglas, papeleria y demas para

trabajo manual.

Recursos de los estudiantes

e Equipos portatiles: los estudiantes en su mayoria cuentan con sus propios equipos
portéatiles que les permiten trabajar en cada sesion y profundizar en casa los contenidos.

e Equipos mdviles: los estudiantes cuentan con sus smartphones que les permiten
igualmente trabajar segun las caracteristicas de cada sesién y la portabilidad de los

programas de software propicio de Android 7.0 en adelante.

Recursos por obtener

e Placas de Arduino: elementos vitales para el trabajo de programacién y practica con
Arduino.

e Sensores varios: elementos indispensables para el trabajo con la placa de Arduino.

e Multimetro: elemento para trabajo con resistencias

e Soldador de estafio: necesario para el trabajo con circuitos

e Acceso de laboratorios de robotica e impresion 3D

Para finalizar este capitulo se abordd a nivel general los materiales en fisico, los cuales
constan de placas de electronica digital, elementos de electronica en desuso, materiales
reciclables del medio ambiente, papeleria reciclable, elementos de trabajo para mecanica,
madera, entre otros. Todos ellos se usaron para las practicas en el desarrollo de las tematicas del

Semillero de Robotica Educativa, ya que hacen parte de su estructura fisica y metodologica.
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Después de haber aplicado los instrumentos de caracterizacion de la poblacion objeto del
estudio, se pudo observar en la tabulacion de los datos que los estudiantes de los estratos medio
bajo presentaron mayor interés en hacer parte del semillero, igualmente se evidencia el acceso en
maés de un 95% a recursos de orden tecnoldgico que para efectos del trabajo en las sesiones

aportaron en el desarrollo de las actividades.
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Capitulo IV. Creacidn de la Estrategia Educativa

Es propicio abordar los ejes tematicos incluidos dentro este capitulo, inicialmente se
ajusto todo ese contenido pedagdgico del Constructivismo aplicado a los semilleristas y de qué
forma ellos gestaron su trabajo bajo este enfoque, de igual manera, se cred el andamiaje de las
competencias STEAM frente al desarrollo de las sesiones de trabajo de los semilleristas y como

estas se encuentran inmersas en los procesos educativo de la actualidad.

Finalmente, en los dos apartados siguientes se abordé la creacién de una guia curricular
de manera autbnoma como estrategia educativa de un modelo complementario para que los
semilleristas desarrollen sus habilidades con base en su trabajo e identificar cada una de ellas y
cdmo estas se compaginaron con la Robética Educativa como instrumento mediador, con ayuda

de la ciencia y tecnologia.

Semilleristas Constructivistas

Inicialmente, para abordar este capitulo es propicio fundamentar el proyecto del
Semillero de Robdtica Educativa con base en los lineamientos del colegio, tener en cuenta el
Proyecto Educativo Institucional (PEI), el Manual de Convivencia, el enfoque pedagdgico con el
cual trabajan aspectos curriculares, ademas, de tener unos sustentos tedricos de investigacion
cientifica para robustecer y determinar enfoques investigativos que aporten a su proceso de

desarrollo.

Acerca del enfoque pedagdgico, se adapté la teoria pedagogica del constructivismo, por
dos saberes, el primero es, el enfoque pedagogico del Colegio Musical Britanico trabaja con base
al constructivismo y el segundo saber se deduce por el desarrollo del proyecto y especificamente

con el progreso de cada tematica, donde se cimentaron unas bases previas de conocimiento por
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parte de los tutores, teniendo como referencia la guia de la propuesta curricular (Ver Anexo F) y
un acompafiamiento mediante observacion directa (Ver anexo H) para que los estudiantes se
encuentren construyendo cada proyecto o producto del semillero, mediante exploracion previa y
trabajo en equipo, generando una serie de habilidades con el uso de Robdtica Educativa, sean
analizados por los tutores; respecto a esto Serrano y Pons (2011) describen que finalmente
(“‘quién construye”), el sujeto que construye el conocimiento es, para cualquier tipo de
constructivismo, un sujeto activo que interactta con el entorno y que, aungue no se encuentra
completamente constrefiido por las caracteristicas del medio o por sus determinantes bioldgicos,
va modificando sus conocimientos de acuerdo con ese conjunto de restricciones internas y

externas (p.4).

Se tom6 como referencia la estrategia educativa (guia curricular), donde se ajusta unas
temaéticas preestablecidas por los autores de la investigacion, donde dichas tematicas ostentan un
tema establecido, un objetivo a cumplir, unos recursos fisicos y metodoldgicos, tiempo de
ejecucion de la actividad y un aprendizaje final, pero no sustentaron un paso a paso para que el
estudiante fuera quien realice este proceso, sirve como una guia 0 modelo introductorio para que
el estudiante sea participe de sus propias estrategias educativas y desarrollo de sus habilidades
para generar el producto o trabajo final. Lo afirma Piaget (1980) “quien describe un nuevo tipo
de “humanismo” cientifico donde el aprendiz se inicia en los métodos de verificacion y se
consolida mediante un espiritu critico y constructivo en medio de una cultura del devenir”

(p.112), al igual que Vygotsky (1995):

Coincide con €l cuando reacciona a las practicas educativas de tipo mecanicista que privilegiaban

el conductismo como modelo que da prioridad a la interaccion entre estimulos y respuestas, y
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expone que el aprendizaje real proviene de la interaccién social y a la internalizacion o

reconstruccion interna (p.89).

De igual forma Piaget propone, segin el modelo constructivista, que las experiencias
previas de la persona constituyen la base de nuevas construcciones mentales en una relacion
directa con el objeto de conocimiento. Por tal razon la estrategia educativa de la guia curricular
presenta una serie de bases para que los estudiantes que integraron el semillero sean los propios
constructores de su aprendizaje, tengan unas nociones previas de base por parte de la guiay la
informacion brindada por los tutores. Adicional a ello Ackermann (2001) sustenta que la teoria
de Piaget relata como los nifios se desprenden progresivamente del mundo de los objetos
concretos y contingencias locales, convirtiéndose poco a poco en personas capaces de manipular
mentalmente objetos simbolicos en el ambito de mundos hipotéticos y abstractos, tangibles e
intangibles”. De esta forma los estudiantes integrantes del Semillero de Roboética Educativa
construyeron objetos, programas y productos desarrollados por ellos mismos, de caracter,

tangible e intangible pero palpable o perceptible a sus sentidos.

Finalmente, el constructivismo (Anctil, Hass y Parkay, 2006) aboga por el pensamiento
critico, la prioridad del aprendizaje sobre la ensefianza, el empoderamiento de los aprendices
como responsables de su propio proceso, y especialmente por el sentido que se otorga a la nueva

informacion que se recibe permanentemente del entorno préximo y remoto.

Revolucion entre la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas

Desde la publicacion del Parlamento Europeo del documento en el cual se identificé el
ambito STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) como una de las
competencias clave para la ensefianza y el aprendizaje de los ciudadanos del siglo XXI, este

enfoque ha tomado relevancia en los entornos educativos por cuanto permite el uso de
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tecnologias avanzadas en relacion con la educacion de tipo cientifico a la vez que permite el
desarrollo de un sinnimero de competencias entre ellas las competencias digitales como pilar de

la sociedad actual.

La Robdtica Educativa como eje de formacion de las competencias STEAM, es una de
las apuestas en educacion que las mejores instituciones del mundo han considerado como una
herramienta para elevar la calidad (Romero et al. 2014) y fortalecer procesos de ensefianza de
habilidades inherentes al desarrollo tecnolégico y otras relacionadas con areas curriculares como

la fisica, la matematica, el inglés, la mecénica y varias otras asignaturas.

Buscar una educacién integral en la que convergen la estructuracion de conocimientos y
el desarrollo de habilidades y competencias es una de las misiones mas importantes de toda
Institucion Educativa de educacion béasica, pues esa construccion de saberes es esencial para
desempefiarse en un mundo globalizado dentro de un entorno competitivo donde los estudiantes

deben asegurarse su vision de futuro y proyecto de vida.

Desde esa necesidad y con la mirada critica en la transformacion constante de esta
sociedad tecnoldgica, las competencias digitales cobran su importancia como un elemento
dinamizador de multiples oportunidades, por ello, desde las Instituciones Educativas es
importante contemplar una transformacion de los procesos curriculares dentro de un marco

investigativo enfocado hacia el desarrollo de estas competencias y saberes desde temprana edad.

Entrando en materia el término de las competencias STEAM, es un acronimo de un
conjunto de palabras en inglés, que significan en su orden, y con su respectiva traduccion,
ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, donde los estudiantes generaron esta
interdisciplinariedad de estos conceptos propios de la estructura educativa y realizaron practicas

con el fin de trascender en el paradigma de la educacion. De esta manera Sanchez afirma que
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esta metodologia permite desarrollar un conjunto de competencias, y dentro de ellas, de
dimensiones que promueven el desarrollo de un ser integral a partir de la transformacion de los

procesos curriculares (2019).

También, el enfoque de esta metodologia se basa en el trabajo por proyectos y el
constructivismo, que, en esencia, plantea que el conocimiento no es el resultado de una mera
copia de la realidad preexistente, sino de un proceso dinamico e interactivo a través del cual la
informacion externa es interpretada y reinterpretada por la mente (Serrano y Pons, 2011). De esta
manera, se contextualizd y trabajé bajo el enfoque constructivista, ya que se compaginé entre el
Colegio Musical Britanico y las competencias STEAM, con una serie de tematicas de

investigacién acerca de Robdtica Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia.

Por este motivo, se usé las competencias STEAM para crear un grupo interdisciplinario
de trabajo y se involucro a toda la comunidad educativa, ya que el trabajo colectivo bajo este
paradigma, que sustenta un cambio notorio en la forma de ensefiar y aprender en la Institucion
Educativa, y genera cambios notorios con el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) para la educacion. Al respecto, Zamorano, Garcia y Reyes (2018), Sanchez
(2019), y Ojeda y Agtiero (2019) afirman que, el siglo XXI se caracteriza por grandes
transformaciones estrechamente relacionadas con la tecnologia y la ciencia, tal como se
evidencia en la actualidad con la inteligencia artificial, la automatizacion, la hiperconectividad,
la robotica, la cultura maker, la micro fabricacién digital, entre otros; las cuales han traido
consigo un modo de vida mas dinamico que lleva implicito nuevos retos, desafios y por ende,

requiere de nuevas disposiciones pedagdgicas.

A su vez, estas competencias, plantean una serie de retos educativos, que se determinan

en una serie de fases, las cuales se pueden ajustar hacia la formacion del Semillero de Robotica
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Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia, que buscé fortalecer el aprendizaje del estudiante

mediante el desarrollo de sus habilidades y el espiritu investigativo hacia su formacion escolar.

Fundamentacion de la Estrategia Educativa

Inicialmente para la estrategia educativa, se cre6 un instrumento curricular, de autoria
propia, denominado “PROPUESTA CURRICULAR DE ROBOTICA E INFORMATICA
EDUCATIVA” (Ver Anexo F), la cual contiene la seccion de copyright determinando el derecho
exclusivo de los autores, al igual que una breve introduccion para que cualquier persona externa
pueda conocer acerca del contenido de la propuesta, sequidamente el objetivo general y
especificos a cumplir con el desarrollo de las tematicas consignadas en ella. En cuanto a los
aspectos curriculares, contiene a grandes rasgos la metodologia utilizada, la modalidad de
investigacion y el enfoque pedagdgico. Finalmente, en los aspectos curriculares contiene una
breve resefia de la transversalidad de la guia curricular con las materias académicas formales que
se incluyen dentro del Proyecto Educativo Institucional (PEI) en la Institucion Educativa. (Ver

Anexo N).

Adicional a ello, se consignd una serie de actividades que van a realizaron los estudiantes
del Colegio Musical Britanico que integraron el Semillero de Roboética Educativa apoyado en
Ciencia y Tecnologia, aproximadamente esta guia curricular tiene sesenta (60) actividades a
desarrollar, donde plantea una serie de pasos previos para que los estudiantes desarrollen sus
contenidos de manera autonoma y mediante el trabajo en equipo. Todas estas actividades
contienen una tematica especifica a tratar, el objetivo de la tematica, los recursos metodologicos
a usar, al igual que los recursos fisicos, el tiempo establecido para el desarrollo de la actividad y
el aprendizaje a adquirir. Esta guia se pensé desarrollar bajo el enfoque pedagogico del

constructivismo, ademas se aterriza a la edad de los estudiantes cada uno de los contenidos y el
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desarrollo de cada tematica obtiene un producto ya sea en fisico o digital. En la siguiente gréfica

se indica el disefio de la propuesta curricular:

Figura 17. Disefio de la propuesta curricular.

. gl = PROPUESTA C
e ® DE ROBOTICA E INFORMATICA
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[ BRn::‘\'NIgQ ; —il— e VV!OrI;\eéOSll ':"]OFQOS
310 605 2775 ©c—

() Colegio Musical Britanico

Aplicacion de Ciencia, Tecuologia y Educacion

Nota. Disefio de la propuesta curricular del Semillero de Robdtica e Informética Educativa.

Fuente: Elaboracion propia.

Esta guia curricular, ademas de sus contenidos tematicos, toda su maquetacién y disefio
vectorial, que fue creacion de los autores del proyecto, que se construyd a través de un programa

de disefio vectorial, adicional a ello, se adecuaron unos vectores de robots de licencia libre,
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textos en diferentes tipologias y formas, cuadros y demas formas geométricas, en la siguiente

grafica se indica los conceptos descritos anteriormente.

Figura 18. Creacion de objetos de tipo vectorial
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Nota. creacion de objetos de tipo vectorial para la construccion de la guia curricular. Fuente:

Elaboracidn propia.

Para concretar esta propuesta educativa se debe a traer unos pilares fundamentales que
hacen parte Semillero de Robética Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia, como fue la
inclusion del equipo de trabajo denominado “Equipo Tecnoldgico de Trabajo”, el cual se
conformo por treinta (30) estudiantes entre primaria y bachillerato y tres (3) docentes de las areas

de sociales, quimica y fisica del Colegio Musical Britanico (Ver anexo J).
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En la siguiente grafica se indica que la cantidad de estudiantes que se inscribieron por

cada grado, desde quinto (5) de primaria hasta once (11) de bachillerato.

Figura 19. Conteo de estudiantes por grado
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N

Grado

Nota. Cantidad de estudiantes inscritos al semillero por grado. Fuente: Elaboracién propia,

resultados de la investigacion.

También, hizo parte de este equipo de trabajo el rector de la Institucion Educativa, el
Especialista Luis Carlos Vallejo Rojas en calidad de asesor institucional en cuanto las directrices
y normativas del proyecto, junto con un asesor externo, candidato a Doctor en Proyectos
Educativos, quien brindé un acompafiamiento como consultor en la toma de decisiones en cuanto

al desarrollo del mismo.

Otro punto estratégico, fueron los espacios de trabajo del semillero, teniendo
conocimiento por las directivas de la Institucion Educativa, brindaron acceso a todo el campus
educativo del Colegio Musical Britanico, pero en especifico se trato de dos espacios, de acuerdo

a las siguientes gréaficas:
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Figura 20. Espacio de trabajo de los Semilleristas No. 1

Nota. Espacio de trabajo del campus de bachillerato. Fuente: Toma propia de la investigacion.

En este espacio de trabajo, se desarrollaron las sesiones que requerian espacios grandes o

el trabajo en equipo, ya que su entorno era claro y bastante amplio.

Figura 21. Espacio de trabajo de los Semilleristas No. 2

Nota. Espacio de trabajo del campus de primaria, aula de Informatica. Fuente: Toma propia de la

investigacion.
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Asi mismo, el segundo espacio fue el aula de informética de la Institucion Educativa, la
cual se usé cuando requeria algun manejo de dispositivos electronicos y por ende un programa
informatico, adicional del manejo de electronica por la ubicacion de mesas y acceso a corriente

eléctrica.

Finalmente, estos espacios fueron propicios para el desarrollo del trabajo del semillero,

por su ambientacién, claridad y comodidad.

Siguiendo con esta linea de la estrategia educativa, se genera otro apartado, que hace
énfasis en la seleccion de programas informaticos de tipo licencia libre educativa, ya que estos
programas brindan a los estudiantes establecer un esquema ilimitado de contenido de
informacion, adicional a ello, que se puede acceder desde cualquier punto, simplemente teniendo

acceso a internet y su ejecucion en el programa seréa en tiempo real.

Parafraseando a Stallman, en su libro “Por qué las escuelas deberian usar software
libre”, publicado en el afio 2004, donde deduce que el software libre genera un ahorro de costos
para una Institucion Educativa, al igual que su licencia de uso libre genera un ilimitado trabajo y
uso de informacidn por parte del estudiante, puede ayudar a reducir la brecha digital y finalmente

aprender estos programas y dar a conocerlos entre sus comparieros de clase.

Adicionalmente, la seleccion de programas informaticos, de tipo licencia libre educativa,
ayuda a desarrollar las practicas del Semillero; entre los programas que se usaron, se encuentran
lo de Robdtica Educativa, simulacion robotica, electronica digital, inteligencia artificial, realidad

aumentada, programacion, entre otros.

En la siguiente gréafica se indica la seleccion de programas informaticos de tipo licencia

libre educativa, mas relevantes dentro del Semillero de Robdética Educativa
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Figura 22. Programas informaticos de licencia libre
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Nota. Programas informaticos de licencia libre educativa trabajados en el Semillero de Robotica

Educativa. Fuente: Elaboracién propia.

Entre estos programas se encuentra TinkerCad, el cual es un software que combina la
impresion 3D y su otro entorno tiene un simulador de electronica digital basica y programacion
en bloques, otro aplicativo en Blockly, que es una serie de juegos educativos que ensefian

programacion, a medida que va transcurriendo sus actividades, su complejidad va avanzando.

Scratch es un software intuitivo para iniciarse en el mundo de la programacién a través de
bloques y ejecutando sus animaciones en tiempo real, siguiendo con esta linea de programas, se
trata de la mayor plataforma de codigo abierto de electronica digital, el denominado Arduino,
que juntos con sus placas, sensores, motores y demas elementos lograr dar solucion a
problematicas del ambiente de manera interactiva; a medida que se avanza en los programas se

presenta una plataforma muy completa, como lo es Makeblock, con sus sitios en online y offline,
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se puede interactuar con dispositivos robéticos en digital a través de la programacion en bloques,
adicionalmente esta plataforma cuenta con Kits de construccion de robética en fisico que
interactuan a través de la plataforma por conexion USB y Bluetooth, finalmente, el tltimo
programa de mBot Simulator hace referencia a una plataforma desarrollada por la escuela de
postgrados de la universidad de Francia, donde se puede traer Kits de Robética Educativa a un

entorno simulado y desarrollar actividades de programacion por bloques.

Todos estos programas ayudaron en el trabajo de las diferentes sesiones del Semillero de
Roboética Educativa, el manejo de habilidades de los estudiantes y aprovechamiento de su tiempo

libre.

Habilidades de los Semilleristas

El desarrollo de las habilidades de los semilleristas va estrechamente relacionado las
competencias STEAM en correspondencia a las practicas y usos de la Robotica Educativa como
estrategia de implementacion de nuevas tecnologias aplicadas a la educacion, en este sentido

Séanchez (2019) afirma que:

La esencia del STEAM es la integracion de contenidos multidisciplinares. Para ello aprovecha los
puntos en comun de cinco disciplinas académicas: ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas. Entre las metodologias activas, las mas adecuadas para el desarrollo de las
competencias STEAM son el trabajo por proyectos y aquellas que derivan del construccionismo,
en particular el tinkering. EI movimiento maker esta estrechamente vinculado al desarrollo de

habilidades y competencias STEAM. (p.45)

A este aporte se le afiade la compresidn de una serie de habilidades que se encuentran en
las competencias STEAM, las cuales permiten su aplicacion en la generacién de siete (7)

competencias y dieciséis (16) dimensiones (Ver figura 9) que son valoradas segun ciertos
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pardmetros inherentes al trabajo de cada sesion. En el presente proyecto de investigacion se creo

una matriz de habilidades que contempla nueve (9) parametros valorados segun el cumplimiento

de ciertas habilidades que se presentan en el desarrollo de las sesiones de clase del Semillero de

Robdtica Educativa, las cuales se indican en la siguiente tabla.

Tabla 2. Descripcion de habilidades

Cddigo Nombre de la Descripcion de la habilidad
Habilidad
Ha.l Colaboracion y Existi6é la comunicacion directa entre los estudiantes que

comunicacion oral

integran el semillero de investigacion, ademas de la
interaccion con los tutores del proyecto.

Ha.2 Colaboraciénenla  Se realizé trabajo colaborativo mediante pequefios grupos de
red y trabajo intervencion, donde los estudiantes se reunieron e hicieron la
colaborativo invencion de un artefacto tecnoldgico y la exposicién de su

trabajo.

Ha.3 Agilidad y Se evidencia el interés por hacer parte del manejo de estas
capacidad de tematicas basadas en ciencia y tecnologia, ademas, su
adaptacion adaptacion, percepciones previas y agilidad para resolver

interrogantes.

Ha.4 Seguridad en si Se observa seguridad en la ejecucion de las tareas, confiando
mismo en si mismos para la resolucion de las actividades y la

participacién grupal.

Ha.5 Empatia y vision Fue empatico con sus compafieros, respetando el pensamiento
global y aporte de cada uno en la actividad grupal, es capaz de

incluir su pensamiento y recibir el pensamiento de los demas
en la realizacion de la actividad.

Ha.6 Autonomia y A partir de la concepcion inicial de las actividades que
autocontrol desarrollaron, se observé que cumple con el desarrollo de

éstas haciendo uso de sus conocimientos previos.
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Ha.7 Capacidad de Demuestra iniciativa en la creacion y desarrollo de la
iniciativa actividad.

Ha.8 Creatividad e Hace uso de la creatividad e imaginacion en la invencion de
imaginacion prototipos tecnologicos

Ha.9 Pensamiento critico Expone pensamiento critico y realiza apreciaciones de las
tematicas que se le brindaron

Nota. Tabla de descripcion de habilidades a desarrollar dentro de la aplicacion del enfoque

STEAM con los estudiantes del semillero “BRITABOT”. Fuente: Elaboracion propia.

Estas nueve (9) habilidades descritas anteriormente en la tabla, son las que se tuvieron en
cuenta en el momento de aplicar una observacion directa a través del desarrollo de las sesiones
de clase; algunas habilidades fueron evaluadas de forma individual y otras grupal dependiendo
de la actividad establecida en la guia curricular de la Estrategia Educativa, donde se entreg unas

pautas previas al semillerista para que continle su proceso educativo de caracter autonomo.

Estas habilidades de los semilleristas mediante el uso de Robotica Educativa se evaluaron
con el paso de cada sesién de clase, a todos los semilleristas, se les iba marcando mediante la
observacién directa en el momento que se encontraban realizando la actividad propuesta, ademas
tuvo unos datos como la fecha de realizacién de la actividad que compaginé con el plan de clase
(Ver anexo G) previamente construido y un codigo de actividad que se relaciond con la guia

curricular de la Estrategia Educativa (Ver anexo F).

Esta matriz de habilidades se desarroll6 con el paso de cada sesion de clase del Semillero
de Robdtica Educativa, cuando los estudiantes se encontraban en el desarrollo de su actividad
propuesta, los tutores mediante observacion directa iban marcando con una (x) si la cumplian o si

no se quedaba en blanco, sin marcacion. Este documento se convirtié de caracter esencial con el
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paso de las sesiones de clase, porque era el Unico sustento de cumplimiento de las habilidades de

los semilleristas, sin dejar a un lado los productos que realizaban, ya sea de tipo fisico o digital.

A continuacion, se presenta la matriz de habilidades, junto con los nombres completos de
los semilleristas y el grado a cual pertenecian, asi mismo unas casillas con la nomenclatura de

una letra y un nimero que corresponde a cada habilidad.

Tabla 3. Matriz de Habilidades de los Semilleristas

Tutores Fecha:

Jonathan Palma — Marlon Coral Cddigo de Actividad:

Tabla de cumplimiento de habilidades por cada sesién de clase realizada, evaluacion
individual

Nombres y Apellidos de los Grado H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9

Semilleristas
Salome Pefia Torres 5
Miguel Angel Torres Patifio 5
Isabella Ortega Villota 5
Thomas Felipe Bolafios Molina 5
Santiago Camilo Salas Gustin 6
Tomas Santacruz Mufioz 6
Joshua Sebastian Salas Ramos 7
Camilo David Martinez Paz 7
Miguel Angel Zufiga 7
Gebel Santiago Egas Cundar 7
Maria Alejandra Diaz Ramirez 7

Maria José Monsalve Cortes 9
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Amelie Colmenares 9
Isaac Ricaurte Bastidas 9
Santiago Burgos Gomez 10
Maria Fernanda Torres 10
Laura Ospina Pinzon 11
Leonar Moisés Martinez 11

Angela Sofia Morillo Escobar 11

David Alejandro Portilla 11

Samuel Jose Altamirano Cortes 11

José miguel Ortega gonzélez 11
Carlos Eduardo Arévalo TC
Lorena Jackeline Miramag TC
Gaviria

Nota. Matriz de habilidades de los estudiantes por cada sesion de clase en el semillero

“BRITABOT”. Fuente: Elaboracion propia.
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Capitulo V. Recogiendo frutos

Es hora de conocer cudl ha sido la cosecha, todo lo sembrado tras cada sesion de trabajo
con los semilleristas, reconocer si se logré el objetivo del proyecto, esa construccion de

habilidades en los estudiantes que fue el horizonte que se observo desde el principio.

Para este analisis, se inicid por contextualizar cada encuentro realizado dentro del
Semillero, pues desde ese principio se podré entender si se articularon los esfuerzos y la
planeacion de forma armdnica, reconociendo los aprendizajes planteados, los objetivos por clase,
la evaluacion y demas instrumentos de recoleccion de informacion capaces de orientar sobre el

desarrollo del proceso formativo, teniendo en cuenta la observacion directa.

Posteriormente, se presentara en el analisis de los resultados de esa ejecucion de la
propuesta curricular, con los datos obtenidos de la tabulacion de las matrices de evaluacion e
igualmente, las conclusiones del proceso de retroalimentacion con los involucrados en el
semillero a través de las entrevistas realizadas y la autoevaluacion de cada semillerista sobre su

quehacer durante el afio cursado.

Un apartado exclusivo con la conquista de la Ruta STEM 2022, los logros del arduo
trabajo de los semilleristas y la maravillosa experiencia que tuvieron ante el Ministerio de las

TIC.

Finalmente, un ultimo apartado de los productos digitales que dejé este proyecto y una
mencion especial de los logros que como equipo “BRITABOT?” se obtuvieron en ese ejercicio

formativo persiguiendo el cumplimiento de los objetivos propuestos.
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Expansion de la Mente de los Semilleristas

A continuacion, se presenta el desarrollo de las sesiones de trabajo dentro del Semillero
de Robdtica Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia y todas las experiencias enriquecedoras

que se gestaron en este contexto educativo.
Sesion “Britabot” #1. El amanecer de un suefio

Figura 23. Integrantes del Semillero
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Nota. Semilleristas 2022 “Equipo Tecnolégico de Trabajo”. Fuente: Toma propia de la
investigacion.
Se presenta ante ustedes el “Equipo Tecnolégico de Trabajo”, equipo conformado por

estudiantes y docentes del Colegio Musical Britanico junto con sus tutores de acompafiamiento.

Teniendo como referencia el Plan de Clase, se trabajo el siguiente objetivo: “Conocer la
importancia de la Robotica e Informatica educativa en la actualidad y como estos aspectos

tecnoldgicos pueden contribuir a su aprendizaje”, descrito igualmente en la guia curricular.
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En el desarrollo de esta sesion se realizd una presentacion inicial por parte de los tutores,
donde dieron a conocer el plan de trabajo y la metodologia a usar, igualmente se presentaron los
estudiantes respondiendo a la pregunta de las expectativas que tenian del Semillero de Roboética
Educativa, fue una estrategia para romper el hielo con los integrantes, adicional a ello se indico
algunos ejercicios realizados de robdtica e informatica educativa, como una practica de
simulacion con un robot, seguido de un video de realidad aumentada en tiempo real y finalmente
indicar un juego de inteligencia artificial que reconocia partes faciales de los integrantes y

realizaba algunos chistes de su apariencia o llevaba la contraria en sus respuestas.

Seguidamente a este ejercicio, se plante6 la generacién de un artefacto, para ello se les
entregd algunos elementos como palos de helado, tapas y cuerdas, adicional a esto, los

estudiantes pudieron mezclar con lo que tenian en sus maletas y bolsillos.

Figura 24. Generacion de artefactos

Nota. Generacion de prototipos desde la iniciativa de los semilleristas. Fuente: Toma propia de

la investigacion.
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Los semilleristas fueron quienes construyeron un prototipo mediante el trabajo en equipo,
debio ser funcional, novedoso, tenia que solucionar una problematica del entorno y ademas se
comprometian a convencer a sus comparieros que el artefacto era préctico y no se habia

desarrollado antes.

Todos se pusieron manos a la obra, unos sacaron unos prototipos pensados desde su
imaginacion y otros desde el trabajo en equipo, pero lo més importante fue que todos se
empefiaron en desarrollar el prototipo, lo cual pretendia afirmar, que todos tenian buenas
nociones para el trabajo del semillero, pensando en el desarrollo de las proximas sesiones de

clase.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacion.
Sesion “Britabot” #2. La magia estd en mis manos

Muchos se sienten maravillados cuando ven volar un avion de papel, o cuando hacen
saltar una rana creada de un trozo de hoja usada; pero tras ese proceso se esconden unos
aprendizajes que se logran a través de la técnica del origami y sus aplicaciones; se dejo atras el
barco de papel para crear figuras de comics, robots y otros que alimenten la creatividad de los

semilleristas.

En el desarrollo de esta sesion se trabajé el tema de: “Construccion de prototipos
roboticos a través de la técnica Cubeecraft”, teniendo como referencia el objetivo de la actividad:

“Identificar la creatividad e imaginacion de los estudiantes a través de la maleabilidad de
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prototipos robdticos en 3D, haciendo uso de Cubeecraft” y trabajando con recursos fisicos tales

como opalina impresa, carton craft, tijeras y pegante.

El proceso siguiente fue desarrollar la construccion de algunos prototipos a través de la
técnica del Cubeecraft, los cuales estaban clasificados por niveles de exigencia y su trabajo se

desarrollé de manera individual y grupal.

Figura 25. Construccion de prototipo Cubeecraft

Nota. Transformacion de un prototipo nivel de exigencia 5, a través de la técnica del Cubeecraft.

Fuente: Toma propia de la investigacion.

El proceso maravill6 a todos por igual independiente de la edad, logré conseguir la figura
que enorgullece a su duefio, mientras que, para los tutores, encontraron en ello una serie de

competencias frente al trabajo en equipo, la creatividad, la constancia y el pensamiento 3D.

Finalmente, el progreso de la actividad cred el siguiente aprendizaje: “Comprende
esquemas Y planos para la creacion de modelos robdticos y utiliza correctamente las

herramientas para su construccion”.
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Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacién, autonomia y autocontrol.
Sesion “Britabot” #3. Cambiando la perspectiva

El mundo actual con sus redes sociales y la poderosa empresa META parece que apuntan
a un futuro de interacciones distintas, donde la realidad se integra con el entorno, donde la
percepcion de las personas se siente diferente en un mundo nuevo, uno lleno de posibilidades, las

que radican hasta el limite de lo que sabe o se cree, un mundo en 3D.

En esta sesion se tuvo en cuenta la conservacion del medio ambiente y la reutilizacion de
materiales considerados “basura”, su objetivo fue: “Reconocer la importancia del reciclaje,
ademas de su uso y aplicacion para la construccion de elementos tecnoldgicos” también, el tema
trabajado fue: “Construccion de gafas en materiales reciclables para experimentar realidad

virtual”.

¢ Cuéntos no se sorprenden al ver por primera vez una figura en varias dimensiones,
encontrando en ello la fuente de muchas dudas, del ingenio del hombre? Esta actividad consistio

en construir unas gafas 3D para experimentar la realidad virtual.

Los Recursos utilizados fueron: computador, celular, proyector de video, cAmara digital,
parlantes, tablero, marcador, opalina impresa, tijeras, cartén craft, colbon, velcro, cinta y cristales
de lupa. En la construccion los estudiantes unieron las piezas, le afiadieron el velcro y las lupas,
juntos con ayuda de un celular buscaron una serie de videos interactivos para experimentar la

realidad virtual.
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Figura 26. Construccion de gafas 3D

Nota. Creacion de gafas, mediante la utilizacion de materiales reciclables para experimentar la

realidad virtual. Fuente: Toma propia de la investigacion.

Se aprovecho esa posibilidad que brinda el conocimiento para ensefiar a los semilleristas
la base de esa tecnologia, a través de materiales simples con caracteristicas reciclables con los
cuales, en equipo se crearon unas gafas capaces de entregarnos una realidad que parecia lejana y

que solo estas generaciones podran apreciar en toda su dimension.

Posteriormente, el resultado de la actividad fue el aprendizaje arrojado: “Conocer el
reciclaje y cuidado del medio ambiente mediante la transformacién de materiales y enfocarlo

hacia la realidad virtual en la construccion de unas gafas para observar videos interactivos.
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Figura 27. Experimentacion de la realidad virtual a través de materiales reciclables.

Nota. Experimentacion de la realidad virtual por parte de los semilleristas. Fuente: Toma propia

de la investigacion.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacién, autonomia y autocontrol, seguridad en si mismo.
Sesion “Britabot” #4. Las figuras cobran vida

La holografia es un concepto tan abstracto e irreal para muchos que simplemente no se
entiende cdmo funciona, parece algo salido de un acto de magia, o de aquellos efectos que

muestran las peliculas que ensefiaron a deleitarnos con sus escenas, pero a no creer en ellas.

En esta sesion de clase el equipo de trabajo continuo con la linea de la transformacion de
materiales de reciclaje y cuidado del medio ambiente, el tema a trabajar fue: “Proyector de
hologramas 3D con material reciclable”, donde el objetivo a realizar fue “Uso de materiales

reciclables para la construccion de un recurso tecnolégico orientado a los hologramas”.
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En este orden de ideas, se dio inicio a la construccion de los hologramas 3D con
materiales tales como: computador, celular, proyector de video, camara digital, parlantes, tablero

marcador, opalina impresa, tijeras, cajas de CD en desuso y laminas de plastico.

¢Y qué pasa si se quisiera conocer, indagar y preguntar por el cémo?

Aqui vienen las dudas, las preguntas y una respuesta, aquella que llevo a encontrar un
camino para recrear ese mundo imaginario a través de objetos tangibles y reales para poder tener
figuras vivas al alcance de la mano, por eso, en esta sesidn se gestd una hazafa para el
escepticismo, de poder creer que se hizo real, con materiales reciclables y un fino cuidado, solo
para llegar a encontrar figuras fantasticas moviéndose en un espacio tridimensional, para poder
ver el celular con ayuda de un figura piramidal decenas de animaciones moviéndose ante los 0jos

mientras la mente niega su existencia.

A continuacion, se presenta una imagen final del proceso de los Hologramas 3D, junto
con el aprendizaje requerido: “Apropiacion de materiales reciclables como fuente de recursos

para la construccion de un elemento tecnologico”.

Figura 28. Transformacion de materiales reciclables en Hologramas 3D
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Nota. Exposicion de una imagen plana, en su proyeccion 3D con ayuda del Holograma. Fuente:

Toma propia de la investigacion.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacién, autonomia y autocontrol, seguridad en si mismo, pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #5. Porque la vida es un algoritmo...

Desde pequerios se ensefian rutinas que poco a poco se van apropiando como parte del
diario vivir: pasar la calle, abrir una puerta, lavarnos los dientes, etc. La vida esta llena de
pequefias rutinas que se vuelven conocimientos esenciales para poder vivirla. Nunca se entendi6
estos pequefios procesos Ilamados algoritmos, por ello, entenderlos desde la légica

computacional, hace que se resignifiquen y se asombren de ello y de la capacidad de la mente.

Desde el planteamiento del objetivo: “Comprende y utiliza los algoritmos aplicados a la
vida diaria y la informatica”, se dio inicio al famoso mundo de la programacion, en este caso

iniciando por un enfoque facil y divertido como es la programacién por bloques.

Ahora, se inicié un camino que condujo no solo a esa comprension, sino a generar NUeVos
procesos informaticos orientados hacia la programacion de esas secuencias l6gicas, llevando el
conocimiento a un nuevo umbral donde se encontrara la infinitud de las formas, de la

codificacion.
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Figura 29. Programacién por Blogues.

h

Nota. Primeros pasos en la programacion a través de la manipulacion de videojuegos. Fuente:

Toma propia de la investigacion.

Con la iniciacion en estos programas secuenciales los semilleristas daban punto de
partida en un arduo camino, a veces tenebroso por la légica aplicada, pero teniendo en cuenta
siempre su activismo por el desarrollo de las sesiones, la aprehension de nuevos conocimientos y

el fomento de sus habilidades.

Los semilleristas se embarcaron en el viaje de la programacién por bloques, a través de
herramientas como Blockly y mBlock para generar una clase de pensamiento l6gico
computacional que les permita a los estudiantes aprender una serie de estructuras que regiran las
bases para los procesos que se vienen; crear con ellos rutinas y pequefios programas para poder

descubrir el mundo de la programacion.

Finalmente, se puso a flote una estrategia metodoldgica del manejo inicial de aplicativos
para la construccion de entornos y personajes digitales, tal cual esta consignado en la guia

curricular de la estrategia educativa y generando un aprendizaje: “Entiendo los fundamentos de
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informatica y sus aplicaciones que existen actualmente para adoptarlos como quehacer educativo

y aprendizaje”.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacion.
Sesion “Britabot” #6. Aprender jugando

Solo quienes basan su labor en la pedagogia entenderan que la mejor manera de aprender
es cuando se despierta el interés del nifio y nada les presenta mas interés que el juego, por eso,

educar jugando realmente permite el aprendizaje.

Tras el inicio del camino de la programacion por bloques, se inici6 con pequefios
elementos de programacidn que llevarian a los estudiantes a la construccion de juegos, ya no
seran ellos los usuarios, serdn los programadores de estos aplicativos, comprendiendo la l6gica,

el arte y la didactica de los mismos.

Para esta actividad se mezclé varios planes de clase por la complejidad del tema, requeria
el trabajo de varias sesiones donde se transformaba la programacién en bloques enfocada hacia el
movimiento de diferentes elementos pre coordinados por las nociones que los semilleristas le

habian dictaminado secuencialmente.
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Figura 30. Programacion de juegos

Nota. Creacion de videojuegos educativos a través de la programacion en bloques. Fuente: Toma

propia de la investigacion.

Los semilleristas fueron orientados para crear un juego clasico con el bus de su colegio y
un estudiante que le esquiva para no ser atropellado, claro, en la vida real, el bus del colegio no
atropella a los estudiantes, pero en el juego, los semilleristas lograron que el estudiante saltara
para salvar su vida, poder darle un nimero de vidas y un nimero de equivocaciones. Sin duda

todo un proceso para aprender y divertirse.

Este proceso llevaba a cabo nociones de programas y estructuras de creacion de variables,
calculo matematico de vidas y puntos, ademas de la creacion de ciclos; fue suficiente regar esa
semilla para que diera fruto, pues el préximo reto fue que cada estudiante programara su propio
juego. Solo hasta la socializacion se evidencié lo asombroso de su avance, la programacion
compleja perfectamente explicada por ellos y el agrado con el cual se recibia cada propuesta. No

hubo un momento de méas orgullo que ver como este espacio de juego evidenciaba creatividad y
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aprendizaje, que se orientaba en “Comprender la construccion de algoritmos para la

estructuracion funcional de programas de secuencias logicas en bloques”.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacion.
Sesion “Britabot” #7. Simulacion, la digitalizacion de la realidad

Inicialmente el tema fue “Conocer los entornos de simulacion de robots educativos y su
aplicacion con tematicas relacionadas con la robdtica”, seguido a este el objetivo: “Comprender
el uso de un entorno simulado para generar estructuras l6gicas en el manejo de un prototipo de
simulacion de Robética Educativa”, el desarrollo de este proceso, implicé igualmente varias
sesiones para que los semilleristas, se indujeran al programa, interpretaran cdmo funcionaba un
entorno simulado y fueran capaces de programar un dispositivo en digital a través de unos

protocolos de conexion.

En la actualidad, y desde hace algin tiempo, la palabra simulacién dentro de los
ambientes virtuales ha tomado fuerza, pues desde la misma perspectiva de la identidad digital y
el ambicioso proyecto Meta de Facebook, las personas se encuentran ante una nueva realidad

donde puede suceder lo inimaginable.

En este espacio de aprendizaje, tomar en cuenta estos nuevos ambientes para la
formacion fue vital, pues se enfrentd a los semilleristas de cara a las nuevas tecnologias, por esta
razon, traer el uso de elementos que no se tiene en fisico, pero si pudo manipularlos
virtualmente; permitié igualmente un aprendizaje significativo que ademas aport6 en el dominio

de nuevas herramientas de software. Se llevo a los semilleristas al trabajo con MBot Simulator,
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con el objetivo de reconocer elementos roboticos y su programacién, de manera que con estas
practicas puedan aprender a través de la virtualidad, con elementos que no se puede tener al

alcance de las manos.

Figura 31. Simulacion en el programa mBot

Nota. Programacion bajo un entorno simulado de mBot. Fuente: Toma propia de la

investigacion.

Tras este entorno, los semilleristas estaban infinitamente convencidos que lograrian
desarrollar todas las actividades propuestas, el nivel de exigencia con el paso de los ejercicios de
simulacion iba incrementando, entonces esto, hacia pensar que los estudiantes iban aprendiendo

de manera interactiva y divertida, mediada por la supervision de sus tutores de trabajo.

Finalmente, en esta actividad, se priorizo que el aprendizaje “Aplicacion de la razon y el
pensamiento I6gico para la resolucion de problemas en entornos simulados que se asemejan al
manejo basico de un robot” que generd resultados y fue uno de los ejercicios en el cual se dio

cumplimiento a todas las habilidades.
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Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacion, autonomia y control, seguridad en si mismo y pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #8. CATINAR: a conocer los robots

La primera salida del Semillero de Robdtica Educativa, los semilleristas fueron invitados
por CATINAR, es una entidad gubernamental con ayuda del sistema general de regalias, ellos
cuentan con dispositivos tecnoldgicos de vanguardia y ellos fueron a profundizar y realizar una

serie de practicas de manejo de prototipos robéticos.

La experiencia significativa funciona cuando el estudiante se enfrenta con aquello que
tras la teoria aparece en la vida diaria, pues quedarnos solo en lo que se aborda en el aula, es
insuficiente para generar un aprendizaje real. Haber arrancado con la simulacion de robots
permitié previamente conceptualizar algunas funciones e identificar algunos “tecnofactos”, sin
embargo, la necesidad de verlos, manipularlos fisicamente, condujo al Semillero a CATINAR
Centro Comunitario para la apropiacion social del Conocimiento en Ciencia, Tecnologia e

Innovacion de Narifo.

Los semilleristas, entendieron en este espacio, que la programacion, base del movimiento
de los robots, es el conocimiento que genera una serie de aprendizajes mas alla del horizonte de
sus propios conocimientos, y que seguir aprendiendo estas tematicas, dejaran una gran amalgama

de saberes para poder avanzar en el campo de la Robdtica Educativa.
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Figura 32. Practica de los Semilleristas en CatiNar.

Nota. Manipulacién de prototipos roboticos en CATINAR, sede pandiaco. Fuente: Toma propia

de la investigacion.

Sin duda, fue una experiencia enriquecedora, pues se sembré la semilla de la robética en
esta primera exposicion ante los mecanismos que quizas como nifios sofiamos con jugar, pero

ahora como semilleristas sofiamos con programar.

Finalmente, el objetivo de la invitacion fue practicar de manera fisica en robots
educativos y realizar el primer acercamiento con entidades gubernamentales para fortalecer los

lazos de aprendizaje.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacion, autonomia y control, seguridad en si mismo.
Sesion “Britabot” #9. Inteligencia Artificial

Sin duda alguna, de los temas més llamativos para los semilleristas y tal vez por la

masividad del concepto en este tiempo y en la aplicacion de nuevas tecnologias en la vida diaria.



103

El tema central fue “Servicios cognitivos para ejemplificar las sensaciones humanas”,
seguido del objetivo que trato de “Rescatar los aspectos faciales de las personas y las sensaciones

que estas experimentan en un entorno digital con ayuda de inteligencia artificial”.

Para los cinéfilos, la inteligencia artificial es algo que se ha vendido como una amenaza,
orientado hacia el control de las maquinas y la manipulacion de su propia programacion, sin
embargo, en el campo educativo, no es asi, la inteligencia artificial permite manipular a través de

la programacion, elementos para facilitarnos muchos procesos.

Desde la programacion por bloques, se busco aproximarnos a este medio a través de los
servicios cognitivos, un componente de mBot que permitié a los estudiantes programar una serie
de funciones para que el computador interactie adivinando su edad, reconociendo el color de
cabello, el sexo, si usa lentes o no, entre otros patrones adicionales. La experiencia fue mas que
divertida pues se programd aplicaciones para retar a la computadora y para retar a los
semilleristas a través de las mismas instrucciones logicas. Tras esta serie de proyectos, se logro
incorporar voz y otros elementos de trabajo, lo cual resulté en una verdadera IA (Inteligencia

Artificial).

Figura 33. Interaccion con un prototipo de Inteligencia Artificial.
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Nota. Interaccion con una méquina educable, programa desde los estudiantes. Fuente: Toma

propia de la investigacion.

Tal vez lo més relevante fue inquietar las mentes de los semilleristas y ubicarlos en un
punto estratégico de la tecnologia al manipular técnicas de vanguardia, pero desde su aprendizaje

y la programacion en bloques.

Uno de los aprendizajes fue reconocer el proceso de 6rdenes hacia una maquina con

ejecucion controlada por voz.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, trabajo colaborativo,
agilidad y capacidad de adaptacion, empatia y vision global, interés y capacidad de iniciativa,

creatividad e imaginacién, autonomia y control, seguridad en si mismo y pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #10. Circuitos: nuestros primeros pasos

Inicialmente, se abordd el tema de “Introduccion a la electrénica basica” y su respectivo
objetivo fue: “Explora los diversos elementos y componentes electronicos con el fin de inducir al

semillerista en el mundo eléctrico y electronico”.

Muchos, cuando nifios, aquello que se dafiaba, como juguetes, se abrian para saber qué
tenian adentro, se desarmaba los controles, los motores y otros componentes tras de un instinto,
no de un objetivo, solo para conocer el porqué de las cosas. Cuando se miraba las partes, se
encontraba quizas con multiples componentes de los cuales se desconocia su funcionamiento, y
que hasta ahora poco se ha aprendido. Esa curiosidad bien encaminada, en los semilleristas, dio
la posibilidad de que su instinto de captar y que los conduzca hacia un aprendizaje correcto, y
lejos de dafiar juguetes, se iba por la via del disefio digital de circuitos a través de simuladores

para conocer cOmo se articula y se cohesiona cada componente, unos con otros.
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Para ello, TinkerCad fue la herramienta que permitio abordar el componente de circuitos
electrénicos como paso previo al manejo fisico, y durante estas jornadas a través de circuitos
bésicos se aprendid el uso de placas, leds, resistencias y otros que motivaron a los semilleristas a

aprender mas del mundo de la electronica.
Entre el desarrollo de las actividades se articularon:

e Inducir a los semilleristas en el aplicativo de TinkerCad.

e Indicar el entorno gréfico del programa

e Realizar practicas con resistencias electronicas

e Gestar una guia de complementos para identificar las resistencias electrénicas.

e Realizar el primer ejercicio de simulacién y programacion.

Figura 34. Induccién a la electrénica digital en TinkerCad

Nota. Realizacidon de las primeras précticas en TinkerCad de la Electronica Basica. Fuente: Toma

propia de la investigacion.
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A través del aplicativo TinkerCad se pudo realizar la conexion de diferentes elementos
electrdnicos, adicional a ello, se logré programar estos dispositivos, teniendo en cuenta su
respectivo identificador y lo més atractivo para los semilleristas era su simulacién en tiempo real
y prueba de errores en el codigo. Sin duda esta actividad fue de tipo introductorio en un nuevo
campo de aplicacion de la electrdnica digital basica que puede ayudar a generar alternativas de

solucién a problemaéticas del ambiente.

Finalmente, el aprendizaje adquirido fue: “Comprender y conocer componentes
electrdnicos aplicados en montajes de circuitos electrénicos logrando diferenciar funciones y

utilidades”.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, colaboracion en lared y
trabajo colaborativo, agilidad y capacidad de adaptacion, seguridad en si mismo, empatia y
vision global, interés y capacidad de iniciativa, creatividad e imaginacion, autonomia y control,

seguridad en si mismo, pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #11. SEMAFORQO: nuestro primer proyecto

Este bonito proyecto inici6 con el desarrollo de la “Creacion de circuitos electronicos”,
teniendo en cuenta su objetivo “Explora y maneja entornos y elementos basicos de la electronica
mediante una placa de prueba”, fue una amplia combinacién entre el trabajo en digital,
programacion, simulacién y aprender como extraer ese c6digo para pasarlo a una placa de
pruebas Arduino en fisico y realizar la construccion de un seméaforo a través de materiales

reciclables.

Fue un aprendizaje vital para los semilleristas por el arduo trabajo en la conjugacion de

este proyecto, asi se indicaba la nueva ruta a seguir con el trabajo de la electronica digital basica.



107

Figura 35. Creacion de un sistema de semaforizacion.

Nota. Realizacion la simulacion de un sistema de semaforizacion de 4 carriles, a través de

TinkerCad. Fuente: Toma propia de la investigacion.

Ningun aprendizaje que no sea llevado a la practica dara como resultado un verdadero
conocimiento. Tras conocer el manejo de la Protoboard, leds, resistencias y programacién basica

de Arduino, era hora de poner en practica lo aprendido.

Por ello, se inicid con la tarea de llevar a la realidad uno de los mecanismos que se
observa a diario en las calles de la ciudad: un semaforo, con el &nimo de entender el
funcionamiento lI6gico del mismo y cédmo su esquema de programacion permite controlar el
trafico. Para esta tarea se hizo uso de diferentes materiales como placa base, tarjeta Arduino,
resistencias, leds, cables, cautin, estafio y un modelo que se construy0 para albergar el sistema y

que simulé un seméforo.
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Figura 36. Modelo final del Seméaforo en Arduino

Nota. Construccién de un sistema de semaforizacion con ayuda de TinkerCad, Arduino y

materiales reciclables. Fuente: Toma propia de la investigacion.

Este aprendizaje permiti6 a los semilleristas construir las secuencias, programar mas de
un semaforo a la vez para controlar el sistema de cambio de luces y mucho mas, sin duda, toda

una experiencia significativa.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, colaboracion en lared y
trabajo colaborativo, agilidad y capacidad de adaptacién, seguridad en si mismo, empatia y
vision global, interés y capacidad de iniciativa, creatividad e imaginacion, autonomia y control,

seguridad en si mismo, pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #12. Interpretacion de la humedad

Su objetivo era claro “Interpretar el lenguaje de programacion Arduino mediante
simulacion y el prospecto fisico de un sensor de humedad en TinkerCad y Arduino”. Tal vez fue
generar un proyecto con ayuda de Arduino que logre generar impacto en la comunidad y ayude a

solucionar una problematica del entorno.
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El riachuelo que atraviesa el Colegio Musical Britanico y algunas otras casas aledafias,
puede que con el paso del invierno su caudal aumente y genere una emergencia, entonces es
cuando un prototipo disefiado a partir de un sensor de humedad puede ayudar a regular a
controlar la temperatura del ambiente y la humedad del aire, a partir de ello generar unas alertas

para prevenir aumentos del caudal o desbordamiento.

Figura 37. Creacion de un sensor de humedad

Nota. Montaje del sensor de humedad con la ayuda de dispositivos de Arduino. Fuente: Toma

propia de la investigacion.

Las actividades realizadas por cada uno de los pasos para construir el sensor de humedad

fueron:

e Realizar un diagrama en TinkerCad, inicialmente el sensor de temperatura y humedad.

Inducir en el entorno de programacion del sistema de simulacion TinkerCad.

Programar la parte logica de recepcion de informacion de humedad.

Interpretar la salida de la temperatura a través de un buzzer de sonido.

Probar el sistema ante el medio ambiente e identificar las primeras lecturas.
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Finalmente, atraer los servicios para una posterior programacion de datos del clima,
interpretar servicios climatolégicos externos desde el satélite con ayuda de Google y programar
el sistema de rastreo. Este proceso se traduce en un aprendizaje “Comprender el lenguaje de
programacion de Arduino e integrarlo con aspectos del entorno vivencial para solucionar

problematicas del entorno”.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, colaboracion en lared y
trabajo colaborativo, agilidad y capacidad de adaptacion, seguridad en si mismo, empatia y
vision global, interés y capacidad de iniciativa, creatividad e imaginacion, autonomia y control,

seguridad en si mismo, pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #13. Emisiones de alerta de sensores de gas

“Interpreta el lenguaje de programacion Arduino mediante simulacion y programacion de
un simulador de gas con su estructura final en fisico”, era su objetivo. Desde un inicio se
pregunto a los semilleristas la finalidad para la construccion de un sensor de gas, todos llegaron a

la misma conclusién de tratar de salvar vidas y controlar sistemas a través de Arduino.

Los semilleristas ya tenian bastante trabajo realizado en TinkerCad con la escogencia
algunos dispositivos electrénicos y su posterior simulacion, todos ellos fueron interpretados
desde lenguajes de programacion compatibles con Arduino, ante el sistema de gas fue precisos
monitorear su entorno y si mediante un calculo matematico sobrepasaba un umbral, una alerta se

generaba a través de una bocina.

En cuanto a los procesos de simulacion de este aplicativo se representaba de manera real,

generando alertas, tal como lo indica la imagen siguiente.
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Figura 38. Simulacion de un sensor de gas
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Nota. Simulacién de una alerta a través de la programacion de un sensor de gas en TinkerCad.

Fuente: Elaboracion propia, resultados de la investigacion.

En la interpretacion de la imagen, a mano derecha se tiene una serie de secuencias de
programacion realizada por los semilleristas, seguido a ello un entorno de simulacién activado,

donde al acercarse el humo generaba la alerta y la bocina o buzzer iniciaba su sonido.

El aprendizaje de esta actividad fue “Interpretar nociones légicas a través de un emisor de

sonido ante la emision de gas y aplicarlo en su contexto vivencial.”

Una conclusién generada de la actividad fue como en un contexto pequefio con uso de
programa de simulacion y posteriormente su montaje en fisico, los semilleristas se empefiaron en
dar soluciones a problemaéticas del ambiente, generar una buena practica de convivencia con su
equipo de trabajo y crea alternativas de solucion con ayuda de la aplicacién de ciencia 'y

tecnologia.
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Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, colaboracion en lared y
trabajo colaborativo, agilidad y capacidad de adaptacion, seguridad en si mismo, interés y

capacidad de iniciativa, creatividad e imaginacion, autonomia y control, pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #14. Inteligencia aplicada a los sensores

Se inicio6 con el uso de dispositivos de control de ciertos indicadores en el ambiente,
como es en este caso de 10s sensores; quizas es inimaginable poder llegar a entender que un
elemento tan pequefio pudiese tener tantos usos, encontrando en la aplicacién de ellos una

infinidad de aplicaciones para involucrarlo en el uso de soluciones a problemas de entorno.

Se emprendi6 el camino de realizar mediciones que permitieron encontrar patrones en el
ambiente aplicables a estudios desde las areas de biologia, sociales, fisica y otras méas con el uso

de la Robdtica Educativa.

El tema y su objetivo era claro “Creacion de un sensor de distancia para apertura de
puertas a través de motores” “Interpreta el lenguaje de programacién Arduino mediante la
programacion de un sistema de sensores”. Pero tal vez el factor mas impactante en este proceso
académico fue ver el trabajo en equipo por parte de estudiantes de grado once (11) junto con
estudiantes de quinto (5) de primaria, priorizando que existian unos incentivos y el equipo que
mejor construya su proyecto seria el ganador. Crear competencia entre los semilleristas establece

un aprendizaje condicionado por el tiempo y lograr formar un excelente equipo de trabajo.
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Figura 39. Creacion de un sistema de sensores inteligentes.

Nota. Montaje de un sistema sensorial para apertura de puertas. Fuente: Toma propia de la

investigacion.

En este trayecto del aprendizaje para la creacion de los proyectos, se usé la placa y la
programacion en Arduino junto con diversos sensores como el infrarrojo, el sensor PIR para
determinar la proximidad de un objeto, el sensor de humedad del suelo, y también el uso de otros

elementos como bocinas, leds y leds RGB que complementaron cada uno de los diagramas.

En la participacion de este proyecto los estudiantes lograron entender el disefio del
diagrama y poder construirlo como préctica para llevarlo al funcionamiento en conjunto con el
andlisis de la salida digital de los datos que estos sensores proporcionaron, teniendo en cuenta
que el proyecto se habia convertido en una competencia, en la cual no solo ganaba el primero en
terminar, si no el equipo que de verdad demostrara el sistema de sensores funcionaria

adecuadamente.
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Su aprendizaje fue “Interpretar nociones logicas de un sistema de reaccion y distancia a
través de un sensor con un funcionamiento mecénico de apertura de puertas en un tiempo

determinado para su creacion”.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, colaboracion en lared y
trabajo colaborativo, agilidad y capacidad de adaptacion, seguridad en si mismo, interés y

capacidad de iniciativa, creatividad e imaginacion, autonomia y control, pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #15. Sembrando Ciencia

“Salidas institucionales ante entidades gubernamentales y explorar diferentes avances en
temas de ciencia y tecnologia aplicados al contexto vivencial” fue el objetivo de la actividad que

hizo para de las salidas institucionales.

No toda la ciencia se encuentra al alcance de sus manos, es necesario salir a buscar, a
indagar, a conocer los avances en materia de ciencia, tecnologia e innovacion, por ello, desde el
Semillero de Robdtica Educativa se gestd una salida pedagdgica al encuentro Sembrando
Ciencia, evento organizado por la Gobernacion de Narifio, SENA, CISNA - Centro de
Innovacion Social de Narifio, MINTIC, entre otras entidades; espacio en el cual se busco
fomentar la Tecnologia e Innovacion en nifios, nifias y adolescentes de Narifio, en un ambiente
divertido, a través de cinco estaciones tematicas: Salud, Medio Ambiente y Agua, Desarrollo

Humano y Social, Agricultura y Agroindustria y Energias Alternativas.
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Figura 40. Manipulacion de dispositivos robdticos en Sembrando Ciencia.

Nota. Competencia de los semilleristas en la feria Sembrando Ciencia. Fuente: Toma propia de la

investigacion.

Desde este espacio formativo se creia que experiencias como esta permitieron favorecer
la educacion STEAM y su aplicacion en la solucion a problemas del entorno mediante el uso de
los elementos que se trabajaron durante todo el afio en el semillero, es asi que en la muestra de
varios de los proyectos del evento, los semilleristas reconocieron elementos, procesos, funciones
y dispositivos pues fueron parte del quehacer en el semillero, lo cual dejo gratamente
sorprendidos a los tutores del proyecto pues se demostré aprehension de conocimiento, hecho

que permitié ciertamente, aprovechar mucho mas la invitacion a esta actividad.
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Fue enriquecedor observar como los semilleristas durante esta actividad identificaron los
elementos constituidos por grupos de investigacion universitarios, entidades especializadas en el
tema como el SENA o la Gobernacion y estos jovenes hablando fluidamente de estos temas de

tendencia educativa con aplicacion de ciencia y tecnologia.

Figura 41. Sumando a través de inteligencia artificial.

Nota. Abstraccién de rasgos faciales e identificacion de los dedos de la mano como patrén de

suma de numeros Fuente: Toma propia de la investigacion.

Entender de manera proactiva como se da solucién a necesidades del entorno con
aplicacion de ciencia y tecnologia por parte de entidades gubernamentales como apoyo a la

comunidad y tecnificacién de la industria.

Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, colaboracion en lared y
trabajo colaborativo, agilidad y capacidad de adaptacion, seguridad en si mismo, interés y

capacidad de iniciativa, creatividad e imaginacion, autonomia y control, pensamiento critico.
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Sesion “Britabot” #16. Diserio e impresion 3D

“Aprendizaje de Modelado 3D e integrar programas de modelado 3D mediante la
construccién de objetos en dimensiones” fue el objetivo de la actividad a desarrollar en esta

sesion “Britabot”.

Uno de los adelantos que més se ha difundido actualmente pese a que llevaba varios afios
de evolucion es la impresion 3D, la posibilidad de producir un disefio 3D fisico a partir de un

disefio 3D virtual realizado en una computadora.

Figura 42. Capacitacién de Impresién 3D.

Nota. Capacitacion por CISNA (Centro de innovacion social de Narifio) en impresion 3D.

Fuente: Toma propia de la investigacion.

Este campo que ha permeado &reas como la masica, la medicina, la moda, la arquitectura
y el deporte entre otros, brinda un sinfin de oportunidades derivadas exclusivamente de una
necesidad y la imaginacion del disefiador. Por ello, desde el enfoque de este semillero, se sintid

la necesidad de crear este espacio de formacion desde el disefio basico hasta la obtencion de un
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producto final, aprovechando la herramienta TinkerCad como una aplicacion basica para el

disefo de formas 3D.

En el proceso de aprendizaje, se encontrd talento en varios estudiantes cuya perspectiva e
inteligencia espacial les permitia generar disefios excelentes. El reto, fue generar el disefio de un
avion el cual poseia un premio oculto como motivador hacia el autoaprendizaje; ya en la
siguiente clase, con la obligacion de traer un disefio nuevo de autonomia de cada semillerista, se
pudo hacer la practica con una impresora 3D a través de un tutor invitado, quien presenté el
proceso de impresion, componentes y se logré hacer la impresion de los mejores proyectos, para
crear figuras de comics, robots y otros que alimenten la creatividad de los semilleristas tal cual lo

indica la siguiente fotografia.

Figura 43. Impresion 3D.

Nota. Objeto ganador del concurso e impreso en 3D. Fuente: Toma propia de la investigacion.

Finalmente, esta practica ayudo a integrar el modelado 3D en la construccion de objetos

roboticos para entender la proximidad que estos tienen en la vida real.
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Habilidades trabajadas: colaboracion y comunicacion verbal, colaboracion en lared y
trabajo colaborativo, agilidad y capacidad de adaptacion, seguridad en si mismo, empatia y
vision global, interés y capacidad de iniciativa, creatividad e imaginacion, autonomia y control,

seguridad en si mismo, pensamiento critico.
Sesion “Britabot” #17. Terminando un ciclo

Hace nueve (9) meses y veinte (20) dias se comenzd este semillero con un propdsito:
fortalecer las habilidades de los estudiantes del Colegio en materia de ciencia y tecnologia con
apoyo de la Robética Educativa; hoy se tiene la fortuna de ver que se fortalecio no solo los
aprendizajes, también se cred una familia, un grupo de personas que con el paso de cada sesion
se impulsé totalmente con entrega y compromiso, se quedaron horas extras para aprender, para

innovar, para crecer.

Figura 44. Clausura del Semillero de Robética Educativa
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Nota. Clausura del Semillero de Robdtica e Informética Educativa en primer ciclo. Fuente: Toma

propia de la investigacion.

Todo el recorrido llevé a esto, a encontrarse en el ultimo dia del semillero con la
tranquilidad del deber cumplido, con la alegria de los logros cosechados y con la obligacién de
reconocer todo ese esfuerzo y sacrificio conjunto de padres y semilleristas, que aportaron
positivamente para este propdsito, se entregaron los certificados, avalados por los directivos de la
Institucion Educativa, como testigos de la formacion y el aprendizaje impartidos para cumplir
este nivel en Robdtica Educativa, y tal reconocimiento no se podia hacer sin la dignidad que se
debia, con padres, con docentes, con directivas y en ceremonia de graduacion, con el fin de
alentar a los estudiantes hacia seguir con este camino de investigacion, y sin duda, tras este
reconocimiento la posibilidad de verse por ultima vez este afio y compartir todos un espacio en

familia, familia “Britabot”’.

Figura 45. Entrega de Certificados.
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Nota. Entrega de certificados por parte de las directivas del Colegio Musical Britanico y los
tutores a cargo del Proyecto del Semillero de Robotica Educativa. Fuente: Toma propia de la

investigacion.
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Gracias por hacer este afio mas divertido, por ayudar a cumplir suefios y metas, pero lo mas

importante remar en el mismo sentido.

Materializando los Objetivos Propuestos

En este espacio, se buscé evidenciar tras un analisis de los diferentes instrumentos de
evaluacion aplicados, si el proposito del semillero se cumpli6 respecto de la generacion de
habilidades. Para ello, se expondra de forma detallada tres esquemas de evaluacion: la matriz de
habilidades, la entrevista y la autoevaluacion de los semilleristas. Cada una brindara los insumos

para presentar los resultados obtenidos fruto del ejercicio educativo de este proyecto.
Examinando las Huellas del Camino

El desarrollo de la metodologia y la propuesta pedagdgica y curricular para la ensefianza

de la robotica educativa permitieron el logro en coherencia con los objetivos planteados.

Se considerd vital la participacion autonoma en el semillero, por tanto, el interés que
demostro el estudiante con las tematicas del curso permitio no sélo la aprehension de

conocimientos, también garantizé la asistencia regular a las sesiones.

En un afio de semillero, se realizaron veintisiete (27) sesiones de trabajo de las cuales se
obtuvieron un porcentaje del setenta y ocho (78%) de asistencia; durante el afio se registraron
cinco (5) deserciones forzadas, tres (3) de ellas por retiro de la Institucion Educativa y dos (2)
por situaciones personales. Asimismo, se registraron seis (6) deserciones por desmotivacion y
seis (6) ingresos posteriores a la fecha de inicio, al finalizar el curso, se certificaron a
veinticuatro (24) semilleristas que culminaron el proceso formativo en Roboética Educativa, lo
que representa el ochenta por ciento (80%) de los integrantes que iniciaron desde el principio del

Curso.
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Tras la tabulacion de la matriz de habilidades en cumplimiento al desarrollo de todas las
temaéticas de la propuesta curricular de Robdtica e Informética Educativa se obtuvieron los

siguientes resultados:

Tabla 4. Tabla de resultados de las habilidades de los estudiantes

PROMEDIO

Meses Hal Ha2 Ha3 Ha4 HaS5 Ha6 Ha7 Ha8 Ha9  Total, por mes

mar 15,80 19,40 17,20 17,40 20,80 17,80 16,40 20,20 15,60 160,60
abr 11,00 20,33 15,67 14,67 21,33 11,67 10,33 15,33 0,33 120,67
may 18,25 20,75 14,50 12,75 21,75 11,00 10,50 14,25 14,25 138,00
jun 17,00 19,50 17,00 14,00 23,50 13,50 12,50 13,00 19,50 149,50
jul 11,00 15,33 14,33 8,67 19,67 15,67 13,67 15,67 13,33 127,33
ago 12,00 16,33 16,00 13,00 17,67 12,00 10,00 16,00 11,33 124,33
sep 9,00 11,00 13,67 6,67 19,00 11,67 10,67 12,33 3,67 97,67
oct 12,67 15,00 14,00 13,33 20,00 17,33 13,00 18,33 12,33 136,00
nov 17,00 6,00 22,00 13,00 23,00 22,00 12,00 13,00 17,00 145,00
Prom/ 13,75 15,96 16,04 12,61 20,75 14,74 12,12 15,35 11,93 133,23

Nota. Resultados de la tabulacion de las matrices de habilidades de los 24 estudiantes integrantes
del semillero. Cada resultado refleja cuantos estudiantes entre 24 posibles desarrollaron la

habilidad. Fuente: Elaboracién propia. Resultados de la investigacion.

La anterior tabla de resultados, tras calcular los promedios de un rango de valoracion de
uno (1) a veinticuatro (24) estudiantes que en ejercicio de las actividades propuestas
desarrollaron las habilidades requeridas en cada sesion disefiada permitié obtener las siguientes

conclusiones:

e Las habilidades que mas se desarrollaron tras el proceso de semillero fueron:
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o Empatiay vision global (Ha5): la actividad interpersonal generada producto de
cada sesion en la cual se buscé siempre el trabajo grupal, generé que los
estudiantes obtuvieron un indice de crecimiento en estas habilidades demostrando
no solo la vinculacion afectiva entre pares, también promovi6 una mejor vision de
la realidad que todos estaban construyendo en el semillero.

o Agilidad y capacidad de adaptacion (Ha3): el trabajo del semillero durante el
periodo 2022 fue incipiente y de grandes cambios y avances, lo que requirié que
los estudiantes tuvieran la capacidad de migrar rapidamente hacia las condiciones
propuestas, asi como los retos presentados. El proyecto con esta dindmica de
trabajo produjo que los estudiantes incrementaran sus niveles de agilidad y
respuestas ante los problemas y que su capacidad de adaptacion se viera
favorecida por cuanto, si bien las nuevas generaciones se adaptan mejor a los
constantes cambios, el semillero con su quehacer diario apoyd este proceso en
torno a la adaptacion a las nuevas necesidades y conocimientos.

o Colaboracion en la red y trabajo colaborativo (Ha2): con el apoyo de los
recursos tecnoldgicos al alcance y la orientacion de los tutores, en un trabajo de
equipo que buscé la consecucion de ciertos objetivos a través de acciones de
trabajo conjunto entre el grupo de semilleristas investigadores, se fomento la
colaboracion en la red a través de entornos de aprendizaje que tenian efectos
académicos (participacion y construccion activa del conocimiento), sociales
(ambiente de apoyo social para el aprendizaje) y psicoldgicos (favorecimiento de
actitudes positivas). Estos desarrollos se vieron ampliamente favorecidos por el

trabajo como grupo dentro del Semillero.
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o Creatividad e imaginacion (Ha8): la propuesta curricular, en muchos de sus
procesos de planeacion incorporé la necesidad de hacer uso de esta habilidad para
el desarrollo de los proyectos, lo cual, dentro del ambiente del semillero, permitid
que los estudiantes se sintieran en todo tiempo retados hacia un objetivo a lograr
en consecuencia del uso de su inteligencia a través de procesos creativos para
generar el producto requerido.

e Las habilidades con menos desarrollo segln los resultados de las matrices de habilidades
son:

o Seguridad en si mismo (Ha.4): en el andlisis de los resultados y los factores
causantes de los mismos, se encontrd que la propuesta siendo novedosa también
era un reto por tratarse del abordaje de conceptos y estructuras nuevas de
aprendizaje, situacion que permeo la capacidad de sentirse comodo para la
realizacion autdnoma de los trabajos encomendados, y al no tener el conocimiento
pleno de cada proceso de forma previa, se encontrd que el semillerista no sintié
confianza en si mismo fomentando la duda y la incertidumbre.

o Interésy capacidad de iniciativa (Ha.7): vinculada a la anterior respecto de la
capacidad de iniciativa, pues la falta de apropiacion temprana o previa de los
conocimientos genero en cierto modo desinterés por los temas mas complejos,
sefialados como la programacion y el modelado 3D, los cuales detuvieron el
avance por ser aprendizajes de dificil logro.

o Pensamiento critico (Ha.9): esa capacidad de anélisis y evaluacién de la
consistencia de los razonamientos expuestos se vio reducida porque el trabajo en

la mayoria de las ocasiones fue instruccional derivado de una planeacion que
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brindo al estudiante pocos espacios para la reflexion por ser el trabajo de tipo
sistematico y muy estructurado. Se considera que esta habilidad prevista para su
desarrollo obtuvo los puntajes bajos porque no se alcanzaron a trabajar las
temaéticas principales responsables de esta habilidad las cuales se referian a la
construccién de prototipos para la solucion de problemas del entorno.
Durante el primer trimestre, los resultados en general fueron mayores que los demas, esto
se debe a que las tematicas iniciales basadas en contenidos més préacticos de tipo manual
fueron los que mejor se recibieron por los estudiantes, mientras que, en los demas
trimestres, los procesos de programacion, disefio de circuitos y “tecnofactos” requerian
habilidades mas especificas como logica, pensamiento computacional y otras que se
fueron desarrollando de manera mas lenta.
Se concluye que en este primer ciclo de principiantes se logro desarrollar un sesenta y
dos por ciento (62%) de las habilidades de la matriz en los semilleristas que finalizaron el
Ccurso.
Tras la formacion con el disefio curricular planteado, se observé que la temética de
introduccidn a los sensores y programacion de Arduino fueron los temas que mas
dificultad presentaron para los estudiantes, lo cual se ve reflejado en el mes de septiembre
con la menor puntuacion a nivel de valoracion de la matriz de cumplimiento de
habilidades. Esto se debid tras el anélisis de las entrevistas, en la transicion de una
programacion por bloques a una codificacion con lenguaje estructurado que para mas del
noventa por ciento (90%) fue nuevo, por tanto, incorporarlo en la l6gica de la
programacion y el pensamiento algoritmico provocé un descenso en la escala de interés y

motivacion provocando que estas sesiones fueran las mas complejas de asimilar.
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Tabla 5. Tabla con la relacion de tematicas por mes con habilidades desarrolladas y promedio

de ejecucidn

HABILIDADES PRIORIZADAS .
Mezes Tematica abordada Fromedio de
Ha.l| Ha.2| Ha.3| Ha.4 | Ha.5| Ha.6| Ha.7 | Ha.8 | Ha.?| desarrollo

Marzo Creatividad con materiales HEEN ] ] 160,60
Abril Programacion por bloques HERE 120067
Mave Simulacion RN ] 138.00
Tunio Fobots e 1A ] ] ] ] 14950
Julio Inicio de circuitos ] ] 127.33
Agosto  |Placa arduine bisico ] ] 12433
Septiembre |Sensores ] 97,67
Cctubre Dizefio 3D 136,00
Noviembre |Impresion 3D 145,00

Nota. La tabla muestra entre el transcurso del desarrollo de las tematicas en relacion con la
totalidad de habilidades por mes junto con su promedio final. Fuente: Elaboracion propia.

Resultados de la investigacion.

La anterior tabla permite observar segln las tematicas generales abordadas por mes,
cémo se comportaron las evaluaciones de las matrices de desarrollo tomando en cuenta la

exigencia de ciertas habilidades para el desarrollo de una determinada temética.

En ese analisis se puede concluir que los trabajos donde la creatividad y la autonomia
fueron vitales para el desemperio de la tarea, se convirtieron en las sesiones de clase con mayor
promedio de desarrollo de habilidades, limitando especificamente los mejores puntajes a las
temaéticas de Marzo con el uso de materiales para la creacion de “tecnofactos” incorporando el
aprendizaje psicomotriz y colaborativo, las tematicas de junio con la experimentacion con
artefactos robdticos, salidas técnicas e inteligencia artificial (I1A) que procurd el trabajo de
creatividad y colaboracion en red de forma dinamica y finalmente las sesiones de octubre y
diciembre con las tematicas asociadas al 3D que requirieron creatividad para la creacion de

modelos y autonomia para el trabajo en el modelado de los mismos. Sin duda, el enfoque
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construccionista dentro de estas tareas donde la iniciativa y el aprendizaje autdnomo fue
privilegiado, apoyd el interés y por consecuencia, el desarrollo de mayores puntajes en las

habilidades.

No obstante, el mes de septiembre con el uso de sensores obtuvo menores desempefios
derivados del uso complejo y particular de cada elemento, dificultando el trabajo creativo para

reforzar el trabajo estructurado y de ambiente controlado.
Un encuentro con la Cosmovision del Semillerista

Al finalizar el ciclo de trabajo formativo con el semillero, se considerd prudente aplicar
un cuestionario dentro de una entrevista semiestructurada a algunos de los agentes involucrados

en este espacio, con el fin de conocer su vision sobre los desarrollos realizados.

La entrevista constaba de un nimero distinto de preguntas realizadas a representantes del
semillero como estudiantes, docentes semilleristas, padres de familia y el rector de la Institucion

Educativa, la aplicacion fue asi:

Tabla 6. Relacion de representantes entrevistados del semillero

Categorias No de representantes
Directivo docente (rector) 1
Docentes semilleristas 2
Estudiantes semilleristas 7
Padres de semilleristas 2

Nota. La tabla muestra la relacion de personas entrevistadas segun su rol en el semillero. Fuente:

Elaboracion propia. Resultados de la investigacion.



La importancia de conocer todos los puntos de vista permitiria analizar de diversas

perspectivas las opiniones, sugerencias y otros sobre el trabajo del Semillero de Robotica

Educativa, con el animo de obtener conclusiones y recomendaciones pertinentes.
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Se adjunta en el anexo los documentos transcritos con las preguntas y respuestas de los

entrevistados (Ver Anexo O).

Las preguntas realizadas fueron las siguientes:

Tabla 7. Relacion de preguntas aplicadas y sus respectivos destinatarios.

Rol Cod Pregunta
la  ¢Qué expectativas tenia al inicio del semillero de robética e informética educativa?
2a A medida que paso el tiempo, ¢notd motivacion y aprendizaje en los estudiantes
integrantes del semillero?
1
g 3a  ¢Cree usted que el semillero de robética se dio a conocer ante la comunidad
g educativa y generd impacto en la ciudad?
4a  ;Considerando que ustedes hacen parte administrativa de la institucién, considera
viable continuar con el semillero?
5a  ¢Tiene alguna sugerencia para los tutores del semillero?
1b  ¢Disciplina o area del conocimiento trabaja usted dentro del Colegio Musical
Britanico?
2b  ¢Qué le pareci6 el semillero de robética informatica educativa?
3 X . -
% 3b  ¢Encontré alguna dificultad para asistir a clases?
S
[«5)
E 4b  ¢Usted tenia algun conocimiento previo en cuanto a tematicas relacionadas con
o robotica, tecnologia e informatica?
[ 7]
[<5]
% 5b ¢Qué tematicas aprendio dentro del semillero de robdética?
(&)
o
O  6b  ¢Dentro de todas las tematicas que se trataron, cual fue el tema que més le agradd y
cual fue el tema que le resulté mas complejo?
7b  ¢Usted trabajo alguna tematica que le result6 de interés? ¢En casa o en algun otro

espacio?




8b  En cuanto a los espacios, ¢qué le parecieron los espacios en los cuales se realizaban
las précticas del semillero?
9b  (Desea que el semillero continue en un nivel mas avanzado, va a ser parte del
semillero?
1c ¢ Qué grado cursaste durante el afio 2022?
2c A grandes rasgos o en rasgos generales. ;Qué te parecio el semillero de robética e
informatica educativa?
3c  ¢Encontraste alguna dificultad para asistir al semillero ya que se desarrollaba en
jornada contraria?
o A4 ¢Qué estado de animo presentaba al venir al semillero?
)
[%2]
& 5c  ¢Teniaalgln conocimiento previo en cuanto a tematicas relacionadas con robética
E educativa, tecnologia e informatica?
(5]
(72}
8 6c ¢Qué tanto aprendiste en el semillero?
C
< ” .
5 T7c ¢De acuerdo con las tematicas que se desarrollaron dentro del semillero, alguna de
é ellas fue de tu interés para realizar algun tipo de consulta en casa?
w
8c ¢Brindaste algun conocimiento adquirido dentro del semillero? ;A algin familiar
amigo, conocido, compafiero?
9c ¢Qué le parecieron los espacios de trabajo para el semillero?
10c  Ya que las tematicas fueron trabajadas dentro del semillero, como la mecanica, la
electrdnica, los sistemas y demas. ¢ Deseas continuar este proceso en una carrera
universitaria?
1d  (Cuales fueron sus expectativas al conocer del semillero?
2d  ;Qué compromisos adquirié usted en calidad de madre de familia respecto a su
m hija, con el compromiso del semillero?
g
= 3d  ¢Not6 algin cambio significativo en el aprendizaje de su hija en temas relacionados
= con ciencia, tecnologia, electrénica, robética?
£
(5]
o 4d  ¢Respecto a lo que usted me responde, observé cambios positivos en el
° comportamiento de su hija?
[<5)
S
z 5d  ¢Respecto a las presentaciones que tuvo el semillero, usted tiene conocimiento de
cudles fueron?
6d Usted en calidad de madre de una estudiante del Colegio Musical Britanico,

¢desearia que el semillero continte?
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Nota. La tabla muestra la relacion de preguntas realizadas a los entrevistados, se realizé la
pregunta para identificar el nombre del entrevistado. Fuente: Elaboracion propia. Resultados de

la investigacion.

Una vez realizadas todas las entrevistas a través de una grabacion de audio, se procedio
con el uso de la plataforma app.transkriptor.com para pasar los audios a texto, posteriormente
asignarles un nombre y subirlos al programa de andlisis de datos cualitativos Atlas.ti con el

objetivo de hacer la organizacion, analisis e interpretacion de informacion obtenida.
Conclusiones del analisis de las entrevistas.
Tras el proceso se pueden concluir lo siguiente:

1. Enlapregunta 2b y 2c aplicadas para conocer como fue su vision y perspectiva de lo que

se hizo con el semillero, se encontro las siguientes respuestas:

Figura 46. Expresiones de los entrevistados frente a su vision del semillero

Muaostrar citas codificadas con Perspectiva

r Contenido del texto Documento
Interesante porque abarca varias tematica Docentes Entrevista Carlos Arévalo
La verdad es muy interesante Docentes Entrevista Lorena Miramag

muy instructivo, educative, muy interesante  Estudiantes Entrevista José Miguel Ortega

Pues fue bueno, por qué a uno le ayudaba Estudiantes Entrevista Joshua Salas Ramos

me encanto Estudiantes Entrevista Laura Ospina

bastante educativo Estudiantes Entrevista Leonar Martinez Ramos
Una experiencia diferente Estudiantes Entrevista Maria José Monsalve
muy interesante Estudiantes Entrevista Miguel ;imgel Zifiiga

Nota. Se presenta las expresiones de las personas en relacion con las preguntas 2b y 2c aplicadas
durante la entrevista
2. Entorno a los aprendizajes, se obtiene un grafico de co-ocurrencias con los siguientes

datos:
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Figura 47. Tabla de co-ocurrencias de Aprendizajes previos y aprendizajes obtenidos

Aprendizaje Conocimientos previos
® 2 © 4
Arduino @4 3(0.13)
Circuitos 1
Disefio 3D e -
Imnpresién en 30 i:j ) -
Proegramacicn C:: 8 30171 2 (0,20
Programacidn por bloques 'E':-B' 7 3012)
Sensores 'E':'B' 4 3013
Tinkercad w7 2 (0,07 1(0,10)

Nota. La anterior tabla presenta una lista de las tematicas desarrolladas en un paralelo entre los
aprendizajes previos de los semilleristas versus los aprendizajes obtenidos tras el proceso.

Fuente: Elaboracion propia, tomado del software Atlas.ti.

En el anterior gréfico se logro observar que los estudiantes entrevistados tenian un
minimo de conocimientos previos sobre las tematicas desarrolladas por la guia curricular, pero
tras el trabajo con el semillero, se observa un nimero significativamente alto de aprendizajes en
dichas tematicas, siendo el disefio y la impresion 3D, los aprendizajes de mayor relevancia. Cabe
destacar que la lista de tematicas de la tabla concuerda con los codigos del programa producto de
la asignacion de los mismos segun la ocurrencia en las expresiones de los participantes en la

entrevista.

3. Respecto de las teméticas de interés vistas en el semillero, se obtiene un gréafico de co-

ocurrencias con los siguientes datos:

Figura 48. Tabla de co-ocurrencias de aprendizajes de mayor interés en los semilleristas
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<> Intereses

© 2
<> Arduino G4 -
<> Circuitos G291 11(0,03) -
<> Disefio 3D 06
<> Impresian en 3D 'E':-B' 7 2 (0,08)
<> Programacién 'E':-B' 8 1(0,04)
<> Programacion por blogques () 7 -
<> Sensores @ 4 1(0,04)
<> Tinkercad i} 7 -

Nota. El anterior grafico muestra una relacion de tematicas y el nimero de ocurrencias segun

el interés dado por el aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia, tomado del software Atlas.ti.

Tras el andlisis de la informacion anterior y tomando en cuenta la variedad de temas
propuestos, se obtuvo una lista de las tematicas de mayor interés en las cuales los semilleristas se
sintieron mejor, mas comodos y mas motivados, encontrando que el manejo de programacion
con blogues con la aplicacion TinkerCad para su migracion a Arduino, como parte de todo un

proceso cognitivo, fue la que mas interés tuvo entre los semilleristas.

4. Tras la lectura de las expresiones de cada uno de los entrevistados, se deduce que el
100% encuentra el semillero de utilidad y manifiestan su postura frente a que este espacio
de aprendizaje debe continuar para el siguiente afio.

Se presenta a continuacion la grafica con las expresiones obtenidas:

Tabla 8. Tabla de respuestas de los entrevistados frente a la continuidad del semillero

Documento Contenido de cita
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Docentes Entrevista Carlos Totalmente, claro que si, es importante porque digamos
Arévalo se puede manejar ese nivel o avance progresivo. Ojala
que hubiera muchos mas niveles.

Docentes Entrevista Lorena La verdad, yo estaria gustosa que fuera primero,
Miramag segundo, un tercero, un cuarto de los niveles que sea. Y
claro que me inscribiria ciento por ciento.

Estudiantes Entrevista Leonar  Claro si considera que deberia seguir
Martinez Ramos

Estudiantes Entrevista Maria Si para que el otro afio tengamos mucho mas profundo y

José Monsalve podemos llegar mucho més lejos con este semillero.
Estudiantes Entrevista Miguel Si, porque pues seria chévere méas ser mas avanzado
Angel Zafiga

Padres Entrevista Nelly Pinzon ~ Deseo fervientemente que el semillero contintie

Padres Entrevista Carlos Claro que si.
Torres

Rector Entrevista Luis Carlos Si y es muy simple, simplemente es una postura
Vallejos institucional

Nota. La anterior tabla indica las respuestas de algunos semilleristas. Fuente: Elaboracién

propia, Resultados de la investigacion.

5. Se realiz6 un analisis de su estado de &nimo en las sesiones del semillero, el cual mostrd
que la mayoria de los entrevistados presentaba un estado de &nimo proclive al trabajo en
el aula bajo la metodologia planteada.

Se obtiene la siguiente gréafica que ilustra las respuestas obtenidas:

Figura 49. Gréfica con las respuestas de los entrevistados frente a la pregunta sobre su estado

de &nimo en las clases del semillero
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Documento

Muy activo

siernpre positivo

Feliz, encantada, maravillada, emocionada
contento

motivacian

Activa feliz

Yo siempre, pues tenia ganas

rme sentia bastante contento

emocionada

llegaba mucho mas contento

Docentes Entrevista Lorena Miramag
Estudiantes Entrevista Joshua Salas Ramos
Estudiantes Entrevista Laura Ospina
Estudiantes Entrevista Leonar Martinez Ramos
Estudiantes Entrevista Leonar Martinez Ramos
Estudiantes Entrevista Maria losé Monsalve
Estudiantes Entrevista Miguel Angel Zifiga
Estudiantes Entrevista Miguel Angel Ziifiga
Padres Entrevista Melly Pinzén

Padres Entrevista Carlos Torres

Nota. Las respuestas de los padres se hicieron respecto de su vision en el estado de animo

de sus hijos Fuente: Elaboracidn propia, tomado del software Atlas.ti.

6. Enlapregunta 10c a los estudiantes de grado once (11) entrevistados, frente a su

proyeccion universitaria y la incidencia del semillero en una posible eleccion de carrera,

se obtuvieron las siguientes respuestas frente a su interés de continuar con una carrera

relacionada con los temas del curso.

Figura 50. Relacion de respuestas de estudiantes de Ultimo grado frente a su proyeccion

universitaria y la incidencia en la decision de sus estudios con el semillero.

Contenido del texto

Documento

Sinceramente no
ingenieria civil
modelaje 30

ingenieria electrénica

Estudiantes Entrevista Leonar Martinez Raros
Estudiantes Entrevista José Miguel Ortega
Estudiantes Entrevista José Miguel Ortega

Estudiantes Entrevista Laura Ospina

Nota. Vision de los estudiantes de grado once respecto a sus estudios profesionales Fuente:

Elaboracion propia, tomado del software Atlas.ti.
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De la anterior tabla, se observa que dos (2) de tres (3) estudiantes presentaron interés en

temaéticas relacionadas con el semillero, mientras que un estudiante no presentd interés porque su

afinidad con las matematicas es inferior a otros intereses.

7. Tras las experiencias de los semilleristas con las teméticas, fue importante conocer si

existio aplicacion de manera externa que permitiera entender el alcance de los

aprendizajes propuestos, por ello, tras la realizacion de las preguntas 7b y 8c, se encontrd

que si existio aplicacion de los aprendizajes encontrando de manera importante que los

docentes vieron las tematicas como una manera de mejorar su labor profesional.

Tabla 9. Relacion de cita de entrevistados en torno a la aplicacion de los aprendizajes

propuestos en su vida diaria

Documento

Contenido de cita

Docentes Entrevista
Lorena Miramag

Para mejorar nuestras clases y que sean muchisimos mas
didacticas

Docentes Entrevista
Carlos Arévalo

Aplicar en nuestro campo de trabajo.

Estudiar]tes Entrevista
Miguel Angel Zufiga

Uno a veces con amigos se les indicé la plataforma para a
veces crear juegos. También parte del modelado 3D. A
veces para divertirnos y asi

Estudiantes Entrevista
Laura Ospina

De hecho, mas a mi mama mas que todo, ya que a veces
teniamos problemas en la casa o tipo, yo tenia algin
circuito eléctrico y no sé porque como que me robotizaron
de una manera tan fabulosa que yo le decia, mira, mama,
eso tiene un circuito eléctrico, sostiene un sensor que
veras que asi funciona la maquina, entonces creo que eso
era practicado mas a mi madre que otra cosa.

Estudiantes Entrevista
Maria José Monsalve

Si lo de los sensores fue lo que hice para la Feria del
colegio, que fue un robot seguidor de linea y que lo
construye sola en la casa.
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Estudiantes Entrevista  De lo de, por ejemplo, los ejes y todo eso y fomentar mas
Miguel Angel Zaiiga en esa parte en el area de matematicas y fisica.

Nota. La anterior tabla indica las respuestas de algunos semilleristas. Fuente: Elaboracion

propia, Resultados de la investigacion.

8. Entorno a pregunta sobre los espacios usados para la realizacion de las sesiones, se
obtuvo que seis (6) de siete (7) entrevistados encontraron que los espacios eran
adecuados para la realizacion de las practicas, mientras que uno de ellos manifestd
problemas de vision en el modulo de bachillerato, el cual se soluciond una vez se dio el
paso a trabajar al aula de informatica.

9. Finalmente, en las preguntas 3b y 3c respecto de las dificultades para asistir al semillero,
la respuesta predominante fue que no se presentaron dificultades, solo un docente
semillerista manifestd que en ocasiones era complejo asistir y organizar su tiempo
laboral, pero que con organizacion se logré cumplir, lo anterior evidencia que todos los

semilleristas habian organizado su tiempo y recursos para estar en este espacio de trabajo.

Mi ejercicio como Semillerista

Si bien el ejercicio del trabajo investigativo busco generar las competencias deseadas y la
verificacion de ese desarrollo a través de los instrumentos de evaluacion, también fue importante
conocer como se autoevallan los estudiantes con el &nimo de encontrar su perspectiva respecto
del trabajo realizado por ellos. Es por eso que, al finalizar el ciclo de sesiones, se aplico a través
de un formulario digital una Autoevaluacion al semillerista, haciendo claridad de la libertad de
evaluacion para reencontrar su desempefio reflejado en una valoracion propia, he aqui entonces

los resultados obtenidos a nivel general:
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Usando el rango de valoracion de uno (1) a cinco (5) siendo uno (1) la nota minima y
cinco (5) la nota mas alta, se relaciono los promedios obtenidos en cada pregunta aplicada a un

total de dieciocho (18) semilleristas de veinticuatro (24) posibles:

Figura 51. Resultados promedio obtenidos de la autoevaluacion a los semilleristas

Resultados de la autoevaluacion del
semillerista

§

Me he comprometido con el trabajo del semillero

Mi actitud hacia las actividades del semillero ha sido buena

Me he esforzado en superar mis dificultades

He aprovechado |as clases para aclarar dudas y aprender mas

He sido exigente conmigo mismo(a) en los trabajos del semillero

Me siento satisfecho(a) con el trabajo realizado

He asistido regularmente a las sesiones

He trabajado con calidad y eficiencia

He puesto buena disposicion para trabajar en equipo cuando ha sido necesario

Wloo | |;m|w b |wWiN =

Nota. Resultados promedio de las respuestas de los semilleristas. Fuente: Elaboracion propia.

Resultados de la investigacion.

El gréafico anterior permite concluir de manera general que la concepcidn del ejercicio
personal de los semilleristas en el desarrollo del trabajo con el semillero fue ALTO en la escala
de valoracion institucional, obteniendo resultado Superior en el nivel de satisfaccion con el
trabajo realizado y muy cerca de esa valoracion el nivel de exigencia puesto por ellos mismos en

los trabajos del semillero.
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En cambio, las valoraciones mas bajas se encuentran relacionadas entre si pues se valoran
el compromiso adquirido el cual se ubica en un desempefio menor que otros aspectos, lo cual
redunda en el aprovechamiento de las clases y, por tanto, en los resultados frente a la actitud de

trabajo.

Si bien los resultados de las preguntas uno (1), cuatro (4) y ocho (8) son méas bajos que el
promedio, siguen concentrandose en la escala de valoracion alto, siendo una tasa de calificacion

muy positiva para varias de las habilidades llamadas “blandas” que promovi6 el semillero.

Conquistando la Ruta STEM 2022

Cuando se inici el proyecto, los objetivos propios del semillero se enmarcaron en
generar las habilidades propuestas en los estudiantes del Colegio Musical Britanico; todo el
desarrollo de planeacidn, revision y evaluacién giraba en torno a los semilleristas, sin embargo,
nunca el proyecto avizoro6 que ese trabajo consciente, respetuoso y lleno de afecto llevaria por

una senda que no se pensé recorrer: el reconocimiento del trabajo con “BRITABOT”.

En un momento del ciclo de sesiones, como un faro se encendio la oportunidad de
participar en un Torneo Nacional organizado por el Ministerio de Tecnologias de la Informacién
y las Comunicaciones de Colombia MINTIC, quien con el rétulo de Ruta STEM atrajo la
atencion del semillero y motivo para conocer las pautas del torneo y entender que se cumplia con

los requisitos del mismo y se podia participar.
“Se inicia un nuevo camino...

Se envio el proyecto al organismo, para presentarse ante el torneo, el cual inicio de forma

clasificatoria a nivel regional por fases hasta el nivel nacional (Ver Anexo L).
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El Semillero “Britabot” participd en la convocatoria y el proyecto fue avalado con
noventa (90) puntos de cien (100) puntos para avanzar a la fase municipal; posteriormente por
deliberacion interna de jurados se fue avanzado a la fase departamental junto con otros cinco (5)
proyectos entre ellos proyectos de Tumaco, Guachucal y Cumbal, siendo el Unico proyecto
clasificado por la ciudad, sumandonos a otros 100 proyectos que pasaron a nivel departamental
en todo el pais; solo el hecho de haber llegado a este punto hacia sentir a los semilleristas
triunfadores, pues la finalidad del semillero era el aprendizaje y la participacion en eventos, asi

que al conocer las notificaciones del Ministerio de avanzar a otra fase, fue liberador.
“A defender el proyecto Britabot”

Ya en las exposiciones virtuales a la que fueron convocados, se presentaron dos
estudiantes ponentes y los dos tutores, dificil eleccion, pues habia muchos semilleristas muy
capaces; con los elegidos se expuso la ruta de aprendizaje de seis (6) meses en quince (15)
minutos de ponencia; la retroalimentacion de los jurados fue muy positiva escuchando al final la
frase: “tienen un excelente proyecto, muy compacto”, expresion que brind6 alivio y facilito la
seguridad de haber hecho las cosas bien. Dias después, uno de los tutores recibié una llamada
solicitando documentos e informacion de las personas para viajar a Bogota, ;como asi? ;De qué
me habla? Fue la respuesta del tutor, pues no se tenia notificacion escrita alguna, el delegado del
ministerio informo que tras estar entre los cincuenta (50) mejores proyectos nacionales, se habia
pasado la fase, para estar dentro de los veinte (20) proyectos finalistas y “Britabot” fue escogido
como el proyecto a representar a Narifio en las finales nacionales en la ciudad de Bogota; un
momento de jubilo que compartio ante los semilleristas, quienes entre gritos y aplausos hicieron

este triunfo suyo.

El Viaje a la Capital...
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Sin duda no fue facil cumplir con las condiciones y requerimientos del viaje, pero alli
estuvo “Britabot”, en Bogota con un tutor, dos semilleristas ponentes y la madre de uno de ellos;
con ellos alojados en el Tequendama Suites, tratando de disfrutar de la experiencia y a la vez

manejando los nervios de la exposicidn ante los mejores y en vivo ante el pais.

Se sabia de antemano que la competencia era muy fuerte, pero la suerte les sonrie a
aquellos que llegan preparados, por ello, antes de alistar maletas, se vivié un viacrucis para llevar
tres (3) proyectos de Arduino y la capacidad de explicar cada uno de ellos desde sus raices y
fundamentos, se preparé varios proyectos, entre ellos un seméforo, un dispensador de gel
automatico y un carro evasor de obstaculos, se sintié que era poco, pero era la evidencia del

trabajo vy la fortaleza del proyecto.

Ya el viernes en el auditorio, junto con los dos estudiantes ponentes integrantes del
semillero y el tutor se vieron inmersos en un espacio de aprendizaje enorme con otros proyectos
de gran peso y envergadura, con participantes de la Guajira, Bogota, Cdrdoba, Huila entre otros;
un total de veinte (20) proyectos escogidos entre trescientas doce (312) propuestas que se
presentaron al torneo, era sensibilizador encontrar Instituciones Educativas que trabajaron con
pocos recursos, con las ufias y con la vocacion y entrega de sus docentes y que esa labor se veia

dignificada al llegar a esta instancia.

Cuando se lleg6 la hora de la intervencidn, desaparecieron los nervios, aun cuando la
ponencia previa era increiblemente llamativa, y se pudo recibir la atencion y los aplausos mas
sonados que se escucharon durante la tarde, respondieron a algunas preguntas y se sentaron con

el corazon tranquilo de haber hecho un excelente trabajo.

Figura 52. Presentacion de prototipos ante el MINTIC, Ruta STEM 2022.
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Marlon Coral y Jonathan Palma

BRITABQII: Semillero de robotica educativa - Narino

Nota. Exposicion del Semillero de Robdtica Educativa del Colegio Musical Britanico en Bogot4,

Ruta STEM 2022. Fuente: Toma propia de la investigacion.
La Premiacion...

Tras la ponencia, los jurados nacionales y por politicas del torneo, premiarian solo a los
doce (12) mejores proyectos del pais, la espera fue larga pues la deliberacion de los jurados fue
extensa, no era para menos, la decision era dificil, cuando acabaron, se inici6 con la frase: “todos
son ganadores” y asi es, igualmente se darian incentivos sin tomar en cuenta puntajes, los doce

(12) en el mismo pedestal; tras los anuncios, iniciaron con el llamado a los ganadores.

En un determinado momento y tras el paso de otros excelentes proyectos leyeron:
Felicitaciones: “Britabot: Semillero de Robdtica Educativa” y el tiempo se detuvo ante esas
palabras, fueron reconocidos como uno de los mejores proyectos STEM en este selecto grupo,
recibiendo mdltiples felicitaciones y la admiracion de los pares y personas del Ministerio, la
felicidad ahondaba en el equipo de trabajo y no se podian sentir mas honrados. Las palabras de

agradecimiento fueron acompafiadas de lagrimas de alegria y el aplauso de muchos, un recuerdo
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que marco el camino del semillero, que inspird a los tutores y estudiantes y que alent6 a seguir

trabajando con esfuerzo, disciplina y afecto.

Figura 53. Premiacion

Nota. Premiacion como uno de los 12 mejores proyectos del Ministerio de las TIC, en la Ruta

STEM 2022. Fuente: Toma propia de la investigacion.

El sentimiento de orgullo tras representar a esta region en un evento nacional y poder
traer este reconocimiento que postula a Narifio como un territorio donde se construyen espacios
de aprendizaje de avanzada en ciencia y tecnologia fue reconocido por medios de comunicacion
como el programa “Vive la Mafiana” y el canal CNC, canal regional, donde el semillero fue
invitado especial para compartir un poco de su trabajo, la convocatoria del Ministerio y los
logros alcanzados (Ver Anexo L). Se espera a futuro, participar en nuevos espacios para

compartir aprendizajes y avanzar en la formacion de los estudiantes del Colegio Musical
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Britanico en areas de vanguardia que son por excelencia las que necesita esta nueva realidad

econOmica y social. “Gratitud a todos los que creyeron y apoyaron esta propuesta”.

Plasmando Recuerdos Digitales

En el devenir de este proyecto quedan en la mente tras cada sesion y cada aprendizaje,
multiples experiencias, esa sensacion de aquellos espacios compartidos que contiene su propio
perfume, con el que se recordd, quizas para todos es mas facil revivir aquellos momentos, pero
no lo es para los padres de semilleristas, para el cuerpo docente de la Institucion, para el resto de
la comunidad educativa y el pablico que conocedores de este trabajo desean empaparse de lo que
fue “BRITABOT?”, por ello, germino en los tutores de este proyecto educativo el anhelo de hacer
una publicacion que de alguna manera permee a los lectores de las vivencias con el semillero, es
entonces que de sus propias habilidades nace la “REVISTA DIGITAL DEL SEMILLERO DE
ROBOTICA E INFORMATICA EDUCATIVA”, espacio que permite mostrar al publico un
sinnimero de experiencias en este proceso de una forma dindmica e interactiva, pues el
documento se ha realizado con altos estandares de calidad, disefio y animacidn. La revista se
encuentra alojada dentro de la pagina web institucional del Colegio Musical Britanico, que en

sus espacios alberga este enorme proyecto.
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Figura 54. Pantallazos de la Revista Digital

REVISTA DIGITAL
DEL SEMILL

DE ROBOTICAE INFORMECA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

_ BRITANICO

j Formamst lo8 miptee

Nota. Pantallazos tomados desde la revista digital del Semillero. Fuente: Elaboracion propia.

Se invita al lector, si desea acceder a todo el contenido de la revista digital, consultar el

siguiente enlace: http://colegiomusicalbritanico.edu.co/Britabot/mobile/index.html

Asimismo, en dicha pagina web se encuentra un espacio dedicado exclusivamente al
semillero, como uno de los proyectos extracurriculares de aprovechamiento del tiempo libre de la
Institucidon Educativa, pues si bien se ha gestado por el &nimo de los tutores, sin el colegio y su
apoyo no habria sido posible. Se invita al lector a conocer este espacio en el siguiente enlace:

http://colegiomusicalbritanico.edu.co/semillero22.html

Gracias al reconocimiento nacional que obtuvo el proyecto, medios como Pagina 10 con

mas de 60.000 seguidores publicaron el logro del semillero como una de las noticias para
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destacar. La publicacion se encuentra en el enlace: https://paginal0.com/web/semillero-de-

robotica-del-colegio-musical-britanico-de-pasto-gano-reconocimiento-nacional/

Finalmente, este logro también invitd a realizar una publicacion multimedia para la
comunidad adscrita a las redes sociales de la Institucion Educativa, la cual se subi6 al portal de

YouTube como parte del repositorio de este proyecto, enlace: https://youtu.be/DT8LIZvCWgI
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Conclusiones

Este proyecto encontrd tras realizar un sondeo con la aplicacion de fichas de
caracterizacion a la poblacién objeto de estudio que los semilleristas pertenecientes al estrato
socioeconémico 1, 2 y 3 catalogados como estratos bajo, medio-bajo y medio respectivamente,
presentaron conocimientos previos sobre las teméticas de Robdtica Educativa, tecnologia e
innovacion que sugieren que su nivel de percepcion y apropiacion sobre las tematicas a abordar
por el semillero fueron de acceso previo dejando en claro la posibilidad de los estudiantes con
menos recursos de acceder a contenidos de orden tecnoldgico de avanzada eliminando un posible
sesgo ideoldgico frente a los estudiantes con mejores recursos y posibilidades respecto del

acceso a tecnologia.

El proyecto tuvo como objetivo potencializar las habilidades de los estudiantes
integrantes del Semillero a través del uso de la Robética Educativa. Este objetivo fue conseguido
gracias a la incorporacion del Semillero de Robdtica Educativa basado en ciencia y tecnologia
justificando que el uso de estos espacios de creacion y modelado de conocimientos permiten a

los estudiantes mejorar las competencias y habilidades lideradas por las metodologias activas.

En la conformacion del Semillero de Robética Educativa se incluyeron tres docentes de
la Institucion Educativa como participantes en el proceso formativo de este estudio quienes
buscaron usar este espacio para la actualizacion y transformacion de sus curriculos académicos
dentro del aula de clase. Los resultados que arrojaron las encuestas aplicadas a los docentes
revelaron que el proceso de ensefianza-aprendizaje del Semillero si gener6 cambios en la praxis
educativa dejando un marcado interés y motivacion por incluir tematicas y practicas de orden
tecnoldgico, asi como la incorporacion de nuevas estrategias pedagogicas basadas en las

metodologias activas.
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Tras el anélisis de las matrices de evaluacién en paralelo con las actividades desarrolladas
se evidenci6 que la robdtica educativa como eje de formacion a partir del uso de las
competencias STEAM consiguio incorporar tematicas de &reas académicas como ciencias,
matematicas y tecnologia, areas incluidas en los proyectos desarrollados como parte de la guia
curricular planteada, que el uso y aplicacion de contenidos de orden multidisciplinario permitio a
los estudiantes del semillero mejorar sus niveles académicos en las clases regulares gracias a los
incentivos y la exposicion de conocimientos en clases vistos durante el semillero. También se
tiene en cuenta la aplicacién de los aprendizajes y competencias de los estudiantes visibles en
proyectos de ciencias en la Institucion, lo expuesto anteriormente prueba que el proceso de
formacion en Roboética Educativa impactd positivamente en la academia de los participantes del

proyecto en las diferentes areas involucradas en el trabajo.

El trabajo demostro, tras el analisis de las matrices de evaluacion de habilidades y
valoracién de productos entregables, que el estudiante semillerista logro construir su aprendizaje
mediado por nociones basicas de tematicas asociadas a la Robotica Educativa, adoptando el
enfoque pedagdgico del constructivismo a través del trabajo en equipo, interaccion social y la
comunicacion asertiva para enfrentar cada uno de los retos educativos propuestos en el

Semillero.

Los resultados obtenidos por el semillero en materia de productos entregables y
competencias generadas evidenciaron que la aplicacion de la estrategia educativa de la guia
curricular previamente disefiada fue efectiva en el desarrollo de las sesiones de clase gracias a la
organizacion de los temas, objetivos, recursos fisicos, metodoldgicos, tiempo de ejecucion y

aprendizajes esperados.
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Los datos que arrojé este proceso investigativo fueron fundamentales para concluir que
las competencias STEAM permiten desarrollar dimensiones propias de este enfoque como la
obtencion y tratamiento de la informacion, el pensamiento computacional, el pensamiento l6gico,
el pensamiento sistémico y el proceso de resolucion de problemas desarrollados mediante
aplicativos como Scratch, MBlock, MBot Simulator, TinkerCad y la plataforma de Arduino a

través de diversos lenguajes de programacion.

Tras el desarrollo de la guia curricular planteada dentro del enfoque STEAM vy la
participacion en el Ruta STEM 2022, se encontrd que el esquema de conocimientos aplicados en
el Torneo permitio obtener reconocimiento regional y nacional al Semillero de Robdtica
Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia “Britabot” por haber sido escogido como uno de los
12 mejores proyectos del Pais gracias al fomento de las habilidades del Siglo XXI en su quehacer

formativo.

La creacion y publicacion de la Revista Digital alojada en la pagina web institucional
como estrategia de socializacion de la propuesta educativa generd una mayor difusion de las
practicas, logros y reconocimientos del Semillero de Roboética Educativa y representd una mayor
acogida para el afio 2023 en el inicio de una nueva etapa con el Semillero, demostrando que la
exposicion de las actividades y méritos de este espacio de aprendizajes fueron de interés para la

comunidad educativa interna y externa.

Tras la finalizacion del ciclo de trabajo, se pudo observar en varios estudiantes la
motivacion e interés por continuar como opcién profesional con estudios de orden tecnologico,
dejando como muestra de ello la eleccion de ingenieria electrénica por parte de una semillerista
de grado 11°, la adquisicion de un kit de programacion por parte de un estudiante de grado 5° y

el interés de ser programador de un estudiante de grado 6° que como parte del grupo muestral
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son representaciones visibles de los alcances del estudio y de la efectividad de la propuesta

formativa del Semillero.

Se puede concluir que el uso del constructivismo como parte de las metodologias activas
de aprendizaje usadas en este proyecto, permite a los estudiantes acceder al conocimiento de una

manera dindmica y motivadora promoviendo mejores actitudes y desempefios.
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Recomendaciones de la Investigacion

Después de la conformacion del Equipo de trabajo del Semillero de Robdética Educativa
apoyado en ciencia y tecnologia, su trabajo y reconocimientos, se solicito por parte de los padres
de familia, directivas de la Institucion Educativa y estudiantes continuar con este proceso

formativo durante el proximo afio escolar.

Incluir en la parte presupuestal de la Institucién Educativa la compra de materiales y
dispositivos electronicos, digitales e inteligentes para el futuro desarrollo de las practicas del

Semillero de Robética Educativa.

Buscar convenios con entidades publicas y privadas que fomenten el trabajo con Robotica
Educativa y la aplicacion de ciencia y tecnologia para el desarrollo de proyectos de ciencia,

tecnologia e innovacion.

Invitar a la totalidad de la planta docente del Colegio Musical Britanico para hacer parte
del Semillero de Robética Educativa y asi logren la aprehensidn de nuevos conocimientos en
tematicas relacionadas con Robdtica Educativa y generar nuevas practicas educativas y

transformacion de sus curriculos académicos.

Continuar en la basqueda de convocatorias de formacién y competencias en Robética
Educativa por parte de entidades gubernamentales o privadas para que los semilleristas afiancen
su conocimiento y puedan obtener recursos tecnoldgicos para el trabajo al interior del Colegio

Musical Britanico.

Buscar la vinculacion del Semillero de Roboética Educativa apoyado en Ciencia y

Tecnologia en la RedCOLSI (Fundacion Red Colombiana de Semilleros de Investigacion).
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Anexos A. Publicidad inicial del semillero

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

[/ Farmanos las mejores!

N

Sewillero de investigacion
eu Giencia y Tecwologia con
aplicacion de Robéstica Educativa

@@9

Colegio Musical Britanico f

& Que es el Sewmillero 7

El semillero es un espacio donde se evidencia los
rapidos progresos de las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion, que en la actualidad modifican la

forma de elaboracion, adquisicion y fransmision de
conocimientos. La educacién debe hacer frente a los
refes que suponen las nuevas oportunidades que abren
las tecnologias, que mejoran la manera de producir,
organizar, difundir, controlar el saber y acceder al
conocimiento. Por este motivo en el Colegic Musical
BritGnico afianzamos el uso y manipulacion de estas
nuevas tecnolegics aplicadas a la educacion, como lo
es, la Robodtica Educativa, Inteligencia Artificicl,
Realidad Aumentada, Impresién 3D, Electdnica Digital,
entre ofros; todos estos buscan potenciar las
habilidades de los estudianies con la creacion de un
Semillero de Investigacion, que se fundamenta en el
pensamiento critico, autonomia, emprendimiento,
colaboracion, aprendizaje colectivo, comunicacion,
creatividad e innovacion, diseno y fabricacién de
productos tecnolégicos, como alternativa de resolucion
de problemdticas de nuestra sociedad, bajo el enfoque
pedagogico del Constructivismo.

SIT|E]
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b Que vawmos a aprender 7

» Robdtica a partir del reciclaje.

* Realidad virtual a partir del reciclaje.

* Técnica del CubeeCratft.

* Modelado 2Dy 3D.

* Electrénica bdsica digital.

* Electrénica y programaciéon a fravés de Arduino

* Simulacion de electronica a través de TinkerCad.

* Programacién estructural.

* Programacion y gamificacion.

* Robética educativa a través de Makeblock.

« Electrénica y robdtica sensorial.

* Simulacién de Robética Educativa.

* Energias alternativas y su funcionalidad.

« Servicios cognitivos de inteligencia artificial.

+ Creccion de maguinas educables.

* Musica a base de inteligencia artificial.

* Robética y control mediante la creacion de
apliaciones moviles.

* Realidad aumentada en la educacién.

* Superposicion de personajes mediante
adaptacion de realidad aumentada.

* Interpretacion de patrones del rostro humano con
ayuda de realidad aumentada

* Impresién 3D y el efecto E-commerce.

Actores del proyecto

* TUTORES:

« Profesional en drea de Tecnologia & Informdtica,
con linea de investigacién en TIC para la
educacion y experiencia de § afios
en la educasion.

ﬁ + Profesional en drea de Ingenieria de Sistemnas
: con linea de investigacian en TIC para la

educacion y experiencia de 15 ancs

en la educacién.

_—
+ ESTUDIANTES:

a &
Dirigido a estudiantes de 10 anos
‘en adelanfe que perienezcan

al Colegio Musical Britanico.

e -

[wicio del proyecto

* CONFORMACION DEL EQUIPO

Conlormear un equipd tecnolégico de trabgio
aproximade enfre 25 a 30 personas de
primatia y bachileral.

*FECHAS DE INICIO Y DURACION

Elinicio del semillera de Robdtica & Informdtica
Educativa es ¢ partir del mes de Marzo de 2023
con una metedologia de frabaja infensiva de

4 horess semancles.

h

*DiAS Y TIEMPOS DE TRABAJO

€l fiabaojo del semillero, se ealizord en as
instalaciones del Colegio Musical Britdnico,
los cios jueves de coda semana, con
una intensidod de 4 horas, desde las 2 PM.

hasta las & PM 2

* ALCANCES DEL PROYECTO

. Estudio de teméiicas reincionadas con ciencla y fecnologia,
oterizado a o edad de Ios estudiantes y al contexts actual
que viven & inferés generales de ellos como lematica
e estudio, que tiene como finalidad dor altemnativas
de solucion a la comunidad y &l contexto educativo.

. Estudic de esias femdticas con ayuda de elemenios de
la fecnologia, donde inician efopa infreductoria ol
tema, después sigue con lo etapa de exploracion
y finclmente la consiruceion y pruebas.

+Toda la consiruceion de estos proyectos del semillero
de ciencia y fecnologia, anojan un producto, puede
ser fisico o digital.

+La constuccion de cada uno de los proyectos, se
4 hivo de
con la debida consiuccién de nomalivas
Intemacionales.

~Cada struido por los
serd publicodo en una revista digital slectronica
propia del Coleglo Musical Britanico, que lendrd
su espacio en la pagina web institucicnal.

“Con las publicaciones en |a ravista, se buscara
salidas insiitucionales a diferentes partes del
Departamento y del Pais, en encueniros que
se relacionen con ciencia y fecnologia
enniveles de educacion basica
media y universitaria,

a0

Wetodologia de trabajo

COLABORACION

Y COMUNICACIGN

W Expracidn v somunicasién
W Tabsio colboraiig

CONOCIMIENTO ¥

USD DE |+ TECNOLOGIA

W Guturs tezniolSgica

8 Ueo 05 procluctss
teeroiégos

RESDLUCIGN
DE PROBLEMAS.

W Oaterain y tatamierto de
T2 Infurmacién

de probiemas

Q
STEAM

competencias
16 dimensiones

AUTONOMIA Y °
RENDIMIENTO £ NNOVACION
e & seronder et

B Actorrie s esaralopssane PARA EL S

B Evendimie o TRABAJO EN

DISERO ¥ FABRICACION
Fescamimo kg0 DE PRODUCTOS

Persamieno skamce

1o
B Piifcesion v gestin

Sewillero de investigacion ‘
en Giencia y Tecnologia con
aplicacion de Robotica Educativa
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Anexos B. Identidad gréafica del Semillero de Robdtica Educativa

Sewtillero de Robética
Educativa apoyado en

Cieucia y Tecuologia

COLEGIO MUSICAL

& BRITANICO

J Farmancs ths mejores:
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Anexos C. Consentimiento informado

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Estimada(o) participante.

Introduccién

Su hijo(a) ha sido invitado a participar en la prueba diagndstica del proyecto de investigacion titulado BRITABOT: SEMILLERO DE
ROBGTICA EDUCATIVA APOYADO EN CIENCIAY TECNOLOGIA PARA APORTAR EN LAS HABILIDADES DE LOS ESTUDIANTES DEL COLEGIO
MUSICAL BRITANICO PERIODO 2022. Los investigadores responsables son Marlon Coral Vargas, tutor y Coordinador del Colegio
Musical Britanico y Jonathan Mateo Palma, tutor adscrito al proyecto de investigacidn, con la revisién de la Doctora en Ciencias de la
Educacion, Alejandra Zuleta Medina, asesora en el proyecto de investigacion.

El objetivo general del estudio: APORTAR EN LAS HABILIDADES DE LOS ESTUDIANTES DEL COLEGIO MUSICAL BRITANICO A TRAVES DE
UN SEMILLERO DE ROBGTICA EDUCATIVA APOYADO EN CIENCIA Y TECNOLOGIA.

Instrucciones:

Si usted acepta hacer parte del estudio le invitaremos a su hijo(a) a participar en un grupo de discusion y/o entrevista junto con
otras personas, con el fin de conocer sus opiniones y experiencias acerca de tema de estudio del proyecto de investigacion. Es
importante aclarar que no habra respuestas correctas ni incorrectas, solamente queremos conocer su opinién acerca de este tema.

El grupo de discusion tendra una duracién aproximada de 3 horas y se llevard a cabo en las Instalaciones del Colegio Musical Britanico.
Si usted estd de acuerdo, en el grupo de estudio se trabajard una sesion de discusion en base a la Robética Educativa para fomentar
las habilidades de los estudiantes, durante su desarrollo se harad algunas tomas en fotografia y video para fines exclusivamente
académicos y educativos.

Beneficios:

Su colaboracién permitird el adecuado desarrollo del proyecto de investigacidn, por tanto, su apoyo es importante pues nos permite
identificar de forma previa los conocimientos y las habilidades que se trabajan mediante el uso de la Robédtica Educativa en el Colegio
Musical Britdnico, todo este proceso como parte de la incorporacion de nuevas tecnologias aplicadas a la educacién.

Privacidad:
Toda lainformacidn que su hijo(a) nos proporcione para el estudio serd de caracter estrictamente privada la cual se utilizard netamente
para fines académicos por el equipo de investigacion y no estara disponible para ningln otro propdsito.

Riesgos Potenciales:

Los riesgos potenciales que implican su participacion en este estudio son minimos, no provocaran ningun dafio a la salud fisica o
mental, los demas se derivan del andlisis de riesgo establecido en el Plan Escolar de Emergencias publicado en la pagina web
Institucional www.colegiomusicalbritanico.edu.co.

Participacion Voluntaria:

La participacion en esta fase del grupo de investigacion es absolutamente voluntaria, su hijo(a) estd en plena libertad de retirar su
participacién del mismo en cualquier momento. Su decisidn no participar en la sesion de evaluacidn diagndstica no afectara positiva
negativamente su desemperfio académico. La decision de participar implica cumplir con el horario del Semillero, garantizar el almuerzo
del estudiante y recogerlo en el lugar y hora determinadas.

Datos de contacto:

Cualquier inquietud que usted desee hacer al respecto de este proceso de investigacion podra formularla a la coordinaciéon del
Colegio con el tutor del Proyecto Marlon Coral Vargas, cuyo correo electrénico es marloncoral@udenar.edu.co, nimero de
contacto celular 317 2 42 4676 y el tutor adscrito al proyecto de investigacion Jonathan Mateo Palma, cuyo correo electrénico es
jonathanmateo.94 5 @gmail.com , nimero de contacto celular al 31 605 2775. También este medio podrd usarse como
herramienta PQRSF.

El grupo del proyecto de investigacion agradece desde ya su colaboracidn y le saluda cordialmente.
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A { COLEGIO MUSICAI

Semillero de Investigacién en Robética’ /.« & BRITANICO
Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia

ACTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

del Colegio Musical Britanico declaro que acepto participar de manera voluntaria en el estudio diagndstico del proyecto de

investigacion, denominado BRITABOT: SEMILLERO DE ROBSTICA EDUCATIVA APOYADO EN CIENCIA Y TECNOLOGIA PERIODO 2022.

Declaro haber sido informada(o) de los objetivos y procedimientos del estudio y del tipo de participacion. En relacion a ello, ACEPTO

colaborar con el proyecto mencionado.

Declaro haber sido informada(o) que la participacion de mi hijo(a) no involucra ninglin dafio o peligro para su salud fisica o mental,

que es voluntaria y que puedo negarme a participar en cualquier momento sin dar explicaciones o recibir sancién alguna.

Declaro conocer que la informacion entregada sera confidencial y anédnima. Entiendo que la informacion sera analizada por los

investigadores en forma grupal y que no se podran identificar las respuestas y opiniones de cada sujeto de modo personal.

Este documento se firma en dos ejemplares, quedando uno en poder de cada una de las partes.

Nombre y firma del padre/madre/acudiente Nombre y firma del estudiante
Nombre y firma del tutor: Nombre y firma del tutor
Fecha de diligenciamiento: San Juan de Pasto, del mes de de 2022.
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Anexos D. Caracterizacion de la poblacion

No de
COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

/ Formamos lhs mejores:

FORMATO DE

X

CARACTERIZACION
DE LA POBLACION

Nombres‘ Apellidos |
Sexo ‘ Hombre [_] Mujer [_] ‘Edad ‘ Ciudad de nacimiento‘
Estrato socioeconémico Barrio de residencia [

Nivel de escolaridad ‘ Primaria[ | Bachillerato[ ] Media[ | Otro [_] |Grado |

De acuerdo con su cultura, pueblo o rasgos fisicos, es 0 se reconoce como:

B Negro D Blanco [:] Indigena D Mestizo [j Mulato D Palenquero
B Raizal D ROM -Gitano D No sabe/ No responde
p

Presenta alguna discapacidad ‘Si (] No [] |

Si su respuesta es Si, marque X en la opcién correspondiente

DAuditiva D Cognitiva D Mental D Motriz D Oral DVisuaI

G Otro Cual:

De los siguientes elementos, a cuales tiene acceso en casa?
[ Jinternet [ ] Computador [ ] Tablet [ ] Celular

Dinamizadores: Lic. Jonathan Mateo Palma - Ing. Marlon Coral \/ar'gas
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Anexos E. Prueba diagnostica

A o i Gt B,

Fivemiene for mijoees! apoyado ew Gieucia y Tecuologia (T

>
Prueba Diagnéstica para conocer y evaluar conocimientos previos en Roboética
Educativa
PREGUNTAS DE SELECCION
MULTIPLE CON UNICA 5. ¢(Ciencia que estudia el disefio y
RESPUESTA construccion de maquinas capaces de
desempefiar tareas realizadas por el
DESDE LA PREGUNTA 1 ser humano y que algunas requieren
HASTA LA PREGUNTA 10 del uso de nuevas tecnologias como
la inteligencia artificial?
1. ;Cuales son las disciplinas que combina A. Fisica..
la robotica? B. QUlml.Cé_‘-
A. Las ciencias de la computacion y la C. EleCt'“fildad-
inteligencia artificial. D. Roboética.
B. Lamecénicay la electronica. o o )
C. Laingenieria y la fisica. 6. Visualizar la siguiente imagen:
D. Todas las anteriores. K

2. Es una maquina controlada por un
computador y programada para moverse,
manipular objetos y realizar trabajos. A la
vez que interrelaciona con su entorno, con
la capacidad de realizar tareas
repetitivamente de forma mas rapida,
efectiva y precisa que los seres humanos.
;Con cual de los siguientes términos se
puede relacionar la anterior definicion?

A
La caja se encuentra incrustada en:
A. Espacio tridimensional (3D).

A. Vehiculo. B. Dos variables.

B.  Robot. C. Espacio de dibujo.

C. Chlp. D. Dos dimensiones (2D).
D. Bicicleta.

' ) 7. ¢En general, Cual de estos es un
3. (Como se conoce al' conjunto dispositivo electrénico movil?
ordenado de operaciones sistematicas A. Plancha.
y estructuradas que permite hacer un B. Licuadora.
célculo y hallar la solucion de un tipo C. Tostadora.

de problemas? D. Computador.

A. Lenguaje de programacion.
B. Algorntynyo. 8. (Cuales de los siguientes operadores,
G Informatlf:a. considera usted son operadores de
D. Tecnologia. comparacion?
. o - A. Suma +
4. (A qué swtenrla de numeracion B. Division /
pertenecen los niimeros que van del 0 C. Diferente {=
hasta 9? D. Mayor >y Menor <
A. Octal.
B. Binario.
C. Decimal.
D. Hexadecimal.
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9. Los sensores mdas comunes que
actualmente trae un robot educativo son:

A. Sensor de gas y de humedad. E;REGI{ESAS DIISEII{N]E];\IEIC(;R
B. Sensor de linea y ubicacion. UNCIADO QUE PU S

C. Sensor de linea y distancia. FALSO O VERDADERO

D. Sensor de gas y ubicacion.

DESDE LA PREGUNTA 14 HASTA

o LA PREGUNTA 15
10. La  programacion que se  usa

habitualmente en la educacion primaria y

secundaria es: 14. La Inteligencia Artificial (IA) es la
A. Programacion de Arduino. combinacion de algoritmos
B. Programacion en pascal. planteados con el propodsito de crear
C. Programacion en ensamblador. maquinas para fabricar autos.
D. Programacién en bloques. v Falso
v Verdadero
/ PREGUNTAS DE SELECCION \ 15. La Roboética Educativa establece una
MULTIPLE CON MULTIPLES nueva forma de educacion y ayuda a
RESPUESTAS los estudiantes al desarrollo de sus
habilidades.
S 1 ¥ 2 see porectas, raiere o énnh@ v Falso
S 2 ¥ 1 30 eavectaz, miere ol Gk @ v Verdadero
S oy 4 osur worredias, ielere wl c‘z:b@
S 2 ¥ 9 zor coTexas, relere =l ﬁ’)ﬂb@
DESDE LA PREGUNTA 11 HASTA HBLENA SUERIE

k LA PREGUNTA I3 J

11. Un robot educativo tiene partes fisicas,
esenciales para su funcionamiento,
enumera algunas de ellas:

1. Piernas.
2. Motor.
3. Cerebro.
4. Chasis.

12. Dispositivos fisicos encargados del
movimiento de un robot educativo.

1. Chasis.
2. Motores.
3. Ruedas.

4. Tornillos.

13. Son nuevas tecnologias de la informacion
y las comunicaciones que se enmarcan
como nuevas formas de educacion.

1. Inteligencia artificial.
2. Realidad aumentada.
3. El Internet

4. Procesador de texto
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Anexos F. Estrategia Educativa (Guia Curricular)

PROPUESTA CURRlCULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

S 7e EDUCATIVA

Autores:

Z& CB%E%%MNUISEIS | Jonathan Mateo Palma Polo

[ Farmanss bos wejores! @?j._f Marlon Coral Vargas
310 005 2775

(f) Colegio Wusical Britauico

Aplicacion de Ciencia, Tecuologia y Educacion



No esté pemitida la reproduccion de esta revistg,
ni su tratamiento informatico, ni la transmision por
cuclguier medio, ya sea comeo electénico, mecanico
por fotocopia, por registro u ofros métodos, sin el permiso
previo y escrito de los titulares del copyrigth.

Copyrigth ©

Disefio:

Jonathan Mateo Palma
jonathanmoteo@udenaredu.co

Impresion:

RoboTic Pasto, Narifio.
317 479 9744

Impreso en San de Pasto, Colombia

La robodtica educativa abre la puerta a un
micro-mundo de aprendizaie

motivador y enfretenido.

El establecimiento de un vinculo

entre el mundo digital y el mundo fisico
ayuda a presentar a los alumnos

una tecnologia clave para el futuro.

o\
Didier Roy ——
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N INTRODUCCION
; \

En la actualidad la sociedad global se ha visto envuelta por una evolucién

tecnolégica que crece progresivamente y sin duda alguna, este factor exige que todos
los individuos tomen conciencia de los avances tecnolégicos y se involucren en ellos,
en lo cual las personas pueden desarrollar capacidades y competencias en el manejo
de las TIC.

Por otro lado el Colegio Musical Britanico del Municipio de Pasto, cuenta con
una infraestructura fisica adecuada para facilitar la formacién educativa de los
estudiantes, asi mismo, los espacios para practicar actividades extraoficiales, como
pueden ser: entrenos deportivos, ensayos de teatro, banda de paz, etc. de esta
manerq, se puede facilitar los espacios fisicos para la formacion de Robética e
Informatica Educativa, en las aulas de tecnologia e informatica con las que cuenta la
institucion.

La robética educativa se establece desde sus inicios, en el simple manejo de
un artefacto u objeto, transformacion de materiales de reciclaje y electrénica,
apropiacion de trabajo mediado por dispositivos méviles, adaptacion de sistemas de
electrénica digital bajo el paradigma de la programacién y el manejo de kits
educativos de robética en diferentes espacios de practica, como simulacion y
entornos fisicos adaptados a los estudiantes, donde intervienen principales ramas de la
ciencia, como lo son: la mecanica, la electrénicaq, la fisica, la informéatica y las
matemdaticas.

Por otro lado se realizaré practicas en el manejo de software informatico, de
cardcter libre, para la enseianza de la robética y la programacién, que es una fuente
esencial para el desarrollo del pensamiento l6gico y algoritmico en los estudiantes. Por
tanto la idea general del proyecto es evidenciar que el estudiante logre fortalecer sus
habilidades en el manejo de informacién, uso de las TIC, también afiance sus
conocimientos en el campo de la tecnologia, mas especificamente en Greas de la

Robética e Informatica Educativa como aprovechamiento de su tiempo libre.

\ OBJETIVOS
—

Objetivo General

Aportar en las habilidades de los estudiantes del
Colegio Musical BritGnico a través de un semillero
de robética educativa apoyado en ciencia y
tecnologia.

Objetivos Especificos

« Caracterizar a los estudiantes que hacen parte del
semillero y sus habilidades previas en robética
educativa.

» Disenar una estrategia educativa para fomentar las
habilidades de los estudiantes del Colegio Musical
Britanico mediante un semillero de robética educativa.

» Evaluar el impacto de la estrategia educativa
disenada para fomentar las habilidades de los
estudiantes del Colegio Musical BritGnico mediante un
semillero de robética educativa.
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\ ASPECTOS CURRICULARES
——
Metodologia

&8s

Investigacion accion
(Mercedes Sucrez Pazos, 2002)

Modalidades de Investigacion

Cuadlitativa

Método

Observacion

Enfoque Pedagdgico

Perspectiva Pedagégica del Constructivismo

Areas Transversales del Plan de Estudios

Las areas en las que se trabajard la propuesta curricular con
elementos transversales dentro del plan de estudios son lenguadije,
inglés, informatica, economia, competencias ciudadanas, matematicas
y fisica.

El planteamiento de cada uno de ellos, en la presente propuesta
curricular se detalla a continuacién:

Lenguaje:

Dentro de esta érea se trabajard dos componentes importantes: la
expresidon y comunicacion y el trabajo colaborativo basado en la
comunicacién activa y asertiva. Adicionalmente, se busca que el
estudiante sea un lector constante en busqueda de nuevo
conocimiento como consecuencia del componente motivador de la
propuesta curricular. Por estas caracteristicas, desde el darea de
lenguaje es necesario desarrollar las siguientes competencias que
aporten al proceso: velocidad lectora, comprensién literal,
comprension inferencial y estructural y las capacidades que permiten
la recreacion personal del texto y la reelaboracion de la informacion
en diferentes soportes. Igualmente, el proceso de expresiéon oral e
intercambio comunicativo interpersonal y comunicacion audiovisual.

N ASPECTOS CURRICULARES
; A\

Informatica:

Las competencias digitales son esenciales para el desarrollo de la
propuesta, por ello, se pretende incluir tematicas de la propuesta curricular
desde edades mas tempranas para que al hacer parte del rango de edad
propuesto para el proceso curricular, los estudiantes lleguen con nociones
de: uso de computador y otros medios digitales para recuperar, evaluar,
almacenar, producir, presentar e intercambiar informacién, y para
comunicar y participar en redes. Asimismo, con bases practicas de
algoritmos, programacién por bloques y desarrollo de productos
informaticos basicos.

Inglés:

Como parte vinculante al lenguaie, esta la posibilidad de la comunicacion
en un segundo idioma toda vez que las aplicaciones usadas tienen en
ciertos casos interfaz en inglés al igual que los lenguajes de programacion.
Por ello, desde esta area se deberd fortalecer los conocimientos en
tematicas afines al desarrollo de la propuesta para permitir una
comprension mas clara de los procesos con el aprendizaje del vocabulario
ausar.

Economia:

Para el ejercicio de la educacién con perspectiva constructivista es vital la
creatividad, la innovacién y la iniciativa como medios para generar la
transformacion de ideas en productos entregables que son parte de la
propuesta. En ese sentido, economia juega un papel importante dentro de
los desarrollos que se estableceran de forma curricular por garantizar la
creacién de habilidades en torno al emprendimiento, el liderazgo, trabajo
en equipo y comprensidon de riesgos que aporte positivamente a este
ejercicio.

),
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Competencias ciudadanas:

la construccién de valores sociales y civicos garantizan las habilidades
necesarias para la ejecucion de la propuesta curricular, por ello desde
esta drea se aporta en aprendizajes frente a la empatia, el respeto,
tolerancia, cooperacion, solucion de confiictos e interiorizacion de
valores.

Matematicas y fisica:

El componente tematico de la propuesta incluye temas de aprendizaje
como figuras, vectores, diagramas, pensamiento |6gico, variables y demas,
por ello, desde estas areas con el desarrollo de las tematicas se pretende
apoyar los procesos de produccién de los proyectos entregables por
parte de los estudiantes.

Evaluacion

Lista de chequeo de Habilidades
Productos Realizados

Alcances del Proyecto

Estudio de temdticas relacionadas con ciencia y tecnologia, aterrizado a la edad de
los estudiantes y al contexto actual que viven e interés generales de ellos como
temdtica de estudio, que tiene como finalidad dar alternativas de solucién a la
comunidad y el contexto educativo.

« Estudio de estas temdticas con ayuda de elementos de la tecnologia, donde inician Aol
etapa infroductoria al tema, después sigue con la etapa de exploracion y finaimente {7
la construcciony pruebas. J}k

* Toda la construccion de estos proyectos del semillero de ciencia y tecnologia, arrojan L
un producto, puede ser fisico o digital. .@\.

* La construcciéon de cada uno de los proyectos, se documentard como archivo de
investigacion, con la debida construccion de normativas internacionales.

Cada documento construido por los estudiantes, serd publicado en una revista digital
electrénica propia del Colegio Musical Britdnico, que tendrd su espacio en la pagina
web institucional.

Con las publicaciones en la revista, se buscard salidas institucionales a diferentes l]l]
partes del Departamento y del Pais, en encuentros que se relacionen con ciencia y ==
tecnologia en niveles de educacion bdsica media y universitaria.

S
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Metodologia de trabajo por competencias

C()LAB()RACION

Y COMUNICACION

M Expresion y comunicacion
M Trabajo colaborativo

RESOLUCION
DE PROBLEMAS
M Obtencion y tratamiento de
la informacién
B Pensamiento computacional
M Proceso de resolucion
de problemas

AUTONOMIA Y
EMPRENDIMIENTO

B Aprender a aprender

M Autonomia y desarrollo personal
M Emprendimiento

Pensamiento légico
Pensamiento sistémico

Qe

STEAM

competencias
16 dimensiones

PARA EL
TRABAJO EN

CONOCIMIENTO Y .
USO DE LA TECNOLOGIA
M Cultura tecnolégica

M Uso de productos
tecnologicos

CREATIVIDAD
E INNOVACION

M Creatividad
e innovacién

DISENO Y FABRICACION
DE PRODUCTOS

M Disefio

W Fabricacion

M Planificacion y gestion
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jﬁ Inmersién a la robética e informética educativa 6[

Objetivo

Conocer la importancia de la Robética
e Informatica educativa en la actualidad
y como estos aspectos tecnolégicos
pueden contribuir a su aprendizaje.

N
%

3

Recursos Metodoldgicos

Presentacion inicial de los tutores.
Videos educativos que fomenten interés
en el estudiante.

Juego de adivinanzas.

Dindmicas de integracion del grupo.

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Grabadora de video
Parlantes

Tablero

Marcador

180 Minutos

Aprendizaje

Fortalecer las habilidades de
comunicacién frente al pablico, al igual
que se fortalece valores de respeto
con las demds personas mejorando

la convivencia entre los participantes
y la interaccién del grupo.

Fundamentacion teérica T2
X N\ acerca de la Robética y su evolucién a través de la historia 7
\ v 4
Objetivo

Interpreta la evolucion de la robética a
través de la historia y su contribucion
tecnolégica

Recursos Metodoldgicos

Video educativo acerca de la evolucion
de los robots a través de la historia,
generar un debate para saber si fue
contribucién y clasificar los robots por

o )
[=1}
¥

generaciones.

Recursos Fisicos e i /
Computador oS5
Proyector de video - ron
Tablets =\ &
Tarjetas ilustrativas 4{ .M| \g?
Tarjetas textuales ;Q |
Editor de audio (audacity) X

Tiempo Estimado
180 Minutos
Aprendizaje

T |
Conocer la evolucién de la robética, su i
etapa cronolégica a través de la
historia y la evolucién de los
mecanismos, parte l6gica de 9y
programacién y electrénica aplicada. L J

L'(Q

-

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO |

/ Farmanas los nejores!

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA
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DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

Importancia del T3

T4

3 reciclaje en la invencién de prototipos robéticos /f

Objetivo

Identificar la importancia de reciclar y
reutilizar los diferentes tipos de materiales
considerados “basura”.

Recursos Metodoldgicos

Video educativo para concientizar en la
conservacién del medio ambiente.
Manipulacién y transformacion de
materiales reciclables para la invencién
de prototipos robéticos.

(®)

o am
Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Tijeras

Colbén

Cartén

Tapas de gaseosa
Plastico

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Clasifica los materiales reciclables
aplicando las normas estéandar del
reciclaje y transformacién de materiales.

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO
e EDUCATIVA

N Creacion de prototipos robéticos a partir del Reciclaje 77

~——

Objetivo

Determinar mediante un diagnostico, las
habilidades de los estudiantes por medio
de la construccion de prototipos robéticos
basicos a través de elementos reciclables.

i

Recursos Metodoldgicos

Cenerar impacto a cerca de la
importancia del reciclaje en nuestra
sociedad.

Clasificar materiales de reciclaje para la
construccién de un prototipo robético.

o ' I

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Tiieras

Colbén

Cartén

Tapas de gaseosa
Plastico

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Conocer la importancia del reciclaje y
la reutilizacién de materiales
considerados “basura”, ademds, iniciar
una conciencia en las personas para la
conservacion del medio ambiente.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA
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Construccion de gafas T5

en materiales reciclables para experimentar realidad virtual

Objetivo

—
@
(=)
I

Recursos Metodolégicos

Reconocer la importancia del reciclaje,
ademas de su uso y aplicacion para la
construccion de elementos tecnolégicos

Manipulacién y uso de elementos de
reciclaje.

Transformar los materiales reciclables en
un objeto tecnolégico

Construccién gafas de realidad virtual y
realizar practicas con videos educativos

ir Recursos Fisicos

]

Tiempo Estimado

Celular

Tijeras

Colbon

Cartén

Lupas

Velcro adhesivo
Cinta Elastica

f

180 Minutos

Aprendizaje

0 Conocer el reciclaje y cuidado del
medio ambiente mediante la
transformacion de materiales y enfocarlo
hacia la realidad virtual en la
construccion de una gafas para
observar videos interactivos.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA =

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

/fw«mw e mc/ml

Construccion de T6
N prototipos robéticos a través de la técnica Cubeecraft 7
Objetivo

Identificar la creatividad e imaginacion de
los estudiantes a través de la maleabilidad
de prototipos robéticos en 3D, haciendo
uso de Cubeecraft.

.
i)
-3

Recursos Fisicos 1

A — 4

VARRN

Recursos Metodoldgicos

Maneio inicial de la técnica de
Cubeecraft segin sus niveles de dificultad.
Corte y ensamble de prototipos de
Cubeecraft.

Computador
Proyector de video

Cartén craft ' A
Opalina A :
Tiieras

Colbon vew

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Comprende esquemas y planos para la
creacién de modelos robéticos y utiliza

correctamente las herramientas para su
construccién.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

J Farmaas (o8 mef ares!

178
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Construccion de prototipos
Tl

s\ robéticos avanzados a través de la técnica Cubeecraft. /f

Objetivo
! == b Potenciar la imaginacién de los estudiantes
- / \ - a través de la creacién de prototipos
roboéticos avanzados haciendo uso de
' cubeecraft.
Recursos Metodoldgicos A

Manejo de cubeecraft en niveles
avanzados donde su ensamble es por
partes y sus piezas poseen movimientos
especificos.

Corte y ensamble de prototipos robéticos
en 3D nivel avanzado

(=

- o
P Recursos Fisicos
O )
Computador
q 5 Y Proyector de video
‘ ‘ Tiieras
-, Colbén
& & Cartén craft
- Opalina
Tiempo Estimado
180 Minutos
Aprendizaje
OR0)
Interpretar la nocién de medidas para

la construccion de prototipos robéticos
avanzados en 3D de cubeecraft.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

—
'—\\ Introduccién a Software y Hadware In

¢
formatico ’

Objetivo

Inducir en conceptos basicos acerca de la
informtica en los estudiantes, mediante el
uso de aplicaciones, funciones de los
sistemas tanto internos como externos.

Recursos Metodoldgicos

externas.

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Android (Curso de
informatica)

Aplicativo de Android (PC Simulator)

Interpretar los conocimientos basicos de
inform&tica con ayuda de un aplicativo.
Simular el ensamble de un computador
con sus respectivas partes internas y

=)
o

Tiempo Estimado

L

180 Minutos

Aprendizaje

Entender los fundamentos basicos de la
inform&tica, conjuntamente con
aplicaciones y dispositivos fisicos.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

/Formanss loe n/’vfef/

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA



PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA BRITANICO

EDUCATIVA -

Construccion de entornos y personajes bajo entornos

T9

——/ digitales en aplicaciones informaticas de programacion —i

Objetivo

Conocer los entornos gréficos y digitales
en aplicativos informaticos para construir
obijetos, entornos y personajes en medios

digitales.
Recursos Metodolégicos [— ]
£ )
Manejo inicial de aplicativos para la - L_$ )
construccion de entornos y personajes en Z )
digital. A ——
R

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Tablets

Aplicativo de Android (mBlock)
Aplicativo de Android (Tynker)

Aplicativo de Android (Cuidad Algoritmo)

180 Minutos

Aprendizaje

Entiendo los fundamentos de informatica
y sus aplicaciones que existen
actualmente para adoptarlos como
quehacer educativo y aprendizaije.

COLEGIO MUSICAL

J Farmancs bos mefores!

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

P e EDUCATIVA

/

\

Objetivo

Crear modelos de obijetos planos con
facilidad haciendo uso de software
informatico para el modelado 2D.

Recursos Metodoldgicos

Intervencién acerca de los conceptos del
proceso de modelar objetos en 2D.
Maneijo inicial de las herramientas que
componen los programas 2D.

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Tablets

Aplicativo de Android (mBlock)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Comprende el uso de cada herramienta
del software para modelado 2D.

)
o

&

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA
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jﬁ Aprendizaje de Modelado 3D 6[

Objetivo

Integrar programas de modelado 3D
mediante la construcciéon de objetos en
dimensiones.

N

Recursos Metodoldgicos

Comparativo entre el 2D y 3D,
acercamiento de las 3 dimensiones y su
acercamiento a la vida real y efecto en la

cotidianidad.
;|
) Recursos Fisicos
Computador
Proyector de video
Tablets

Aplicativo de Windows (Sketch Up)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Integrar el modelado 3D en la
construccion de objetos robéticos para
entender la proximidad que estos tienen
en la vida real.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

N\ Introduccién a la electrénica basica

A\ ———

v 4
~——
! 7
3

N
7

Objetivo

Explora los diversos elementos y
componentes electrénicos con el fin de
inducir al estudiante en el mundo eléctrico
y electrénico.

-/

Recursos Metodoldgicos

Induccién basica acerca de los
elementos electrénicos, sus caracteristicas
y conceptos.
ol Practicas iniciales con elementos bésicos
SR que integran la electrénica.
Manipulacién de circuitos electronicos.

// \ \\ \

Recursos Fisicos
Computador
Proyector de video
Protoboard
Pila de 12V
Diodo led
Resistencia
Cable de timbre

Potenciémetro

180 Minutos

Aprendizaje

Comprender y conocer componentes
electrénicos aplicados en montajes de
circuitos electrénicos logrando
diferenciar funciones y utilidades.

COLEGIO MUSICAL PROPUESTA CURRICULAR
BRITANICO DE ROBOTICA E INFORMATICA

e EDUCATIVA

—qiz
7/
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jﬁ Creacion de circuitos electrénicos

{ .

17

Recursos Metodolégicos

Objetivo

Explora y maneja entornos y elementos
basicos de la electrénica mediante una
placa de prueba.

Creacion de circuitos electrénicos
mediante una placa de prueba.
Reduccién a escala de instalaciones del
entorno vivencial de las personas.
Indicar fenémenos fisicos a través de
ejemplos con electrénica.

o
AR

e v

o /T
N~

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Protoboard

Pila de 12V

Fotocelda

Resistencia - condensadores - Transistor
Cable de timbre

Potenciémetro

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

180 Minutos

Aprendizaje

Disena circuitos electronicos mediante
el uso de componentes basicos de la
electrénica en placas de prueba y
reconoce los tipos de circuito, al igual
que sus elementos.

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

[ Farmanas fos mejorec!

/

BRITANICO

S —\4
Induccion a la programacién en Arduino

\\ 7/
j ———— —d
=
Objetivo 43
Interpretar el lenguaje de programacion Z — \
Arduino, mediante dispositivos digitales e | J S |
interactivos para reconstruir espacios y L )
objetos de la vida real. | I
) | r
. Recursos Metodolégicos

placas de Arduino.

(i
-

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Placa Arduino uno R3
Aplicativo Windows (Arduino)
Conector Usb

Interpretacion del lenguaje de
programacién en Arduino.

Maneijo de placas de Arduino.
Control de elementos electrénicos en

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Construir escenarios digitales y fisicos
mediante la ayuda integral del lenguaje
de programacion de Arduino.

COLEGIO MUSICAL

J Farmanas (o2 mefires: /

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA
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Ejercicios complementarios de programacién de electrénica

Programacién en bloques T16

— — s
b o y TinkerCad

asica a través de la simulacién Arduin

.\ |/9
10-01

L J
5 S
0 2

Recursos Metodoldgicos

Objetivo

Interpreta el lenguaje de programacion
Arduino mediante simulacién en digital.

Ejercicios practicos de simulacion donde
se evidencia la programacién y conexién
de dispositivos microcontrolados.
Ejecucién en tiempo real de los entornos
de simulacién con previa programacion.

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Placa Arduino uno R3
Aplicativo Windows (Arduino)
Aplicativo Online (TinkerCad)
Conector Usb

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Comprender el lenguaje de
programacién de Arduino e integrarlo
con aspectos de tiempo real como es la
simulacién, con previa programacién de
su estructura funcional.

PROPUESTA CURRICULAR COLEGIO MUSICAL
DE ROBOTICA E INFORMATICA BRITANICO

EDUCATIVA A i

\\ de tipo plataforma online a través de gamificacion. !/

Objetivo

Interpretar secuencias l6gicas mediante
plataformas online, que generan
programaciéon mediante la aplicacion de
juegos.

Recursos Metodoldgicos

Programacién mediante la plataforma
Hora del Cédigo.

Exploracién de juegos a través de la
consecucion de sus niveles y aumento de
las dificultades.

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Aplicativo Online (Code.org)

180 Minutos

Aprendizaje

Reconocer lenguaje de programacion y
su aplicacién en juegos en plataformas
gratuitas de tipo online.

COLEGIO MUSICAL PROPUESTA CURRICULAR
BRITANICO DE ROBOTICA E INFORMATICA

P e EDUCATIVA



PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA =

Manejo de estructuras légicas y secuenciales

_— 7

ara la resolucién de ejercicios de programacién

R =

Objetivo

Interpretar secuencias logicas en entornos
de programacién por bloques mediante
estructuracion de algoritmos.

Recursos Metodolégicos

Programacion y manejo en estructuras de
programacién en bloques de las
operaciones basicas de las matemdaticas.
Realizar ciclos para consecucion de
variables.

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Aplicativo Windows (mBlock)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Comprender las operaciones
matemdaticas mediante la estructuracion
funcional de programas de secuencias
l6gicas en blogues.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

Farmanas los wejaree!

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

A ane e EDUCATIVA

—-—/_ Manejo y simulacién T18
de un robot que interpreta secuencias logicas
“ q P g l/
j ————

z

Objetivo .o

wgw

Recursos Metodoldgicos

Comprender el uso de un entorno simulado
para generar estructuras légicas en el
manejo de un prototipo de simulacion
robética educativa.

. familiaridad del entorno simulado y las
nociones de programacién del prototipo
robético educativo.

Ejecucion de comandos de movimiento,
rotaciéon y desplazamiento.

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Aplicativo Windows (RoboMind)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje @)

Aplicacién de la razén y el pensamiento
l6gico para la resolucién de problemas .

en entornos simulados que se asemejan
al manejo bésico de un robot.

| J

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

184
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Practica 1 con kits de Robots Educativos Makeblock, reconocimiento de

Simulacién de un robot T19 120
P [ - \27 /- T,
educativo mBot con programacién en bloques X \ estructura funcional, armazén del dispositivo y conectividad ’
= — \—nu ——
Objetivo Objetivo g=D
Conocer los entornos de simulacion de Instruir a los estudiantes en el manejo de los Z §
robots educativos y su aplicacién con kits educativos de robots Makeblock ! o § ,
tematicas relacionadas con la robética L i J
1 [ 4
Recursos Metodoldgicos Recursos Metodoldgicos

Iniciar el proceso de simulacién e indicar ° Indicar el quehacer de la robética
de programacién. :

métodos de conexién y paso de archivos R educativa.
vl Armar el kit de robética educativa.
Realizar programacién con movimientos, ; Realizar primeros métodos de conexion

desplazamiento, rotacién y manejo de P=4 / \ - !— Realizar programacién en bloques.

sensores. /
-
. Recursos Fisicos Recursos Fisicos =
o +o)
Computador Computador
“ %J u Proyector de video Proyector de video 1 a ?
i~ 5 Aplicativo Windows (Irai mBot) Kit de robética educativa Makeblock h
e Ny Aplicativo Windows (mBot) Aplicativo Windows (mBlock) -,
') Aplicativo de Android (mBlock) Y @
S o ) DY 4
Tiempo Estimado Tiempo Estimado
180 Minutos 180 Minutos
{ ? Aprendizaje Aprendizaje N
Reconocer los métodos de simulacién, Comprende la esencia y el manejo de
protocolos de conexién y programacion un kit de robética educativa, mediante 0
en bloques de kits educativos de robots programacién en bloques, compilado :
de cédigos y métodos de conexion. b’
L4 p
PROPUESTA CURRICULAR A O ECIO MUSICAT Al o o e PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA BRITANICO 4 BRITANICO DE ROBOTICA E INFORMATICA

E D U c ATI V A JFarmanss tos mefores! Frmanat le megoree! E D U CAT I VA



Practica 2 con kits de Robots Educativos Makeblock, programacion

T21

Practica 3 con kits de Robots Educativos Makeblock, programacion

—_— R Uy
ji en bloques del sensor sigue linea y practica en tiempo real

Objetivo

Comprender el funcionamiento de sensores
sigue linea y método de programacién en
bloques.

Recursos Metodolégicos

GCenerar practica de conexion robot y
computador, ademés indicar forma
inalambrica.

Realizar un plano con un linea en color
negro para realizar la practica en tiempo
real.

o Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Kit de robética educativa Makeblock
Aplicativo Windows (mBlock)
Aplicativo de Android (mBlock)
Cable USB

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Conoce los entornos de préctica de
estructuras de programacion en bloques
e interactua con un dispositivo robético
educativo.

JI\\

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA =

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

/fm«mw e mepores!

S —\22
n bloques del sensor ultra-sonico y practica en tiempo real 7
—d

el
\\
j —————
: ’H{OH“
Objetivo
Interpretar las nociones de distancia con .
ayuda de un dispositivo robético
educativo en aspecto fisico. "
Recursos Metodoldgicos
o Programar los sensores de distancia
respecto al entorno.
Realizar método de conexién y tiempo de
programacién en milisengundos.

e/ \ =
|

Recursos Fisicos

Computador g O u
Proyector de video -

Kit de robética educativa Makeblock a. LU/, N
Aplicativo Windows (mBlock) — 4.
Aplicativo de Android (mBlock) e ey o
Cable USB 3y r

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Conoce los entornos de practica de
estructuras de programacion en bloques
e interactua con un dispositivo robético
educativo y lo asemeja a su entorno.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

J Farmaas (o8 mef ares!

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

186



Practica 4 con kits de Robots Educativos Makeblock, programacién del sensor

ji ultra-sonico y sensor sigue linea para evasion de obstaculos ﬁi

123

¥R

s/ \ -

|

Recursos Metodoldgicos

Objetivo

Comprender el funcionamiento de sensores
integrados al robot educativo.

Realizar una simbiosis del uso de los
sensores del robot educativo.

Generar diferentes espacios de practica
para el uso de robots educativos.

2
oo

.

Tiempo Estimado

L( i;«

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Kit de robética educativa Makeblock
Aplicativo Windows (mBlock)
Aplicativo de Android (mBlock)
Cable USB

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

180 Minutos

Aprendizaje

Entiende el uso de sensores adecuados
de un robot y los asemeja con
situaciones de uso de la vida real.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

N Origen, presente y futuro de la robética e informatica 77

Objetivo

Indicar el alcance que se pretende con el
uso de nuevas tecnologias aplicadas a la
educacién

¢

Recursos Metodoldgicos

) Realizar una presentacion de todas las
tecnologias que han marcado tendencia
en este ultimo milenio.

GCenerar un debate acerca del uso de la

tecnologia.
Recursos Fisicos
Computador
Proyector de video
Tablets
Tiempo Estimado
180 Minutos

1 0 o1l
Conocer nuevas tecnologias aplicadas L1 ; n
a la educacién, generar conciencia de é{
\#

Aprendizaje

toda la nueva era de la informacion con
un uso adecuado de los medios

virtuales. 5?% l
2 L=
PROPUESTA CURRICULAR

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO |

/ Farmanas los nejores!

DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

187



125

P e N
jﬁ Energias alternativas, tipos de energia y aplicacién 6[
{ $

Recursos Metodoldgicos

Objetivo

Inducir al estudiante al mundo de las
energias renovables, cuales son sus
aplicaciones y su relevancia en la
actualidad.

N\ ' 7/’

Presentacion explicativa del concepto
por medio de la temGtica de energias
renovables.

Clasificacién y tipos de energias
alternativas.

Presentacion de kits educativos de
energias alternativas.

3L Recursos Fisicos
[ —]

Tiempo Estimado

Computador
Proyector de video
Kit educativo de energias alternativas

180 Minutos

Aprendizaje

Mejora las habilidades de expresién y
consolida sus conocimientos previos y
los ofianza con el kit educativo de
energias renovables.

€m0

518

N \ Funcionamiento y ensamble de kit de energias alternativas ’

Objetivo

Comprender el funcionamiento de algunos r Y
e

tipos de energias alternativas y cudles son
sus principios.

@I!‘_'g-ll-t

Recursos Metodoldgicos

Explicacién que trae consigo las energias
renovables y su aplicacién a gran escala.
Ensamble de kit de energias alternativas y
précticas al aire libre.

Exposicién grupal de los aprendizajes
adquiridos.

Recursos Fisicos

(| ]
Computador
Proyector de video
Kit educativo de energias alternativas
Cuia de procedimientos. 1 Ik
)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

A—0
Desarrolla el pensamiento critico frente S
a nuevas alternativas para cuidar el i -~ Al

ecosistema.

——26 |

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

/Formanss loe n/’vfef/

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

J Farmancs bos mefores!



127

128

TR CO T, L
3 Tecnologia a partir de electrénica en desuso y reciclaje /f

Objetivo

Inducir en los estudiantes la conciencia
ambiental con el reciclaje y la
transformacién de materiales.

Recursos Metodoldgicos

Presentacion a través de imGgenes y
videos de maqguinas elaboradas para la
transformacion de materiales electréonicos
y de reciclaje.

Creacién de un juego a partir del

reciclaje y electrénica. ﬁ

N\ Simulacién de esquemas electrénicos en software libre 7

~—d
Objetivo
Creacion de circuitos electrénicos en
entornos digitales con aplicacién de
programacion en lenguaje C.

Recursos Metodoldgicos

Presentacion de los componentes en su
totalidad del programa de TinkerCad.
Eiemplos de conexién y programacién
mediante interfaz gréfica.

Simulacién y cambio de variables para
ajustar ejecuciéon en tiempo real.

189

- Recursos Fisicos Recursos Fisicos
Computador Computador
Proyector de video Proyector de video
r ] Cartén y pegamento Aplicativo Online (TinkerCad)
Motores 12V
Cable duplex
Bateria
- & Interruptores
Tiempo Estimado Imanes Tiempo Estimado
180 Minutos 180 Minutos
Aprendizaje Aprendizaje
Tl Desarrolla el pensamiento critico frente Comprende el uso de programa de
v a nuevas alternativas para cuidar el electrénica digital y crea esquemas
ecosistema. mediados por programacion.
PROPUESTA CURRICULAR A O ECIO MUSICAT Al o o e PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA BRITANICO BRITANICO DE ROBOTICA E INFORMATICA

J Farmancs bos mefores!

EDUCATIVA o bl EDUCATIVA
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Proyecto de construccién de un robot a partir de una placa

S T,
‘5 Practica de manejo de pines de entrada y salida en Arduino /F

if’.}

Recursos Metodoldgicos

Objetivo

Conocer los diferentes pines que se traen
consigo las diversas placas de arduino e
identificar los de entrada y salida.

Conocer las diversas placas que existen
de Arduino, caracteristicas,
funcionalidades y usos.

Determinar pines de IN and OUT en

Arduino.
Recursos Fisicos
Computador
Proyector de video
Placas Arduino
Cables de conexién Arduino
( ( ‘ Elementos de electrénica digital

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Interpretar los diferentes protocolos de
entrada y salida de las placas que
corresponden a electrénica digital.

PROPUESTA CURRICULAR COLEGIO MUSICAL
DE ROBOTICA E INFORMATICA BRITANICO

EDUCATIVA A i

A Arduino Uno R3, instalacién de sensores y programacion 7
f

130

A\ ———

Objetivo

Potenciar la imaginacién de los estudiantes
a través de la creacién de un robot
basado en la tarjeta de Arduino uno R3.

Recursos Fisicos

Recursos Metodoldgicos

Exposicion del proyecto de construccion
de robot a partir de la placa Arduino al
igual que la presentacién de los
componentes a instalar.

Creacién del chasis en un entorno gréfico.
Instalacién de pines para programacion

Computador
Proyector de video

Placa Arduino uno R3
Herramientas de trabajo

Sensores I |
Aplicativo de Windows (Arduino) J t \ 29

Aprendizaje

«a

Tiempo Estimado

180 Minutos

Desarrolla la iniciativa y disposicién
para emprender nuevas acciones
aportando de forma proactiva y critica
los nuevos retos de la tecnologia
aplicada a la educacién.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

| Farmanas los mejores:

/

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

190



PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA =

Proyecto de construccion de un robot a partir de una placa Arduino

T31

Proyecto de construccién de un robot a partir de una placa

. N\
jﬁ Uno R3, adecuacién de chasis e instalacion de motores

[} » -
Objetivo
Desarrollar el chasis del robot a partir de
las placas de Arduino, para su montaje y
~ -~ respectiva conexién.
ee

Recursos Metodolégicos

Ensamble de las piezas del chasis del

o)
robot previomente disefiado en editor
grdfico.
Establecer puntos de conexion y armazén
del chasis. .

A
amp Recursos Fisicos
r %
Lad L ad

Tiempo Estimado

Computador

Proyector de video

Placa Arduino uno R3
Herramientas de trabajo

Chasis en Madera

Motores

Bateria 12V

Aplicativo de Windows (Arduino)

180 Minutos

i

fél
e

Aprendizaje

Desarrolla su creatividad e imaginacion
obteniendo soluciones novedosas a
partir de la construccion de sus
conocimientos.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

[/ Farmanas fos wepore o/

Arduino Uno R3, puesta en funcionamiento y alimentacién
\\ P ! 7/

\——

Objetivo

Crear todo el entorno del robot simulando
un kit educativo de robética para que
reclice practicas que afiancen su
aprendizaje.

Recursos Metodoldgicos

Conectar puntos de moviimento del robot.
Instalar puntos de sensores para
actividad a realizar.

Generar alimentacion y carga del robot.
Puesta en marcha final.

Recursos Fisicos A
Computador
Proyector de video
Placa Arduino uno R3 . L)
Herramientas de trabajo ‘( M 1
Sensores —
Ruedas e o

- -

Chasis instalado

Aplicativo de Windows (Arduino) Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje
Comprende la esencia, manejo e

instalacién de un robot creado desde
cero con ayuda de una placa de
electrénica digital.

COLEGIO MUSICAL

/ 454 BRITANICO

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

A ane e EDUCATIVA
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133 —_— —J3

Practica mBot, piano robético

— = T =
Practica mBot, composicion de melodias. \ 77
g = — \— —

Objetivo Objetivo
Conocer métodos de programacion con Conocer métodos de programacién con
finalidad en experimentacién musical. finalidad en experimentacién musical con el

sonido del piano.

il. \w

Recursos Metodoldgicos

e

Recursos Metodoldgicos

Crear a través de programacion
fragmentos musicales del piano
Interpretar los sonidos y las
caracteristicas del piano en su
funcionalidad a través de la

‘.! programacion.

Presentacion del software mBlock, con
complementos educativos y servicios
cognitivos para la aplicacién de las
nociones musicales.

Indicar la composicién y uso general de
los servicios cognitivos.

Recursos Fisicos Recursos Fisicos
Computador Computador -
Proyector de video Proyector de video
Aplicativo de Windows (mBlock) Aplicativo de Windows (mBlock)
‘ Descarga adicional (servicios cognitivos) Descarga adicional (servicios cognitivos)
C\f})) Descarga adicional (notas musicales) Descarga adicional (notas musicales)
Tiempo Estimado Tiempo Estimado
180 Minutos 180 Minutos
Aprendizaje Aprendizaje

Crea piezas y fragmentos musicales a Desarrolla su sentido musical,
través la programacion en bloques comprende las notas musicales del
mediante el uso de aplicaciones. piano y genera fragmentos de codigo

para la interpretacién de sonidos.

PROPUESTA CURRICULAR PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA EDUCATIVA



PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

T35

S =
x\ Practica mBot, calculadora robética [

N Interpretar el uso de variables en
programacién en bloques y asimilar su

O jetivo
/“%Jg Objet

o
&‘L‘«

I6gica con el fin de resolver operaciones
matematicas.
S o
Recursos Metodoldgicos (=)
Realizar una breve descripcion de la / [L \V\
calculadora robética. .
Orientacién en la creacién de variables y {
su uso en la programacion. ‘ n ,
Realizar operaciones mediante bloques L ""J
de cédigo.

L T 4
Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Windows (mBlock)
Descarga adicional (servicios cognitivos)

180 Minutos

Aprendizaje

Evalua cada situacién o problema
presentado y los resuelve aplicando
principios algoritmicos.

A COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

[ Farmanss e njﬂf&f/

\ /7
A\ ——— —
o ) I 4
Objetivo
10-01
Aprender a controlar el sensor de color de = &
mBot a través de bloques de cédigo y su / )a: \ ‘
configuraciéon en el sistema decimal. g \
AR |

Recursos Metodoldgicos

— ———36
= Practica mBot, robot multicolor

Manipulacion del color a través de su
codificacién en el sistema decimal.

Uso de sensores infrarrojo y leds de mBot.
Ejercicio anterior de sensor sigue linea
para generar color de ejecucion.

Recursos Fisicos o

Computador

Proyector de video ; ?
Aplicativo de Windows (mBlock) ¥ & g )
Descarga adicional (servicios cognitivos) - / \ -

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

+O )
Conoce el uso del sistema decimal y lo
aplica en teoria del color. 1 5 Y

Yl i

COLEGIO MUSICAL

/ BRITANICO

/Formanss loe m/ﬂwr/

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA



PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA =

137

— I =N
3 Préctica mBot, soluciona laberintos 7

h
eme

Recursos Metodolégicos

Objetivo

Interpretar los kits educativos de robdtica
y se enfoca en el uso de sensores para
practicar un juego.

Programar el sensor sigue linea
Programar el sensor ultrasonico

Definir las variables de manera inversa a
la programacién que se adecua en los
sensores.

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Aplicativo de Windows (mBlock)

o0
[ ]
[ o 1 Kit de robética educativa (mBot)
[ ] [ ]
- -

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

GCenerar actitud critica, analizar y
comprender aspectos de la vida real
con el uso de un kit robético.

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

Farmanas los wejaree!

Induccién a la T38
—-—/Tmocién de aplicaciones moviles, reloj sensor.
“ prog P ﬁ
j ————
Objetivo

Descubrir el entorno de programacion de
aplicaciones web.

Recursos Metodoldgicos

Conocer la interfaz grafica de app

inventor, funcionalidad, caracteristicas y
soporte multi plataforma.

Recursos Fisicos

Computador

Dispositivo Mévil

Proyector de video

Aplicativo de Windows (App inventor)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

@
(=)
I

Desarrolla aplicaciones Android de uso
cotidiano mediante app inventor.

COLEGIO MUSICAL

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

A BTANICO EDUCATIVA

194



Programacién en T39

S . L
3 Arduino, uso de su placa y aplicacién para el control led /f

Objetivo

Conocer los entornos web para el manejo
de prototipos robéticos y de electrénica.

Recursos Metodoldgicos

Indicar el control mediante la app
inventor con su sistema digital.

Realizar un método de conexién de leds
en la placa de Arduino.

Recursos Fisicos

Computador

Dispositivo Movil

Proyector de video

Aplicativo de Windows (App inventor)
Placa Arduino uno R3

Leds

Protoboard

180 Minutos

Aprendizaje

Crear puntos de conexién y soporte
multi plataforma, de dispositivos en
fisico, su posterior conexiéon con ayuda
de electrénica y su controla a través de
medios digitales.

PROPUESTA CURRICULAR COLEGIO MUSICAL
DE ROBOTICA E INFORMATICA BRITANICO

EDUCATIVA A i

Comunicacién via T40
N\ bluetooth de un robot mediante una aplicacién mévil 77
~—
Objetivo
Construye aplicaciones para el control "'7

bluetooth de kits de robética educativa.

Recursos Metodoldgicos

Desarrollar una aplicacion en app
inventor.

Generar el control bluetooth para el
dispositivo robético.

Ejecutar la aplicacion en el dispositivo
movil.

Recursos Fisicos

Computador

Dispositivo Mévil

Proyector de video

Aplicativo de Windows (App inventor)

180 Minutos

Aprendizaje

Desarrolla aplicaciones Android para el
control de dispositivos robéticos
educativos.

COLEGIO MUSICAL PROPUESTA CURRICULAR
BRITANICO DE ROBOTICA E INFORMATICA

P e EDUCATIVA
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PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

T41

142

PR CarT—— R
ji Medidor ultrasénico de distancia con su aplicacién ﬁi

GSX J’/&

qMTOo0-01})

S, QJ Comprende las nociones de medida y
/ M @/ ;ons_fruye su erﬂomo de programacién de
I | rduino y app inventor
; 1

‘i O O
2 2

Recursos Metodoldgicos

Objetivo

Realizar el entorno de programacién en
Arduino para la activacién del medidor
ultrasénico.

Desarrollar el entorno de monitoreo en
app inventor.

Probar en el dispositivo mévil.

Recursos Fisicos

Computador

Dispositivo Movil

Proyector de video

Protoboard

Sensor Ultrasénico

j l Aplicativo de Windows (App inventor)
Aplicativo de Windows (Arduino)

180 Minutos

Aprendizaje

Interpreta las nociones de medida de un
objeto mediante el sensor ultrasénico,
adaptado a una protoboard y lo
controla desde el dispositivo mévil.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

N Creacién de un juego de ruleta a través de una aplicacién 77

v 4
~——

Objetivo
Profundizar en herramientas para la == |
creacion de aplicaciones méviles con el fin / \ S
de potenciar al estudiante al ser creador
de su entorno y asi mismo pueda
manipularlo.
Recursos Metodoldgicos
. Generar un previo andlisis de los
componentes que necesita el sistema.
Crear interfaz gréfica de la ruleta.
Desarrollar la programacién de botones.
Probar en el dispositivo mévil
| am
Recursos Fisicos 4
=D
Computador L$
Dispositivo Mévil Z X
Proyector de video :::1 v
Aplicativo de Windows (App inventor) L J
e

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Desarrolla su creatividad creando
ambientes agradables en sus proyectos
de aplicaciones para Android.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO |

/ Farmanas los nejores!
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Creacién del juego de movimiento de una

T43

197

T44

P TP e N,
pelota mediado por el control del usuario para su manejo ;

Objetivo

Construye aplicaciones donde interpreta
nociones de desplazamiento en un plano
cartesiano en un entorno digital.

Recursos Metodoldgicos

Desarrollar el entorno de la aplicacién.
Disefiar el escenario, actor principal, junto
con sus funcionalidades.

programas los movimientos en el
paradigma cartesiano en Xy Y.

(q
o Recursos Fisicos
Computador

f'; ? Dispositivo Movil

= g Proyector de video
e/ \ -

Aplicativo de Windows (App inventor)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

g \\SJ D Crea proyectos de su interés donde
7 B aplica conceptos de programacion y
™ disefio de interfaz en app inventor.

. ‘e]i ,,f‘ -
L J (\ ) |
r

S o

N Creacién de un video juego de obstaculos en la cuidad 77

Objetivo

Conocer entornos digitales de
programacion en la construccion de
juegos interactivos.

Recursos Metodoldgicos

Crear los personaijes y entornos de
préctica de los objetos.

Establecer un actor principal.
Programar en bloques de cédigo las
aciertos y restantes de vida.
Compilar todo el trabajo y poner en
marcha

Recursos Fisicos

Computador
Dispositivo Mévil
Proyector de video

o
vo¥

Aplicativo de Windows (Mblock) -,
AN AN
. w

Tiempo Estimado

@

g

;Z:_:j,-
o

.

180 Minutos

Aprendizaje

Crea aplicaciones 2d, mediante la
construccion de juegos interactivos a
través de programacion en bloques.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

/Formanss loe n/’vfef/

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA



T45

——/vaos para ejemplificar las sensm

. T =i
3 Inteligencia artificial a través de Makeblock 7

'I $ Objetivo

Capacitar a los estudiantes en el uso de
nuevas tecnologias como lo es, la
, inteligencia artificial y su aplicacién en la

educacién.

Recursos Metodoldgicos
g W2

Indicar el aplicative mBlock —
Obtener los servicios cognitivos,

especificamente la inteligencia artificial.

Iniciar métodos de prueba y r 1
reconocimientos.

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Windows (mBlock)
Descarga adicional (servicios cognitivos)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

o
Interpreta los conceptos del uso de
ry nuevas tecnologias como la inteligencia
° artificial.
(1=
-
® [

-
PROPUESTA CURRICULAR COLEGIO MUSICAL

DE ROBOTICA E INFORMATICA BRITANICO

EDUCATIVA AR e

\ /i

\——

Objetivo

—d
amm
Rescatar los aspectos faciales de las *
personas y las sensaciones que estas s
Lo d e

experimentar en un entorno digital con
ayuda de inteligencia artificial.

Recursos Metodoldgicos

Definir los aspectos faciales mas
importantes para reconocimiento de
sensaciones.

Iniciar el proceso de recepcién de
aspectos faciales a través de realidad
aumentada.

Recursos Fisicos ¢ 4

Computador
Proyector de video
Aplicativo de Windows (mBlock)

Descarga adicional (servicios cognitivos)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Reconocer las sensaciones humanas y
experimentar en un entorno digital con
ayuda de inteligencia artificial.

7 dh COLEGIO MUSICAL PROPUESTA CURRICULAR
BRITANICO DE ROBOTICA E INFORMATICA

A ane e EDUCATIVA
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PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

Maquina educable, T47

- s construccién de un robot digital inteligente [

-

Objetivo

(@

X‘ Crear un proceso hacia una maquina que
R & interprete tu lengudie y desarrolle
e C % A) 9 actividades.

) | ¢4
Recursos Metodoldgicos

Programar mediante bloques las acciones
a desarrollar la magquina.
Eiecutar acciones programadas e iniciar

la compaginacién con el lector de voz. I N \\OJ B

Ejecutar primeras nociones de actividad. -

 J b

-/
N\

Recursos Fisicos

Computador
3 Proyector de video
; Aplicativo de Windows (mBlock)

Descarga adicional (servicios cognitivos)
Descarga adicional (maquina educable)

=

e/ \=
|

Tiempo Estimado

180 Minutos

tO) Aprendizaje

Reconocer el proceso de ordenes
hacia una maquina con ejecucién
controlada por voz

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

[ Farmanas los mejores!

/ COLEGIO MUSICAL

Vi BRITANICO

T48
X \ Interpretacion musical a través de Inteligencia Artificial ’
—
Objetivo

Construye fragmentos musicales a través de
inteligencia artificial y ofianza su proceso
cognitivo, en especial desarrollo del oido.

Recursos Metodoldgicos

Iniciar proceso de recepcién artificial de
ordenes.

Interpretar mediante mdsica que
instrumentos son adecuados para el

s reconocimiento auditivo.

‘ Explorar mediante coordinacién del oido
las notas musicales.

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Windows (mBlock)
Descarga adicional (servicios cognitivos)
Descarga adicional (mdsica)

"\

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Desarrolla el sentido del oido hacia la
musica y la interaccién que esta tiene
aprovechando la inteligencia artificial.

1y

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

| Furmanat b mefores
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PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA =

Programacién y monitoreo T49

X s de aspectos climéticos a través de Inteligencia Artificial il 7

)

Objetivo

Programar mediante inteligencia artificial
un detector climatico y los cambios que
este genera.

Recursos Metodolégicos

Atraer los servicios para posterior
programacién de datos del clima.
Interpretar servicios climatolégicos
externos desde el satélite y programar
nuestro sistema de rastreo.

AW

@
g

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Windows (mBlock)
Descarga adicional (servicios cognitivos)
Descarga adicional (datos climéticos)
Descarga adicional (gréfica de datos)

Tiempo Estimado

180 Minutos
Aprendizaje
Conocer la nociones climaticas a través
del uso de aplicativos de inteligencia
artificial.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

Farmanas los wejaree!

750
“ Aprendiendo traduccién mediante Inteligencia Artificial ﬁ
f——
Objetivo

Desarrollar un traductor de idiomas a
través de la escritura en un fragmento de
programacion.

Recursos Metodoldgicos

Extraer el complemento interprete de los
idiomas.

Extraer el complemento convertidor de
idiomas.

Establecer una conexién de datos
ingresados por el usuario.

Recursos Fisicos { #
Computador
Proyector de video r é 1

Aplicativo de Windows (mBlock)
Tiempo Estimado

Descarga adicional (servicios cognitivos)
Descarga adicional (franslate)

180 Minutos

Aprendizaje

Realizar una aplicacién que convierta a
idiomas mediante encapsulacion de
datos ingresados por el usuario.

COLEGIO MUSICAL

/ 454 BRITANICO

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

Faemanas o nejirs! E D U CAT I VA
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PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA -

Tl

Induccién de realidad

—‘—/mo con manejo de patrones dm

S A T !
- x\ Creacion de tarjetas a través de realidad aumentada /F

Objetivo

Interpretar los alcances educativos y
tecnolégicos que se adquiere con el
trabajo de realidad aumentada.

Recursos Metodoldgicos

Crear en el programa de ZapWorks, los

premisos de usuario. :
Compaginar el entorno de escritorio con v
el sistema en la nube para la apertura de
archivos de realidad aumentada.
Realizar pruebas de texto e imagen en B LS
realidad aumentada. -

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Aplicativo de Windows (zapWorks)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Reconocer la realidad aumentada y
como establece su contacto con el
entorno vivencial.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

[ Farmanss los mejores! ff

_l

\_

Objetivo

Establecer una serie de elementos digitales
que toman posesion del ambiente y
adaptarlos al entorno.

Recursos Metodoldgicos

Trabaijar con el aplicativo e indicar
mediante un cuadro que patrones se van
a usar con objetos digitales.

Establecer un medio con el entorno y los
objetos digitales.

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Aplicativo de Windows (zapWorks)

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Interpretar el patrén que trae el
reconocimiento de la realidad
aumentada para sobre escribir objetos.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO |

J Farmanas bos jores!
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Creacién de personajes T53

202

Creacién de filtros

S (A
. 3 y entornos a través de realidad aumentada i

Objetivo

Establecer unos juegos dindmicos con
ayuda de la realidad aumentada para
generar personajes y entornos.

Recursos Metodoldgicos

Descargar librerias de objetos para
compaginar con el programa y establecer
patrones para funcionamiento con el
cuerpo humano.

Adaptar estos objetos hacia las partes
del cuerpo humano.

Recursos Fisicos

. Computador

I: 1 Proyector de video
II

Aplicativo de Windows (zapWorks)
Descarga adicional (3d models)
Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Generar a través del cuerpo humano
diferentes objetos que se enmarcan en
la realidad aumentada en la
superposicién y movimiento.

€I

-a

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

ya COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

= T —\54 |
\ para interpretacién de patrones del rostro humano ,,
N ~—

Objetivo

Recibir los diferentes componentes del
rostro humano y sobreponer objetos de
realidad aumentada.

o ' (i

Recursos Metodoldgicos

Trabaijar con el aplicativo y sobreponer

los efectos de la realidad aumentada al
reconocimiento de patrones del rostro

humano.
Establecer los objetos de las librerias y
descargarlos.

Recursos Fisicos AN i 7

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Windows (zapWorks)
Descarga adicional (3d models)

Tiempo Estimado

180 Minutos 1 [
Aprendizaje =
Reconocer los efectos tecnoldgicos de
la realidad aumentada y adoptarlos a
los patrones del rostro humano.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

/ BRITANICO

/Formanss loe ﬂt/ﬂ/‘&f,/



Adecuacién de patrones TS5

203

Construccién de paneles

——J56 |

S g L=
. 3 faciales para interpretar objetos de realidad aumentada i

Objetivo

Establecer patrones del cuerpo humano y
se sobrepone objetos de realidad
aumentada con movimiento en tiempo real.

Recursos Metodoldgicos

Establecer puntos de movimiento del -
cuerpo humano para sobreponerle
objetos de la realidad aumentada.

Tiempo Estimado

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Windows (zapWorks)
Descarga adicional (3d models)

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

180 Minutos

Aprendizaje

Interpretar efectos que se adecuan al
cuerpo humano, que realizan
movimientos y te envuelven en sistemas
tecnolégicos actuales.

ya COLEGIO MUSICAL
BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

\ neonled con materiales reciclables (electrénica y reciclaje) ’
o

— ~——

\

-
29

Objetivo

Conocer la versatilidad de los materiales
reciclables y como estos se pueden anclar
a los componentes electrénicos para la
creacion de un producto.

i Recursos Metodoldgicos

construccion de paneles led con
materiales reciclables y elaboraciéon de
un circuito electrénico.

ALl
vgw

Recursos Fisicos

Computador
Proyector de video
Cargador
Bombillos led

Papel aluminio |

Cartén (\JJ)’)

Bisturi o tijeras

Cable. Tiempo Estimado
180 Minutos

Aprendizaje

adquirir conocimientos de electrénica @
basica y reconoce el aprovechamiento .
de materiales reciclables para la -
obtencién de productos tecnolégicos —_—

novedosos. I\
Fale e
COLEGIO MUSICAL PROPUESTA CURRICULAR
4 BRITANICO DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA



PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

_— —I57
P

royector hologramas 3d material reciclable
aImp
.9
e
°
Lad ”e

Recursos Metodoldgicos

Objetivo

Uso de materiales reciclables para la
construccion de un recurso tecnolégico
orientado los hologramas.

q )
Construccion de estructura en plastico
para efecto de hologramas con uso de
materiales reciclables. [ ]
”~~ ”~~
e e

Recursos Fisicos

Laminas de pléstico
Cinta
Silicona

gl
: )\ Bistur{
“\ Celular.

3

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Apropiacién de materiales reciclables
como fuente de recursos para la
construccion de un elemento
tecnolégico.

A COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

J Farmancs bos mefores!

—
-—\ Cubo leds (robética y arduino) 77

— ~—
Objetivo

Aplicar la programacién con arduino para
la elaboracién de un cubo luminoso
construido a partir de elementos de la
electrénica

Recursos Metodoldgicos

Construccion de un cubo 3x3x3 usando
bombillos led, ejecutando una secuencia
ritmica para su iluminacién programada en
Arduino

&’

Recursos Fisicos

Placa arduino uno R3

Bombillos led P
Cable [ H )
Protoboard B

Cautin y estano e o

Resistencias y transistores
Cable de alimentacion.

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Adquisicion de conocimientos bésicos
de programacién en Arduino integrando
elementos y conceptos de electronica.

COLEGIO MUSICAL

/ BRITANICO

/Formanss loe m/ﬂwr/

EDUCATIVA

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA



PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA / BRITANICO

EDUCATIVA

1909

—

B

S Y =4
S\ Brazo groa (electrénica-reciclaje) 7

o

e/ \ =
|

Objetivo
- E Uso de materiales reciclables y control de
motores eléctricos a través de pulsos de
corriente.

Recursos Metodoldgicos - )
Construccion de brazo de gria con
elementos reciclables y adaptacién y 1 ?
control de motores a través de pulsos :
eléctricos para sus movimientos.
¥ -y y
AN
u
i e Recursos Fisicos
= Protoboard
‘ ‘ Motores eléctricos 3v-12v
& ) Cable
€) P | Triplex
Ejes

Cable de alimentacién

Tiempo Estimado

180 Minutos
Aprendizaje
Comprensiéon de conceptos de
electrénica basica y desarrollo la
creatividad para la construccion del
prototipo de brazo de gria.

COLEGIO MUSICAL

[ Farmanos loe mejores!

/ COLEGIO MUSICAL

Vi BRITANICO

N\ Apertura y cierre de puerta (Arduino) 77
A\ ~—

Objetivo

Apropiacién de programacion en Arduino Z
para el control de un servomotor y ® 4 4
ejecucion de movimiento remoto de una L il )
puerta.

-

Recursos Metodoldgicos

Construccion de maqueta de puerta 'y
control de apertura a través de un
servomotor mediante la programacién en
Arduino.

Recursos Fisicos

Placa arduino uno R3 0
Servomotor 4v-7v “ LB/J u
Cable o g
Protoboard - :
Cautin y estano [
Resistencias y transistores

Cable de alimentacion.

IL

r
o/~

~

Tiempo Estimado

180 Minutos

Aprendizaje

Compresion de estructuras de
programacién para el control de
servomotores y desarrollo de
habilidades motrices a partir de la
maquetacién de la puerta.

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA

| Farmanas los mejores

—59 |
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PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

EDUCATIVA =

Programacién y monitoreo T49

X s de aspectos climéticos a través de Inteligencia Artificial il 7

)

Objetivo

Programar mediante inteligencia artificial
un detector climatico y los cambios que
este genera.

Recursos Metodolégicos

Atraer los servicios para posterior
programacién de datos del clima.
Interpretar servicios climatolégicos
externos desde el satélite y programar
nuestro sistema de rastreo.

AW

@
g

Recursos Fisicos

Computador

Proyector de video

Aplicativo de Windows (mBlock)
Descarga adicional (servicios cognitivos)
Descarga adicional (datos climéticos)
Descarga adicional (gréfica de datos)

Tiempo Estimado

180 Minutos
Aprendizaje
Conocer la nociones climaticas a través
del uso de aplicativos de inteligencia
artificial.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

Farmanas los wejaree!

750
“ Aprendiendo traduccién mediante Inteligencia Artificial ﬁ
f——
Objetivo

Desarrollar un traductor de idiomas a
través de la escritura en un fragmento de
programacion.

Recursos Metodoldgicos

Extraer el complemento interprete de los
idiomas.

Extraer el complemento convertidor de
idiomas.

Establecer una conexién de datos
ingresados por el usuario.

Recursos Fisicos { #
Computador
Proyector de video r é 1

Aplicativo de Windows (mBlock)
Tiempo Estimado

Descarga adicional (servicios cognitivos)
Descarga adicional (franslate)

180 Minutos

Aprendizaje

Realizar una aplicacién que convierta a
idiomas mediante encapsulacion de
datos ingresados por el usuario.

COLEGIO MUSICAL

/ 454 BRITANICO

PROPUESTA CURRICULAR
DE ROBOTICA E INFORMATICA

Faemanas o nejirs! E D U CAT I VA
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Anexos G. Planes de Clase

SEMILLERC DE ROBOTICA EDUCATIVA APOYADD EN CIENCIA Y TECHOLOGIA

Plan d& Clase Ho. 1

Tutores;: | Jonathan Mateo Palma — Marlon Coral Vargas
Grados: 5°-11°
Codigo: Tl

Fecha: | 03 de maro de 2022

Objefivo; | Conocer la imporancia de la Robdiica e Infomdtica
educdfiva en la actudlidod v como estos aspectos
tecnologicos pueden confribuir a su oprendzoje.

Tema: Presenfacion del Semillero de invesfigocion, dindmicas de
presentacion con los integrontes, actividades de
renococimiento de los femdticas a frotar y dindmicas de
rompimiento del higlo e integracicn.

Actvidades: = Presenfacion de los fufores

* Presentocion de las temdticos a abordar

* Ingenicsarnente realizar pregunfas para conocer a sus
infegrantes mediante la respussia.

¢ Indicar algunos frabojos redlizodoz con el uso de
fecnologio, robdfica aplicoda vy procesos infomaticos
para dar solvencia a una necesidad del enfomo.

* Inveccion de un arefocto fecnoldgico opropiondo
algunos maoterales que se enfrega y la recoleccion de dos
objetos dal enfomo.

* Evaluacion del afefacio construido, a fraves de una matiz
que confiens su fue novedoso, cumple su cbijefivo, es
resistente vy safisfoce la necesidod presentada.

Recumsos Fisicos y | Presentacion inicial de los fulores. Videos educativos que
Metodoldgicos;  fomenten inferés en & estudionte. Juego de adivinanzos.
Dinarmicas de integracion del gupo.

Computador, Proyector de video, Camara digital, Pardonfes
Tablero Marcador. Matenales de popslena.

Aprendiroje:  Fortolecer los habilidodes de comunicocion frente al pablico,
al igual que se forfalece valores de respeto con los demads
pemona: mejorando o convivencia enfre los paricipantes v
la inferoccion e integracion del gupo.
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SEMILLERD DE ROE-GTICA EDUCATIVA APOYADD EN CIENCIA Y TECHOLOGIA E ;’ qﬁﬁr—

Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recursos Fisicos y

Plan B:

Plan d& Clase Neo. 1

Jonathan Mateo Palma — Marlon Coral Viargas
&1

12

10 de marzo de 2022

Potenciar la imaginacion de los estudiantes a froves de o
crencion de protofipos robdficos ovanzodes haciendo uso
de cubeecrafi.

Construccion de protofipes robdficos avanzodos a fraves de
la técnica Cubescraff.

* [ealizor una presentacion ocerca de los modelos en craft
de 3 dimensionss.

* Indicar algunos videos explicativos ocerca de la fécnica
del cubescafrt.

* Indicar la impresion de que profotipo robdtico quisren
desamollar os estudiantes segin el nivel de la fecnica.

* Redlirar ccompanomientc mienttas  los  estudiantes
mediante moticidod fing, logran ko invencion  del
prototipo robdfico.

* Escoger los mejores ejermnplares y oblener las muesiras
para una posible fera.

Manejo de cubeecraft en niveles ovanzodos donde su
ensamble es por parfes y suUs piezas poseen movirmienios
especificos.

Corte y ensamble de protofipos robdficos en 3D nivel
avanzado.

Computador, Proyector de video, Camara digital, Pardonfes
Tablero Marcador. Opalina impresa, tienas, cartdn croft,
colbon.

Interpretar ko nocion de medidas para lo construccion de
prototipos robdticos avanzados en 3D de cubescraft.

Reaizar el core y amozon de las piezas en un enfomo abiero
de ka Insfitucion Educativa.




209

SEMILLERD DE ROE-GTICA EDUCATIVA APOYADD EN CIENCIA Y TECHOLOGIA E ;’ qﬁﬁr—

Plan de Clase Ho. 3
Tutores: | Jonathan Maieo Palma — Maron Coral Vargos
Grados:  5°-11°
Codigo: | T3
Fecha: 17 de marzo de 2022

Chietivo; | Reconocer la importancia del reciclale, ademas de suusoy
aplicacion pona la constuccion de elementos tecnoldgicos.

Terma: | Consfruccion de gafas en matenales reciclables para
experimentar realidad virual

Actividodes:  * Readlizor un presentocion de lao realidod virual, sus
comctensficos v aplicocion en la educaocion v ka vido
diaria.

* Indicar la fécnica de construccion de las gafos a parir de
hos matenales reciclables v yva impresos.

* Indicar un video de la construccion de lo gafas de RA v
U manegjo con videos imteractivos.

» [niciar lo consiluccion de las gafas de RA.

* Indicar algunos videos inferoctivos para que <llos
comprueben los efectos informdticos de la RA

Recursos Fisicos v | Manipulocion v uso de elementos de reciclaje.
Transfomnar los materiales reciciables en un chieto
Construccion gafas de realidad vitual y realizor practicas
con videos educativos.

Computador, Celular, Proyector de video, Camara digital,

Parlantes Tablero Marcador. Opalina impresa, fieras, carfdn
craft, colbon, belcro, cinta y cristales de lupa.

Aprendirgje: Conmnocer el reciclole vy cuidodo del medio ambiente
mediante o fransfomocion de matenales v enfocano hacia
la reoidod vitual en lo constuccion de una gafas pama
obsenar videcos inferaciivos.
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Plan d Clase Ho. &4

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo: | T4

Fecha: 24 de mameo de 2022

Chietivo: | Uso de materiales reciclobles pam la construccion de un

Tema: Proyecior hologramas 3d matenal recickable

Actividaodes: » Realizaruna presentacicn de la de los Hologramas 30, sus
comctensficos v aplicocion en la educocion v la vida
diaria.

* Reconocer mediaonte una discusion la importancia del
reciclaje actulamente.

+ Transformar matendes y construir & Holograma 30

« Con oyuda del celuar, proyectar alguncs ejemplos
educafives y de aplicacion en ka vida diana.

+ Responder medianfe una piama digifal, s apores
regizodos mediante el frabajo motiz, de inveccion de
profotipos robdticos 3D, gofas de RA. v los Hologramas
aD.

* Redlizor una conclusion de los apredrzajes generados a
fraves de un medio digital.

Recumsos Fisicos y - Construccion de estuctura en plashico paa efecto de
Metodoldgicos:  hologramas con uso de matenales reciclables.

Computador, Celular, Provector de video, Camara digital,

Parlanies Tablero Marcador. Opaling impresa, fieras, carton

craft, colbon, belco, cinta v laminas de plastico.

Aprendizoje: | Apropiocion de materiales reciclobles como fuente de

recurscs par ka constnuccion de un elemento tecnologico.

Plan B:  Realriar una discusién de la importancia del reciclaje en la
constuccion v transformaocion de protofipos robdticos en 3
dimensiones. Realizar un foro aberto inferaciivo en una pizara
dhigital.




211

SEMILLERD DE ROE-GTICA EDUCATIVA APOYADD EN CIENCIA Y TECHOLOGIA E ;’ qﬁﬁr—

Plan de Clase Ho. 5
Tutores: | Jonathan Maieo Palma — Maron Coral Vargos
Grados:  5°-11°
Codigo: | 16
Fecha: 31 de marode 2022

Chjefive: | Comprende y ulifiliza los algodimos aplicodos a la vida diana
v la infomnidtica

Terma: Algommos

Achvidades: = Realizar una actividad de rompimiento del hielo, ubicar a
hos estudiaontes como posos secuenciales para conciuir
con lo amnozon de estos pasos.

* [ealizoruna presentacion de los algoimos v su aplicocion
en la informdfica v la vida diana.

+ Redlizarun juego online para resobver algoiimes mediante:
la inferpretocién de problemas

* [ealizor una constuccion de algortinnos de manena onfine
mediante pegquenos gupos de frabajo.

+ Bvaluar los aprendizales mediante un breve cusesfionano
en MearPod.

Recursos Fisicos vy | Consfruccion de o esfructuna de los algoritmos, su concepio
Metodoldgicos; | v aplicocion en la vida diana e nformdtica.
Computador, Celular, Provector de video, Camara digital,
Parlantes Tablero Marcodor.
Aprendizoje:  Apropiocion de situociones de lo vida real v aplicar &l
concepio previamente concebido de los algonmics.

Plan B: | Reaizar un clase explicativa de los algotimos v aplicar un
esquemna de oclividodes denfro de la institucion educativa
para que ellos reqlicen un semplo practico vy explicativo.
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Plan d& Clase Ho. &

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo: | T6

Fecha; 07 de abril de 2022

Chietivo; | Inferpretar secuencias lagicas en enfomos de programacion
por blogues mediante estructuracion de algoritmaos.

Terma: | Manejo de estruchunas logicas y secuenciales para la

Acthvidades: + Indicar procesos logicos aplicodos al conceplo de

* Insfolocion de soffware de programacion en blogues de
Makeblock.

+ Redlizar algunos ejercicos companaiives en & software de
apoyo de DFD, dicgrarmas de flujo.

« Crear ¥y conocer el concepio de ciclos, clases y

* Indicar & manejo inicial de Makeclobk, heramientas,

« Crear adgunos ejercicios praficos de rompimiento del hislo
en el aplicativo.

* Proponer una activdad de explomocion por parte de los
eshudiantes.

Recursos Fisicos y | Prograomacion y manejo en estruciuras de programacion en
Realzar ciclos pana consecucion de varables.

Computador, Celular, Provector de video, Camara digifal,
Parlantes Tablero Marcodor.

Aprendizgje:  Commprender las operaciones matemdticos mediante g
estucturacion funcional de programas de secuencias Iogicas
en blogues.
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Plande Clase No. 7
Tutores: | Jonathan Maieo Palma — Maron Coral Vargos
Grados:  5°-11°
Codigo: | 17
Fecha: | 21 de abil de 2022

Chietivo; | Inferpretar secuencias lagicas en enfomos de programacion
por blogues mediante estructuracion de algoritmaos.

Terma: | Manejo de estruchunas logicas y secuenciales para la
Actividodes:  * Realizor lo refroalimentacion de los ejemcicios realizodos
por los estudiantes.
« Bponer los diferentes cosce presentodos por los
estudiontes, su camcier innovador.
* [ealizor la presentacion de lo programocion en blogues.
* [Readlizor o consfruccion de un ejemplo @mple de
progromacién en blogues, atemzando concepto de
pesondies, entomo y ciclos
Recursos Fisicos v | Programacion v mansjo en estucturas de programacion en
Metodoldgicos: | blogues en la construccion de algortmaos.
Realzar ciclos pam consecucion de vanables.
Computador, Celular, Proyector de video, Camara digital,
Parantes, Tablero, Marcador,
Aprendizoje: | Comnprende  la consfruccion de  olgoimos para ko
estucturacion funcional de programas de secuencias IGgicas
en bloques.

Plan B: = Por falto de luz, s puede realzar ejercicios de programacion
simple, de la vida cofidiona mediante ejercicios de practico
de carcter grupal.
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Plan d Clase Ho. B

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo: | T8

Fecha; 28 de abril de 2022

Chietivo; | Inferpretar secuencias lagicas en enfomos de programacion
por blogues mediante estructuracion de algoritmaos.

Terma: | Manejo de estruchunas logicas y secuenciales para la

Acthvidades: » Preparar & programa de Mblock
« Contextulzar el uso de ciclos v variables en el programa

miBlock.

* [Readlizor una refiodimentacion de o ejerncicios
desamollodos anfernomnente.

* Inicior procesos de conshuccion de sercicios de

* Indicar el gjercicio de construccion de una opp con
ejeccuion de movimiento y anirnacion.

» Constur un pequefo video juego de evacion de
obsoculos, feniendo en cuenta la constuccicn de ciclos,
Creacion de variables y contadores.

Recumsos Fisicos y | Progromacicn y manejo en estuciunos de programacion en
Metodoldgicos:  blogues en la construccion de algoriimeos.
Realizar ciclos pama consecucion de varables.

Computador, Celular, Proyector de video, Carnara digital,
Pariantes, Tablero, Marcador.

Aprendirgje:  Comprende  la  consfruccion de  algoiimos pora la
estucturacion funcional de programas de secuencias Iogicas
en blogues.

Plan B: = Por fatio de uz, se puede realizar ejercicios de programacion
simple, de ka vida cofidiana mediante elencicios de practica
de caracter grupal.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recusos Fisicos v

Plan B:

Plan d& Clase Ho. 2

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
B7-11°

™

05 de mayo de 2022

Comprender el uso de un enfomo simulodo para generar
estucturas lGgicos en & maneio de un prototipo de
sirnulacicn robdfica educativa.

Maneio y smulacion de un robot gue interpreta secuencias

* Redalizar lo instalocion del software de licencia libre de ka
escuela de posigrades de i france.

* Indicar los metodos de conexion del robot, odemas de
conocer su imerfaz inicial, en doble panialla.

* |nicior procesos de porgramacion en blogues para
maniobrar & robot en un entomo simulkado.

» Conocer e inepreior el enfomo de simulocion, sus
apicOCiones ¥ Usos.

Programocion y mansjo en estucturas de prograrmacicn en

bloques en ka consiruccion de algoriimos.

Realizar ciclos pama consecucion de varables.

Computador, Tablsta, Proyector de video
Aplicativo Windows [mBot Simulator)

Aplicacion de lo razdn v & pensamiento logico para ko

resoclucion de problemnmos en entomos simulodos que se
asemejan al manejo basico de un robot.

Por falta de uz, se puede realzor ejercicios de programacion
simple, de la vida cofidiona mediante ejercicios de practico
de carcter grupal.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recusos Fisicos v

Plan B:

Plan de (lase Ho. 10

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
B7-11°

o

12 de mayo de 2022

Comprender el uso de un enfomo simulodo para generar
estucturas lGgicos en & maneio de un prototipo de
sirnulacicn robdfica educativa.

Maneio y smulacion de un robot gue interpreta secuencias

+ Redlizar ejercicics de ciclos pempetuc v no pepetuc en el
aplicofivo de simnulacion.

+ Esfoblecer el uso de variables para definir un ejercicio de
manecilas del reloj.

+ FEsfoblecer confodores desde un punto de partida para
geEnear numeros aleatonos que lleven procesos kgicos.

+ Dibujar un relo en el aplicaiive para realizar su proceso de

Iniciar 2l proceso de simulacion e indicar metodos de

conexon y paso de archivos de programacion.

Realzar programacion con movinientos, desplazamisnto,

rofacion v maonesjo de sensores. Computador, Tableta,

Proyector de video

Apilicative Windows (mBot Simulator)

Reconocer los méfodos de simulacion, profocolos  de
conexon vy programacion en blogues de kits educalivos de
robots.

Por falia de luz, s2 redalza en un espoacio abierto ejercicios de
programacion onenfoda o acciones dianas, enfofizondo =
maneio de un obot.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recumsos Fisicos y

Plan B:

Plan de (lase Ho. 11

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
B7-11°

T

19 de mayo de 2022

Conocer los enfomos de simulacion de robots educativos v
su aplicacion con femdficas relocionadas con la robdfica.

Simulocion de un obot educativo mBot con programacion
en blogues.

+ Indicar el manejo del robot a partir de una secuencia de
linea negra.

+ Indicar el manejo del robot a parfir de coda una de sus
paries.

* Genemnr sjecicics previos de manejo v acelenacion del
robot para infepretar su velicidod.

+ Definir vanables de movimiento pam ejecutar coda una
de sus acciones.

* Indicar el sensor siguelinea junto con cada una de las
wvanakbles.

* Redlzar e programa denfre de 4 condiciones de
Progiamacion y un ciclo para siermpre.

Iniciar el proceso de simulacion e indicar metodos de

conexon y paso de archivos de programacion.

Realzar programacion con movirientos, desplazamisnto,

rofacion v manesjo de sensores. Computador, Tableta,

Proyector de video

Aplicativo Windows (mBot Sirulaton

Reconocer los meétodos de simulacion, protocolos de
conexon y prograrmacion en blogues de kits educativos de
robots.

Por falia de luz, =2 regliza en un espoacio abiero ejercicios de
programiacion onenfoda o acciones dianas, enfofizondo <
maneio de un obot.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recursos Fisicos y

Plan B:

Plan de €lase No. 12

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas

& -11°

n2

26 de mayo de 2022

Conocer los enfomos de simulacion de robots educativos v
su aplicacion con femdficas relocionadas con la robdfica.
Simulocion de un obot educativo mBot con programacion
en blogues.

Redlizar los actividodes del mBot simulaior.

Iniciar con el desamollo del refo No. 1 Movimiento vy ciclos.
Desamollo del reto Mo. 2 Sigue ineqa.

Desamclio del refo No. 3 Sigue inea con defecto en el

mapa
+ Deszarollc del reto No. 4 Evasor de Obsiaculos.

Iniciar el proceso de simulacion e indicar métodos de
Cconexion y paso de archives de programacion.

Realzar programacion con movimientos, desplazamiento,
rofocion y manejo de sensores. Computador, Tableta,
Proyector de video

Aplicativo Windows (mBot Simulator)

Reconocsr loz métodos de simulocion, protocolo: de
COonNEXion y programacion en blogues de kit educativos de
robots.

Por falia de luz, 2= redalza en un espoacio abierto ejercicios de
programacion onenfoda o acciones diarias, enfaiizando €
manesio de un obot.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recursos Fisicos y

Plan B:

Plan de €lase No. 13

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas

- 11

T3

02 de junic de 2022

Conocer los enfomos de simulacion de robots educativos v
su aplicacion con femdficas relocionadas con la robdfica.
Simulocion de un obot educativo mBot con programacion
en blogues.

Redlizar los actividodes del mBot simulaior.

Iniciar con el desamollo del refo No. 1 Movimiento vy ciclos.
Desamollo del reto Mo. 2 Sigue ineqa.

Desamclio del refo No. 3 Sigue inea con defecto en el

mapa
+ Deszarollc del reto No. 4 Evasor de Obsiaculos.

Iniciar el proceso de simulacion e indicar métodos de
Cconexion y paso de archives de programacion.

Realzar programacion con movimientos, desplazamiento,
rofocion y manejo de sensores. Computador, Tableta,
Proyector de video

Aplicativo Windows (mBot Simulator)

Reconocsr loz métodos de simulocion, protocolo: de
COonNEXion y programacion en blogues de kit educativos de
robots.

Por falia de luz, 2= redalza en un espoacio abierto ejercicios de
programacion onenfoda o acciones diarias, enfaiizando €
manesio de un obot.
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Plan de (lase Ho. 13

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo; | T14

Fecha; 0% de junio de 2022

Chjefive; | Crear un process hacia una magquing que inferprete fu
lenguaje y desandlle aciividodes.

Terma: | Moguina educable, construccion de un robot digital
inteligente.

Acthvidades:  + Indicar los hemomienios de complementos a instalar en el
aplicative Makeblock.

¢ Indicar & maneo inicial de los complementos de
traducior de idiomnas, fech to spech v senvicios cognifivos

* [ealizor algunos practicas interactivos del uso de los
aplicafivos.

+ Replantear un ejercicio constructive por pare de ks
esiudiontes aplicando los complementos v los nuevos
conocimientos adquindos.

Recursos Fisicos v | Programar mediante blogues as acciones a desamoliar o
Metodoldgicos;  moguina. Ejecutar pimenas nociones de octividod. Ejecutar
acciones programadas e iniciar ko compaginacion con
lector de voz.

Computador
Descanga adicional (senicics cognitivos] Descarga adicional
(mMagquing educable)

Aplicative Windows (mBiof Simulator)

Aprendirgje:  Reconocer el proceso de ordenss hacia una magquing con

Flan B: | Realizar un ejercicio practico en makeblock sin instalar los
complementos por ausencia de intemet o algin fipo de fallo
electica.
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Plan de €lase No. 15

Tutores: | Jonathan Mateo Palma — Marlon Coral Viangas
Grados,  5°- 11"
Ceodigo: | TIE
Fecha: | 15 de junic de 2022
Chietivo; | Salida insfitucional hacia CATINAR (Centro de apropiocion de
ciencia y fecnologia).
Terna: | Salida Institucional practica para ko manipualcion de
dispositivos roboficos.
Acthvidades: » Conocer los instalociones del Punte Vive Digial de ka
Alcoldio Municipal, sede pandioco.

* [Realizor entomo de pracfica en el aplicafivo de Pygnnalion
de manena fisica manipulando 2l robot educativo v virual
con &l computador en su enfomo de programacian.

+ Redlirar competencias entre los esfudiaontes.

* [Realizor sensor de linea, prusba de mofores, evacion de
obsioculos y caida al vacio.

Recursos Fisicos v | Salida instiucional, fronsporte v refligesio.
Roboiz educativos. Cables Usb.
Aplicativo Windows [Pygralion)

Aprendizoje: | Practicar de manemn fisca en robots educativos.

Plan B: | Realzar ofo fipo de actividod en las nstalacionss de catinar,
si no prestaban los insumos robdticos.
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Plan de (lase Ho. 16

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°
Codigo: | T14
Fecha; 14 de julio de 2022
Obijefivo; = REGRESO VACACIONES.

Tema:  Refomo a actividodes presenciales del semillero de Robdtica
e Infomdatica Educativa.

Actiidades: » Realizaruna presentacion de los ternas que s2 han tratodo
en esta pimera elapa del semilers, una breve
presentocion de los productos realziodos v un video de los
mornentos del semilleno.

* Indicar los nuevas temdticos de electdnica ¥ obdfica a
abordar.
* Indicar o los estudiontes los kits de slectronica v robdtica
adquinidos.

Computador

Tabletas.

Telew

Video educativo del semillero

Recursos Fisicos v

Aprendizoje:  Confinuar con las sesiones practicas del ssmillero de robatica
educafiva.

Plan B: | Replantear un ejercicio consiuctive por pare de los
esiudianies aplicando los complementce vy oz nuevos
conocimientos adquindos.



223

SEMILLERD DE ROE-GTICA EDUCATIVA APOYADD EN CIENCIA Y TECHOLOGIA E ;’ qﬁﬁr—

Plan d& Clase Ho. 17

Tutores: | Jonathan Maleo Palnna — Markon Coral Vargos
Grados,  5°- 11"
Cedigo: T17
Fecha; | 21 de julic de 2022
Chietivo; | Inferpreta &l lenguaje de prograrmacion Arduino mediante
simulacion en digital.
Terma: | Ejercicios complementarios de programacion de electionica
bdsica a fravés de la simulacion Arduino y TinkerCod
Inducr a los semillerisias en el aplicative de TinkerCod.
Indicar el entomo grafico del programa
Realizar una pracficos con resistencias electonicos
Gestar una guia de complementos para identificar las
iclenci echGnicas.
* [Realizor el pimer ejercicio de simulacion y programacion.

Recursos Fisicos y | Aplicafivo Online (TinkerCaod).
Computador
Televisor
Aprendiroje:  Comprender el lenguaje de programacion de Arduino e
infegraric con aspecios de fiempo real como es o
simulocién, con previa programacion de su esfructura
funcional.

Plan B: | Reqaizar de manera manual e calcule de ke resistencias
infespretando su codigo de colores.
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Plan de (lase Ho. 18

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo: | T18

Fecha; 28 de julio de 2022

Chietivo; | Inferpreta &l lenguaje de prograrmacion Arduino mediante
simulacicn en digital de un sisterna de semafonizocion.

Terma: | Ejercicios complementarios de programacion de electionica
bdsica a fravés de la simulacion Arduino y TinkerCod

Actividodes:  * Ejecucion en fiempo real de los enfomos de simuloacion

CON previa programacicn.

* [Readlizor ejecicio de simulocidon v programacion
interpretando problermas del entomo como un sisfemna de

* [Realizor el proceso de simulocion de semaforizacion

+ Prograrmar en lenguale C+ 4+, el sisterna para controlar kos
semafons.

» Desarclar los semdforos a escalo mediante opropiocion
de mateniales de papelena y pyc.

Recursos Fisicos v | Aplicafivo Online (TinkerCod).
" | Computodor
Televisor
Aprendiroje:  Commprender el lenguaje de programacion de Arduino e
infegraric con aspecios de fiempo real como es o
simulociénde un sisterna de semafiozocion, con  previa
programacion de su estructura funcional.

Plan B: | Reqaizar de manera manual e calcule de ke resistencias
infespretando su codigo de colores.
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Plan de (lase Ho. 13

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo: | T19

Fecha; | 04 de Agosio de 2022

Chietivo; | Inferpreta &l lenguaje de prograrmacion Arduino mediante
simulacicn en digital de un sisterna de semafonizocion.

Terma: | Ejercicios complementarios de programacion de electionica
bdsica a fravés de la simulacion Arduino y TinkerCod

Actividodes:  * Ejecucion en fiempo real de los enfomos de simuloacion
CON previa programacicn.

* [Readlizor ejecicio de simulocidon v programacion
interpretando problermas del entomo como un sisfemna de
sernafoizocion de cruce de una avenida de 2 canmiles.

* [Realizor el proceso de simulacion de semafoizocion

+ Prograrmar en lenguaje C++-, &l sisterna para controlar los
semafons.

* Compilar fodo el proceso dgico en Arduino.

Recursos Fisicos v | Aplicativo Online (TinkerCod).

Computador
Televisor

Aprendizgje:  Comprender el lenguaje de programacion de Arduine e
infegraric con aspecios de fiempo real como es la
simulociénde un sisterna de semaflozocion, con previa
programacion de su estructura funcional.

Plan B: | Redlzar de manera manual & calcule de ks resistencias
intempretando s:u codigo de colores.
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Plande Clase Mo. z0

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo: | T20

Fecha: | 11 de Agosio de 2022

Chietivo; | Inferpreta & lenguaje de programocion Arduino mediante
simulacion y prospecto fisico de un sensor de humedaod en
TinkerCaod y Arduing.

Terma: | Ejercicios complementarics de programacion de electionica
digital de un sensor de humedad

Actvidades.  * Realizar un diograma en TinkerCaod, inicialimente el sensor
de femperatura y humedad.
* Induct en = entomo de progromacidn del sisterma de
* Programar lo parte lagica de recepecion de infomacion
de humedod.
» |nfepretar lo saida de ko fempenatuna a fraves de un buzzer
de sonido.

Recursos Fisicos y | Apiicativo Oniine (TinkerCad).
' Aplicative de Escritorio [Arduing).
Computador
Televisor
Aprendiroje: | Comnprender el lenguaje de programacion de Arduino e

infegraric con aspecios del entomo vivencial, para solucionar

Plan B: = Reaizar el protofipo de manema kogica y su progiamacion o
tarves de arduino.
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Plan de €lase No. 21

Tutores: | Jonathan Maieo Palma — Maron Coral Vargos
Grados; | 5°- 117
Codigo: | T21
Fecha: = 18 de Agosto de 2022
Chietivo; | Inferpreta & lenguaje de programocion Arduino mediante

simulacion y prospecto fisico de un sensor de humedaod en
TinkerCaod y Arduing.

Terma: | Ejercicios complementarics de programacion de electionica
digital de un sensor de humedad y ternpenatura.

Actividodes:  * Realizor el monfaje en fisico del prototipodo del sensor de
humedad y fempernaiura.

* Realizor la copia del codigo de TinkerCod hacia Arduino,
migrar sus daios e incluir las librenios de humedod vy
temperatuna.

* [ealizor prusbas de la compilacion del proyecto, desde
un entomo digital, compioacion y puesta en marcha del
proposito en figico.

Recursos Fisicos v | Aplicativo Online (TinkerCod).

Aplicativo de Escrifonio [Arduing).

Computador

Televisor

Aprendirgje:  Comprender el lenguaje de programacion de Arduino e
infegraric con aspectos del enformo vivencial, para solucicnar

Plan B: = Reaizar el protofipo de manema kogica y su progiamacion o
tarves de arduino.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recusos Fisicos v

Plan B:

Plan de Clase No. 22

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
B7-11°

22

25 de Agosto de 2022

Inferpreta &l lenguaje de programacion Arduino mediante

simulacion y prospecto fisico de un sensor de humedaod en

TinkerCad y Arduino.

digital de un sensor de humedad y ternperatura con la

wisuglizacion en una pantalla led

* [ealizor el monfaje en fisico del prototipodo del sensor de
humedad y fempernaiura.

* Incluir lo pantalia led, liquid crystal, ademnds de incluir su
libreria en arduino.

+ Crear e profofipodo en la ploca de prusbas.

* Realzmar le montaje y conectar con los puerios de arduino
para lo aperura del codigo v posterion compilacion.

Aplicativo Online (TinkerCad).
Aplicativo de Escritorio (Arduing)
Computador

Televisor

Kits de elechdnica en fisico

Comprender el lenguaje de programacion de Arduino e
infegraric con aspecios del entomo vivencial, para solucionar

Realizar el protofipe de manem logica ¥ su progiamacion a
raves de arduing.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recusos Fisicos v

Plan B:

Flan de Clase Mo. 13

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
8- 11"
23

01 de Sepfiembre de 2022

Inferpreta &l lenguaje de prograrmacion Arduino mediante
simulacion y prograrnacién de un simulodor de gas con su
estuctura final en figco.

Creacion de un sensor de gas, con un sisfema de akama
ante su emisicn

* [Realizor el diograma de simulacion a frioves de TinkerCod.

* Crear su enfomo de programocion con la definicion de
sus variables y establecer sus pines de conexidn.

* [Realizor el codigo & iniciar la simulocion en TinkenCod.

* Posar su cogido a aduing & iniciar la constuccion del
prototipo a frovés ded kit de arduino.

+ Redlizar pruebas y modificar los cordenadas del sensores
de gas a froves del monitor en serie.

Aplicativo Online (TinkerCad).
Aplicativo de Escritorio (Arduing).
Computador

Televisor

Kits de elechdnica en fisico

Inferpretar nociones logicos a frovés de un emisor de sonido
anie la emison de gas v aplicaro en su conexto vivencial.

Realzar el protofipo de manem bgica vy sU programacion o
friavés de arduino. Por fafta de intemet.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recumsos Fisicos y

Plan B:

Plande Clase Mo. 24

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
8- 11"
T24

08 de Sepfiembre de 2022

Inferpreta &l lenguaje de prograrmacion Arduino mediante
simulacicn y prograrnacicn de un sisterna de alarmas a
fraves de una bocinag integroda

Creacion y manejo de una sensor domofico para control de
aleras.

* [Realizor el diograma de simulacion a frioves de TinkerCod.

* Crear su enfomo de programocion con la definicion de
sus vanables y establecer sus pines de conexdon en la
ploca de arduino.

* Indicar coda uno de los elementos de conexion para lka
alarmnia.

* Realizor el proceso de simulacion.

« Crear € enfomo a froves de los kits de arduino y sus
componentes en fisico.

* Proboar & sisterna de alamnas

Aplicativo Cnline (TinkerCad).
Aplicativo de Escritorio (Arduing)
Computador

Televisor

Kits de electidnica en fisico

Inferpretar nociones logicas a fravés de un emisor de sonido
ante la emiion de alerfas y respuesta autornatica.

Realirar el protofipe de manem I0gica ¥ su progiamacion a
fraves de arduino. Por fatta de intemet.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recursos Fisicos y

Flan de Clase Mo. 15

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas

51:

-0

T26
15 de Sepfiembre de 2022

Inferpreta &l lenguaje de programacion Arduino mediants o
programacion de un sisfema de sensones

Creacion de un sensor de distancia para aperfuna de
puerios a fravés de mofores.

Realizar el diograma de simulocién a troves de TinkerCod.
Crear su enfomo de programacion estableciendo los
componentes a usar y su polandad en & momento de la
Establecer el enfomo de simulacion, teniendo en cuenfa
o distancia paa aperura de puertas, en concordancia
con la velocidod de los motores a usar.

Crear un enfomo de uz come indicador de gperfuna en
verde y ciene en rojo.

Ubicar una panialla led para monitorear movinmnientos y
distancios.

Redlizar el montaje de manera fisica con un senvomctor.
Redlizar manejo de coordenadas, para esfablecer el
eniomS como un espacio de una salon de clase.

Aplicativo Online (TinkerCad).
Aplicativo de Escritorio (Arduing)
Computador

Televisor

Inferpretar nociones logicas de un sistema de recccion v
distancia a fravés de un sensor con un funcionarmiento
mecanico de aperura de puerias.
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Plan de Clasa Mo. 18

Tutores: | Jonathan Mateo Palnma — Markon Coral Vargas
Grados: | 5°-11°
Codigo: | T26

Fecha: | 22 de Sepfiembre de 2022

Chietivo: | Inferpreta & lenguaje de programocion Arduino mediante ka
programacion de un sisfema de sensones

Terma:  Creacicn de un sensor de distancia para apertura de
puerios a través de motores.

Acfividades: » Realizar el diograma de simulacion a traves de TinkerCad.

» Crear su enfomo de programacion estableciendo los
componentes a usar y su polandad en & momento de la

» Esioblecer el entomo de simulacicn, teniendo en cuenta
o distoncia paa aperiura de puertas, en concordancia
con la velocidod de los motores a usar.

+ Crear un enfomo de uz come indicador de apertura en
verde y ciene en rojo.

+ Ubicar una panialla led para moniforear movinmeentos v
distancios.

* Redlizar el moniaje de manera fisica con un senomotor.

* Redlizar manejo de coordenodas, para estoblecer el
enoing CoMmo un espacio de una salon de clase.

Recursos Fisicos y | Aplicativo Oniine (TinkerCad).
" | Apicativo de Escitio arctine).
Computador
Televisor
Kits de electidnica en fisico

Aprendiroje: | Inferpretar nociones I6gicos de un sisterna de reaccion v
distancia a frovés de un ==nsor con un funcionamiento
mecanico de aperiura de puerias.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recumsos Fisicos v

Plan B:

Plan de (lase Ho. 27

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
8- 11"
127

2% de Sepfiembre de 2022

Preentocion del Semillero de Robdtica Educativa ante la Ruia
STEM 2022, fose Municipal
Presentacion de profofipos v sustento fecrico del frabajo en
el Semillero de Robotica Educativa.
* Preparar la presentacion
+ [ndicar algunos productos disefiodos
* Seleccionar dos estudiantes para que sean
acompanantes en lo exposicion.
+ Ecfudiar procescs feoncos y expositives que hicieron parfe
para < fomento del semillero.
+ Bvaluar los lineamietos del MINTIC

Compuiadores

Recumsos publicitarics

Carmara de video

Elementos de transmision (Live Streaming)

Profundizocion en el gue hacer del semillero a frovés de una
competenciaa nivel municipal 2 ir clasificando.

Realzar & desomollo de ka sesidn de clase en &l CMB.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recumsos Fisicos v

Plan B:

Plande Clase Mo. =28

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
B7-11°

T28

06 de Octubre de 2022

Inferpreta &l lenguaje de programacion Arduino mediants o
programacicondes un sistenna inteligents FIR

Manipulacion de un sensor PIR para preparacion logica de
disfancia.

* [Realizor el diograma de simulacion a través de TinkerCod.

* Conectar todos los componentes en o simulociond de
TinkerCad.

+ Edfoblecer de manemn logica la distancia vy la velocidod
de los miotores en la aperura.

* Indicar o solucion de este tipo de temdticas en el enfomo.

+ Redliza en montgje en fisico.

Aplicaiive Online (TinkerCod).

Aplicative de Escritono [Arduino).

Computador

Televisor

Inferpretar nociones I6gicas de un sisterna de reoccion v
distancia a fraves de un sensor FIR con un funcionamiento
mecanico de aperiura de puerias.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recursos Fisicos v

Plan B:

Plande Clase Mo. z¢

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
B7-11°

29

13 de Octubre de 2022

Creacion de Prototipos Robdficos avanzodos poro
presentacion Macional Ruta STEM 2022

Manipulacion de un sensor PIR para preparacion logica de

disfancia.

* Modificocion de un sisterna de semaforizocion con ayuda
de arduino.

* Creocion de un Frototipo de un sigue inea de candcter
autonomo, robot brifabot.

* Creocion de un sistema infeligenfe de dispensodor de

jobon liquido a frovés de reconocimiento de un sensor de
distancia.
Aplicativo Online (TinkerCod).
Aplicative de Escritono [Arduino).
Computador
Televisor
Inferpretocion y aplicocion de los conocimeintos odguindos
para la preparacion de prototipos parna la final nocional de o
Ruba STEM 2022 del MINTIC.
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Tutores:

Coodigo;
Fecha;

Terma:

Recursos Fisicos v

Plan B:

Plan d Clase No. 30

Jonathan Maleo Palma — Markon Coral Viargas
B7-11°

T30

20 de Octubre de 2022

Creacion de Prototipos Robdficos avanzodos poro
presentacion Macional Ruta STEM 2022

Manipulacion de un sensor PIR para preparacion logica de

disfancia.

* Modificocion de un sisterna de semaforizocion con ayuda
de arduino.

* Creocion de un Frototipo de un sigue inea de candcter
autonomo, robot brifabot.

* Creocion de un sistema infeligenfe de dispensodor de

jobon liquido a frovés de reconocimiento de un sensor de
distancia.
Aplicativo Online (TinkerCod).
Aplicative de Escritono [Arduino).
Computador
Televisor
Inferpretocion y aplicocion de los conocimeintos odguindos
para la preparacion de prototipos parna la final nocional de o
Ruba STEM 2022 del MINTIC.
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Plan de €lase No. 31

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo; | T31

Fecha; 27 de Octubre de 2022

Chijefive:; | Infegrar programas de modelado 3D medianie la
construccion de objetos en dimensiones
Terma: | Impreson v modelado 30
Actiidades: » Esfoblecerafroves de la histono como fue la inveccion del
modelado & impresion 30.
* [Readlizor lo odopcitn de apendizojes previos del
esfudiante respecto a la tfemdtica de impresion 30,
* Indicar lo impresion 3d en diferenfes dreas de la insdustria.
Recursos Fisicos y | Computador
" | Televisor
Paranies.
Aprendizgje: | Aplicocion de neuvas fecnologios aplicodos a la educacion
para dar solucion a problemdticas del enfomo.

Flan B: Realzar o presentocion de modelodo 30 mediande o
constuccion de objstos en dimensonss en una Mmesa

redonda pan odopcion de pre concepios.
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Flan de Clase Mo. 12

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°
Codigo; | T32

Fecha; 03 de Noviembre de 2022

Chijefive:; | Infegrar programas de modelado 3D medianie la
construccion de objetos en dimensiones

Terma: | Impreson v modelado 30

Actividodes: | = Conocsrun programa de modelado 3D

s Egiablcsr las insas de frabajo dentio del porgrama de
TinkerCod.

* Indicar espocios de trabajo pora la invenccion en digital
de profoiipos en 3D.

* Crear corfes y modslocion de objetos.

* [Realizoruna pracfica donde los estudiontes innoven algln
objeto de su inféres.

Recumsos Fisicos y | Computador
Televisor
Paranies.

Aprendizgje: | Inferpreta v aplica concepios del modelado 3D para la
inveccion de profotipos pre disefodos dentro de un entomo
digital.

Flan B: Redlzar ko presenfocion de modelodo 30 mediarte la
construccion de objefos en materales reciclables con un
volumen egpecifico.
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Flan de Clase Mo. 13

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo: | T33

Fecha: 10 de Noviembre de 2022

Chijefive:; | Infegrar programas de modelado 3D medianie la
construccion de objetos en dimensiones

Terma: | Copacitocion en Impresion y modelado 30

Actividades: + Realizar la copacitocién con un profesional a cango de la
enfidad CIENA de lo gobemacion de Narifio.

* Preparar un protofipo por parte de los esfudiantes para ka
impresion en 3D, de una tamaho reducido.

* [Realiza lo capocitocion e indica diferentes aplicaciones
de ks impresors 3D en la industio y como han
contribuido al rimo de vida de las personas.

+ Indica modelos de impresoras en fodas las escalas
disponibles que existen en la aciulidad.

* Redlira un modaelado de un lloveros del colegio musical
britdnico.

+ Impime este profofipo v lo rifa enfre kos integrantes del
semillers

s Imprme 2 modelos de la creacion de los esfudiantes
mediante un sorfeo.

Recumsos Ffami ¥y | Computador
. Televisor
Parlantes.
Impresora 3D
Filarmento de plastico
Aprendizgje:  Recibe induccion sobre nuevos tecnologios aplicodas a la

educacion para la impresion de profofipos mediante una
impresoma 30.
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Plan de Clase No. 34

Tutores; | Jonathan Mateo Paima — Maron Coral Vargas
Grades;  5°- 11°

Codigo; | T34

Fecha: 17 de Noviembre de 2022

Chietivo: | Clausuna del primer nivel del semilleno de Robdtica e
Infomnafica Educativa en el Colegio Musical Bitanico.

Terma: | Enfrega de diplomas, chousung y premiacion.

Actividodes: = Esiablece un cronograma de ko clousura.
* Se sypone s alcaonces y presenfocionss gue fuve &l
semillers a nived regional y nacional
+ Agrodecimientos o coda uno de los colaoborodores fanto
infernos como exdemos.
» Palobras del rector de la insfifucion v de los fufores del

proyecio.

+ Enirega de condecorociones a estudianies distinguidos
deniro del semillero.

* Enirega de diplomas a los semillenistas

* Celebracion vy clousura del semillero con una pegueha
recepcion pana degustar un refrigeno.

* Realzior encuentos de safisfaccion.

* Realnar enhevisios a estudiantes, podres de famiia y
rector de la insffucicn.

Hﬂu..lmﬁ_ﬂ'myr Computador
. Televisor
Parlantes.
Auditornio.
Microfono

Aprendirgje:  Redalzao reconocimients del aprendizoje denfro del semillero,
expone sus alcances anfe los comunidod educativa y
gesfiona kas visiones de un segundo nivel del semillerc de
robéfica educativa.



Anexos H. Matriz de habilidades

Cédigo

Ha.l

Ha.2

Ha.3

Ha.4

Ha.5

Ha.6

Ha.7

Ha.8

Ha.9

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

/ Formanos los mejores.

Tabla de cumplimiento de habilidades por sesion de clase reclizada de manera grupal.

Nombre de la
Habilidad
Colaboracion y
comunicacion verbal
Colaboracion en la red
y frabajo colaborativo

Agllidad y copacidad
de adaptacion

Seguridad en si mismo

Empatia y visién global

Autonomia y
autocontrol

Interés y capacidad de
iniciativa
Crectividad e
imaginacién
Pensamiento critico

Descripcién de la habilidad

Existié la comunicacion directa entre los estudiantes que integran el semillero de
investigacion, ademds de la interaccion con los tutores del proyecto.

Se observo trabajo colaborativo mediante pequefios grupos de intervencion, donde los
estudiantes se reunieron e hicieron la invencién de un artefacto tecnoldgico vy la exposicion
de su trabgjo

Se evidencia adaptacion a la dindmica y exigencias de la sesion de trabajo, el uso de sus
percepciones previas y la agilidad para resolver interrogantes de los problemas
planteados.

Se observa seguridad en la ejecucion de las fareas propuestas, confiando en si mismo
para la resolucion de las actividades y en la participacion grupal.

Fue empdtico con sus companeros, respetando el pensamiento y aporte de cada uno en
la actividad grupal, es capaz de incluir su pensamiento y recibir el pensamiento de los
demas en la redlizacion de la actividad

A partir de la concepcion inicial de las actividades que desarrollaron, se observd que
cumple con el desarrollo de estas haciendo uso de sus conocimientos previos segun su
criterio y concepcién propia.

Demuestra el interes por hacer parte del manejo de estas femdaticas basadas en ciencia y
tecnologia, ademds, su iniciativa en la proyeccion, disefio y desarrollo de la actividad.
Hace uso de la creatividad e imaginacion en la invencion de protfotipos fecnolégicos

Expone pensamiento critico y redliza apreciaciones de las temdticas que se le brindaron
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Anexos |. Formatos de entrevista

GUION DE ENTREVISTA DIRIGIDA AL RECTOR DEL COLEGIO MUSICAL

BRITANICO
Dirigida por Dra. Alejandra Zuleta Medina
Estudiantes:
Jonathan Mateo Palma
Datos de contacto: Cel. 310 605 2775 Correo: jonathanmateo@udenar.edu.co
Marlon Coral Vargas
Datos de contacto: Cel. 317 242 4676 Correo: marloncoral@udenar.edu.co
Preguntas

e ;Qué expectativa tenia al inicio del Semillero de Roboética Educativa?

e ;Observo alguna dificultad al inicio, para la ejecucion del proyecto?

e ;COmo percibid el inicio de las sesiones del Semillero de Robotica Educativa?

e A medida que paso el tiempo ¢Notd la motivacion y el aprendizaje de los integrantes del
Semillero de Robética Educativa?

e Cbmo observo la exposicion y conocimientos de los integrantes de los integrantes del
Semillero de Robotica Educativa en las diferentes presentaciones realizadas a nivel
institucional, regional y nacional?

e ;Creé usted que el Semillero de Robdética Educativa se dio a conocer ante la comunidad

educativa regional y genero impacto en la cuidad?
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¢ Creé usted que los estudiantes integrantes del Semillero de Robética Educativa han
desarrollo habilidades con el desarrollo de las sesiones, cuéles reconoce?

¢ Considera viable usted, continuar con el Semillero de Robdtica Educativa en el siguiente
afio lectivo, en un nivel més avanzado?

¢ Tiene alguna sugerencia para los tutores del Semillero de Robotica Educativa?
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GUION DE ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS INTEGRANTES DEL SEMILLERO DE

ROBOTICA E INFORMATICA DEL COLEGIO MUSICAL BRITANICO
Dirigida por Dra. Alejandra Zuleta Medina
Estudiantes:
Jonathan Mateo Palma
Datos de contacto: Cel. 310 605 2775 Correo: jonathanmateo@udenar.edu.co
Marlon Coral Vargas
Datos de contacto: Cel. 317 242 4676 Correo: marloncoral@udenar.edu.co
Preguntas

e ;Cudl es sunombre y apellido?

e ¢En qué grado se encuentra actualmente?

e ;Qué le parecio a grandes rasgos el Semillero de Roboética Educativa?

e ;Encuentro alguna dificultad para asistir a clase en jornada contraria?

e ;Cudl era su estado emocional para venir a las clases?

e ¢ Tenia algin conocimiento previé en cuanto a temas relacionados con robdtica,
tecnologia e informatica?

e ;Qué tanto aprendiste en el Semillero de Robética Educativa?

e ;Te entusiasmaste por las tematicas tratadas en el Semillero de Robotica

Educativa e indagaste algunas de ellas en tu tiempo libre?
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¢Los conocimientos adquiridos te ayudaron con las materias del colegio? ;cuales?
¢por qué? ¢de qué forma?

¢Realizaste en casa alguna consulta de las tematicas aprendidas en el Semillero de
Robdtica Educativa?

¢Brindaste alguno conocimiento adquirido en el Semillero de Robdtica Educativa
a algan familiar o amigo?

¢ Como te parecieron los espacios suministrados al interior del colegio para
trabajar en el Semillero de Robotica Educativa?

¢Deseas que el Semillero de Robdtica Educativa continue en un nivel mas
avanzado el proximo afio escolar??

Nota: para los de 11°

¢Deseas continuar estudiando en la universidad una carrera afin con la robética,
electronica, mecanica, sistemas u otras, las cuales haya tenido afinidad con las
temaéticas tratadas en el Semillero de Robotica Educativa?

Si su respuesta es favorable, indicanos de que forma el Semillero de Robdtica

Educativa oriento la toma de esa decision.
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GUION DE ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS PADRES DE FAMILIA DE LOS
INTEGRANTES DEL SEMILLERO DE ROBOTICA E INFORMATICA DEL

COLEGIO MUSICAL BRITANICO
Dirigida por Dra. Alejandra Zuleta Medina
Estudiantes:
Jonathan Mateo Palma
Datos de contacto: Cel. 310 605 2775 Correo: jonathanmateo@udenar.edu.co
Marlon Coral Vargas
Datos de contacto: Cel. 317 242 4676 Correo: marloncoral@udenar.edu.co
Preguntas

e Cual fue su primera reaccion cuando su hijo fue seleccionado para integrar el
Semillero de Robdtica Educativa?

e ;Qué compromiso adquiri6 con el desarrollo del Semillero de Robdtica Educativa, en
calidad de padre de familia?

e ;Notd algun cambio significativo en el aprendizaje de su hijo, de temas nuevos que
inicio a hablar, preguntar por temas relacionados con electrénica, robética, tecnologia
e informatica?

e El rendimiento académico de su hijo cambié? ¢;De qué forma? ; Cuales materias?

e ;Observa cambios positivos en el comportamiento de su hij@?

e ;Se entero de algunos eventos en los cuales participo el Semillero de Robotica

Educativa tanto a nivel regional y nacional ;Cuéales?
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e ;Considera viable continuar con el Semillero de Robotica Educativa en el siguiente

afo lectivo, en un nivel mas avanzado?
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Anexos J. Listado de estudiantes y docentes integrantes del Semillero

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

 Fonnanas s mefares

Semillero de Robética Educativa apoyado en Ciencia y Tecnologia

Tutores: Fecha:
Jonathan Mateo Pclma —Marlon Coral Vargas - Cédigo Actividad:

Tabla de cumplimiento de habilidades por sesidn de clase realizada de cardcter
individual

Nombres y apellidos de Habilidades de los estudiantes
Estudiantes S0y Hal Ha2 Ha3 Hed HoS  Haé  Ha?  Had  Had

SALOME PENA TORRES 5

MIGUEL ANGEL TORRES
PATINO

ISABELLA ORTEGA VILLOTA
THOMAS FELIPE BOLANOS
MOLINA

EDWIN SEBASTIAN JOSA
SANTIAGO CAMILO SALAS
GUSTIN

JOSHUA SEBASTIAN SALAS
RAMOS

GEBEL SANTIAGO EGAS
CUNDAR

MARIA ALEJANDRA DIAZ
RAMIREZ

MIGUEL ANGEL ZUNIGA
HERNANDEZ

JUAN FELIPE VARGAS DE
VRIES

MARIA JOSE MONSALVE
CORTES

AMELIE COLMENARES
RIVADENEIRA

ISAAC RICAURTE BASTIDAS 9
SANTIAGO BURGOS

GOMEZ

MARIA FERNANDA BRAVO

REINA

oo g



DAVID ALEJANDRO
PORTILLA

LAURA OSPINA PINZON
ANGELA SOFIA MORILLO
ESCOBAR

SAMUEL JOSE ALTAMIRANO
CORIES

LEONAR MOISES MARTINEZ
RAMOS

JOSE MIGUEL

ORTEGA GONZALEZ
CARLOS EDUARDO
AREVALO

LORENA JACKELINE
MIRAMAG GAVIRIA

TE.

TE.

COLEGIO MUSICAL

BRITANICO

/ Formanos los meyores:
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Anexos K. Revista digital electrénica

IE COLEGIO MUSICAL BRITANICO INICIO  INSTITUCIONAL ~ DOCUMENTOS v
-

r
SEMILLERO,DE ROBOTICA} .

¥ E MURMATICA‘EDUC?\TIVA}p

Gkl |2 *@il
T,

Galeria de imagenes

RN
sk BRITANICO
-

REVISTA DIGITAL
DEL SEMILLERO

DE ROBOTICA E INFORMATICA

j’ EDUCATIVA

COLEGIO MUSICAL

10 BRITANICO

—\I1
\ El amanecer de un suefio

[—\Temas Trabejedos

Inmersion alc Roodico Educativa
Creacitn de proiorpos o fraves de Reccice

T\ Objetivos de la Actividad

"\ Desarrollo de la Actividad

e * RO *& N

+67318 8217738 cmbcabrera@hotmallcom

EVENTOS  ADMISIONES  AREAS v CONTACTO

Tutores

Revista digital

Contacto

(o

I2

=

o :
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Si desea tener acceso a toda la revista digital electronica, ingrese al siguiente enlace:

http://colegiomusicalbritanico.edu.co/Britabot/mobile/index.html



http://colegiomusicalbritanico.edu.co/Britabot/mobile/index.html
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Anexos L. Ruta STEM

Publicidad del torneo STEM.

orne
T o o

2 (4 9 +Nr

nautas

2a version

Ruta STEM 2022.

i g - . 4 Torneo
MINISTERIO DE TECNOLOGIAS \ 2 |
$ ANIETERID D TEENOLOG) Torneo Nacional Ruta STEM 2022 ey

COMUNICACIONES ) 2a Version Stemnautas nautas

Evaluacion

iEntrega!

+« /
N SO RA
~INCENTIVOS

Resultados

il \.'

Sigue trabojando en tu proyecto, debes
7 contar con resultados parciales o
Para clasificar en los finales en ef escenario departamental
diferentes escenarios debes
tener minimo 75/100 ptos

Resultados

Manifiesta tu interés de inscribirte en el TORNEO Invita: MInTIC
diligenciando el siguiente formulario "’ Kado
https://forms.gle/V3Fa4i6SsDzm83n76 Unimeidad g da P

Operado por
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Lineamientos de la convocatoria 2022.

Gablarmn tecnal:a

de Colombia

colombia

GCONVOCATORIA A DOCENTES DE COLEGIOS OFIGIALES ¥ PRIVADOS PARA
CONFORMAR BANCO DE ELEGIBLES — RUTA STEM 2022

1. PRESENTACION

El Ministerio de Tecnologias de la Informackin y las Comunicaciones — MinTIC a través del
Viceministerio de Transformacion Digital, particularmente de la Subdireccidn para las
Competencias Digiales, es consclente de la necasidad de apoyar |a formacidn de niflas,
nifios y |dvanes en el desamollo de habidades digitales, conssderadas de wital importancia
para el desamallo del talento y enfrentar los retos de la cuarta revalucion industrial.

La sociedad actual se estd enfrentando a nueves retos y oportunidades que demandan
perfiles profesionales especializados en resolucidn de problemas, con capacidad para
innowvar y esplatar las posibdidades que offecen las Tecnologias de la Informackin y la
Comunicacidn (TICs). En este conbexto social, tecnoldgico v laboral emerge el término
STEM. acrdnima provenients del ingkés: Science, Technology, Enginesnng. Mathematics,
el cual engloba, por tanto, un proceso de aprendizale multidiscplingr en tomo & kas materias
de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemdéticas.

El tmuino STEM en educacion es cada vez mas uliizado por padres y docentes para
promaver aprendizajes significativos, pero es necesano seguir fortaleciendo este enfoque
en los ambéentes de aprendizaje, propiciando encuentros de saberes (Torneos STEM),
donde se consaliden comunidades de aprendizale y se fortalezcan los procesos educativos
del pais con la incorporacin de actividades aseciadas al enfoque STEM.

Desde |a perspectiva CTel (clencia, tecnalogia & Innovacidn), por mias de 30 ahos, s2 ha
venido trabagando en la construccdn y adaptacidn de una politica pibica que permita la
articukacitn de aclores del sistema de cencia y tecnologia, con los distintos grupos sociales.
Ademés, 5& ha impulsado e fortalecimients de una culiura centifica. dentro y fuera del
arnbito educativo forrmal, y el desamolio de competencias clentificas. (MEM)

Bajo este panorama. 18 Subdreccidn para s competencias dighales que perenece a B Direecidn
de Economia Digihal de MinTIC, e Minsterio de Educacidn Maconal. La Universsdad
Tecnologca de Perewra (Operador del Programa STEM 2022) y Tecnalia Colombia, con el
propieto de foralecer la formackdn del talendo humano  en habldades digitales y
propendiends por una mayor coberura nacional, han acordedo conformar un banco de
docantes elegibles 2022, gue sa postulen de manera voluntans y decdida para abanderar
lng proyectos v replcarios en sus establecimeentos educatives, promoviends & desamalio
de competencias del siglo XX gue impacien y beneficien a més estudiantes del pais.

2 RUTA DE APRENDIZAJE STEM 2022 PARA DOCENTES

Con el objetivo de inspirar & e docenes a desarroliar estrategias de aproplacion digial con
enfoque de educacidn STEM, & Ministerio de Tecnologias de la Informacin y las
Comunicaciones ¥ Tecnalla Colombia, desamollarian en e 2022 la estrategia denominada
Rulas de Aprendizaje STEM, que permitirdn acescar a la comunidad educativa a la clencia y
la tecnologia.

Esta esirategia les abrird un camino de cursos gue los llevard a conformar una Ruta de
Aprendizage, en la que paso a paso irdn profundizando en los temas gue 8 enmarcan en ka
educacidn STEM (Clencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemdticas). Los docentes estardn
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acompafiados por utores virluales guienes guiaran y orlentarin inoo & proceso formativo.

3. OBJETIVO DE LA CONVOCATORLA

Conforrar un banco de docentes elegibles del sector oficlal ¥ secior privado gue pamita
Idenitificar los interesados en formarse an el enfogue educative STEM (Ciencia. Tecnologia,
Ingenieria yMateméaticas, por sus siglas en ingks), en procura de contribuir a desarnclar
hablidades del Siglo XX tales como &l pensamienio citico y computacional, la creatividad
¥ la resolucitn de problemas a ravés del uso y apropiaciin de ka cencla y 1a tecnologia.

2.1. Propuesta de valor:

Los docentes que se inscriban a la presente convocalona resulten seleccionados y oe
cedtifiquen en una ruta de formacidn completa, podrdn contar con:

a) Ser beneficianos de cursos de la academia CISCO UTP (Universidad Tecnoldgica de
Paredra). los cuakas estén relacionados con las lematicas de la RUTA STEM.

b} Acceso omembresia por seis (6) meses alos diplomados de |a platalomma MentAgplizate
de la Universidad Tecnokgica de Pereira, para docentes e instituciones destacadas.

4. DISPOSICIONES GENERALES DE LA CONVOCATORIA
4.1 Dirigida a:

Docentes en sarvicia active ded secior oficial nacional y sector privado, que perenezcan a
diferentes &reas, en especial 8 las &reas de: lecnolegia e nformdtica, matematcas y
chencias (naturales y sociabes) en bos niveles de educacion bisica (pimana y secundarta) y
educacidn medsa, ublcados en Establacimeantos Educativos plblicos ¥ prvados de 2onas
rurabes y urbanas del pais.

La clasficacion de los establecimienios educativos serd verificada por el Ministedio de
Tecnologias de la Informacidn y las Comunicaciones y 3 Universidad Tecnobdglca de

Pereria, sequn e|Directorio Unico de Establecimientos: DUE.

Los docentes interesados en postularse, seran aquellos que se comprometan a desarrolar
todo &l proceso de formackn STEM 2022, culminans satisfacionaments bajo bos criterios
de aprobacidn y transfenr & conocimienio a los estudiantes durante ka vigencea 2022,

Podran postularse docenies que hayan particpado en wigencias anterioes y que desesen
desarmoliar aljuna de |=s rutas que no hayan cursase en |os afios anbenores.

5. TERMINOS ¥ CONDICIONES
Los docentes interesados en pamticipar deben verficar el cumplimiento de los requisitos.

revisar el calendario de la convocalona y preparar B informacssn y los documentos que
deben presentar al momento de la inscripoidn, los cuales se detallan a continuacikine

5.1 Requisitos para participar:
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= Ser docente o directivo docente nombrado con tipo de vinculacidn en propledad,
en periodo de prueba o provisional, de un Establecimeents Educaiivo Ofical o
Educative Privada. Estacondicidn serd verficada por ka Universidad Tecnoldgica de
Pereira con las bases de datos oficiales y vigenies del Minisieno de Educaciin
Macional . Los docentes podrén adjuntar su scta de nombramients y copla de su
docurnente de idenbdad en un archive unido en fomrnate pdl con e enlace de

Inscripeidn

= [El penodo de provisionaldad de los docentes ssleccionados en esta modaldad
debe ser superior al Bempo que dura el proceso de formacidn (diclembre de 2003).

» Los docentes deberan disponer de computader portasl con puerto USH. tableta o
celular con conexion a internet para desamollar los cursos y descargar el material
que s& ha desamollade para ka fase de formacion, también deberd gestonar ante el
Dwectiva Docente (rector o gquien comesponda) loz horanios indicados para los
encuantros sincrbmcos ¥ asincrdnicos que & programes.

5.2 Criterios de seleccibn:

= Losdocanes saran sedsccionados tenlends en cuenta la fecha ¥ hora de -'Bcrlp-clm.
slemipre y cuando cumplan con ka tetalidad de los requisitos solicitados, La seleccién
se realizard desde el primer registro hasta completar los cupos establecidos para la
presants convocatoris.

« Realizar una Onica inacripcidn en el farmulano oficial de ta convoeatoria, dispenible
en @l squlente link: hiips alentodigital runtic goy 0 Se debe tener en cusnta que
& formulario mo envia omeo elkcmanico de confirmacidn, po I Eanbs, s
recoMmeenda Ser iy ﬂguroao al mamenis de Hgamlarlo.

» Con la postulacidn a la convocatora los docenies aceplan y s comprometen a
cumplr con las reglas de ka comvocatoria, expresadas en este documents

Por favor revisar de manera cudadosa ka bsta de los requisitos solicitados en el ferrnulario
de inscipeidn, validando gue log datos estén compledos antes de ingcribirsa.

6. CRONOGRAMA DE LA CONVOCATORLA

Facha inicia

neeripeiones 02 de junic de 2002 | 02 mf'ﬂ;":ﬁ@'
mlm“:ﬁ mqﬂ':r'::’m %1 o4 de julic 2022 05 de julio 2022

PLbicacion de banco de elegbles 06 e julio de 2023 06 de julio de 2022
patricula y Vinculacion 06 die julio de 2022 11 de julio de 2022
nicie de la Formacién 13 de jullo de 2022 S genoremire de

MNOTA: Las fechas pueden varar de conformidad con & desamolo de la comocatoria.
Dichos cambsos serdn informados a freves de los canales oficiales de las entidades
winculadas y a bos cormeos elecirdnicos de los docentes.
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7. DIVULGACION DE LA CONVOCATORIA

La convocatoria serd divuigada a través de las paginas webd oficiales de MInTIC

www. mintic gov.co , Talento Digital: hitps:/talentodigital mintic gov.co y Universidad
Tecnoldgica de Perelra- plataforma.utp edu co

8. PROCESO DE POSTULACION

El asprante debe leer en detale los téminos de la presente convocatoria, reallzar una
Gnica inscripcion, dilgenciando completamente los datos del formutario y adjuntar los
documentos solicitados en el momento de la inscripcidn.

Para la inscripcion, a partir del 02 de junio de 2022, se habilitara un formulano en la URL

htips: talentedigital. mintic. gov.co/734/w3-article-210801.htmi y cerara e 02 de julio de
2022 alas 11:59 p.m.

Las inscripciones o radicacion de documentos realizados después de & fecha y hora
indicada en el cronograma de la convocatoria y por medio distinto al formutario oficial de
Inscripciones, no se tendrén en cuenta para la etapa de evaluacion ni como registro valido
en el proceso de ka convocatoria.

Una vez realizada la inscripcidn, no se aceptaran modificaciones. No participaran
postulaciones incompletas, sin el debido cumpinsento de los requisitos solictados.

9. PROCESO DE EVALUACION

El Operador del programa STEM 2022, (Universidad Tecnologica de Pereira- UTP) MinTIC
y Tecnaka Colombia, conformar&n un comité de revision de los registros, con el fin de
verificar |a informacion sumanistrada por el docente.

Durante |a verificacién de los registros se podra solickar documentacién adicional a la
requerida durante la inscripcion, en caso de que consideren deben ampliar ka informacion y
datnde algon aspecto durante el proceso de evaluacion.

En el evento de detectar intento de fraude o comportamiento irrespetuoso por parte del
aspirante hacia los representantes de la Universidad Tecnologica de Pereira, MinTIC y
Tecnalla Colombia, aliados, organizadores yo sus pares, serd retirado del proceso, con |a
anotacidn respectiva para futuras convocatorias. Asi mismo, sera reportado ante las
autoridades comespondientes.

La evaluacitn pemmitird a la Universidad Tecnoldgica de Pereira, MInTIC y Tecnalia
Colombia, determinar los candidatos que participaran en el programa de formacion. Esta
evaluacion se desamollara de la siguente forma:

Revisién de cumplimiento de requisitos:

El proceso de revisidn serd realizado por un grupo interne de la Universidad Tecncldgica
de Pereira, .quienes se encargaran de realizar los respectivos cruces de informacién con
las bases de datos oficiales y vigentes del Minsterio de Educacion y MInTIC, asi como con
los medios y entes que se requiera para verificar que el docente Inscrito esta en servicio
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active del sector oficial y sector privado nackonal de educacidn, baaica y media; y bajo el
tipo de vinculacidn indicade en los requisitos.

En esta elapa, la postulacion sard rechazada y, por ende, excluida del pressnts proceso, al

advertirse una de kas sigulentes circunstancias:

i} el docente nscrilo no cumpls con los requisitos de ser decente del secior plblico o
sector pivada en sendcio activo y s& desempene en educacein basica y madia;

iij ) N estd vinculado a una instituciin educativa;

iif) ) nocuenta con el tipo de vinculacktn requerida para postularse en la convecatoria;
iv) presenta alguna sancin disciplinaria.

Unicaments, quienes cumplan con los requisitos establecidos conformandn & banco de
elegibles.

10. PUBLICACION DE LISTA DE BANCO DE ELEGIBLES

Conforre al calendano esiablecido, se publicard la ista definitiva de docentes gue
confomiardn el banco de elegibles de la presente convocatora para conocimiants del
publico en general, en garantia de equidad y ransparencia del procesa.

La conformacidn de la lista e hard en orden de inscripcion una wez verificando el
currpliFdents de  loa requisiios establecidos v tenlends en cuenta la prorzaceén de
municiplos ¥ Zonas que reabce ka Universidad Tecnoldgica de Pereira, MINTIC y Tecnalia
Colombla para esie proceso, lo cual tendrd efectos en las elapas de asignaciin de los
posibles beneficios.

Esta ista comesponde a quienes cumplienon a saisfacciin con los Bempos ¥ requenmientos
de |a inscripcadn, ¥ por tantes hacen parte del banco de elegibles, e cual estard sujelo a
tdas las condiclones estipuladas an el presente docurmenbo.

Los docentes seleccionados seran contactades oficialmente mediante el corren electrdnico
yia teléfenn propercionade al momento de ba nseripeidn, por la Universidad Tecnoldgica de
Peredra para rechir Bs indicaciones a seguir, por este molivo, deben reglstrar un comao
electrdnico yndmero de celular que revisen frecuentemente. Los emores en estos registros
seran causalpara no recibir ka informackdn y por ende la Universidad Tecnokbgica de Pereira
podra disponer de los cupos de los docentes respecto de |og cuales no haya sido posible
contactar par ningin medio.

11. TRAMITES PREVIOSA LA PARTICIPACION EM LOS PROCESOS DE
FOR

Se tendran comunicaciones elecirdnicas, telefdrecas, eic, con el fin de orenar, hacer
saguimiento, resolves inquistudes y demas temas retlacionados con |08 rémiles previos a ka
participacidn an &l process de famackdn. Por o gue & seleccionado debe estar pendiants
para alender lo necesaro y deberdn ajustarse a las fechas y plazos de respuesta
eslablacidios en la convocatoria.

Las fechas de la ejecucdn de los procesce de formacidn serdn nobficadas a los
seleccionados de forma oportuna a través de comes elecirinics o via telefdnica, | teniendo
en cuenta la organizacin logistica respectiva; de sgual forma para conocimiento del pdblico
en general, se pubbicard en el espack web de ka convocatona y las paginas del MINTIC, ¥
TalentaDigital
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Certificado Fase Departamental.

s MINISTERIO DE TECNOLOGIAS
§ DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES

Tinautas

Felicitaciones! i

Marlon Coral y Jonathan Palmas

El proyecto ( BRITABOT: Semillero ede Robética Educativa apoyado en Ciencia y
Tecnologia para aportar en las habilidades de los estudiagtes del Colegio Musical Britdnico
) presentado por Usted al escenario MUNICIPAL ha sido seleccionado para la segunda
fase, denominada escenario DEPARTAMENTAL.

ecnalia y Universidad Tecnoldgica de Pereira

Certificado Fase Nacional.

: DE LA INFORMACION Y LAS

@ MINISTERIO DE TECNOLOGIAS
¥ COMUNICACIONES

rnautas

2a version

Marlon Coral y Jonathan Palma

Estimad@ docente, gracias por su participacion en el Torneo Nacional Ruta STEM 2022 2a
version Stemnautas, su proyecto ( BRITABOT: Semillero de Robdtica Educativa apoyado
en Ciencia y
Tecnologia para aportar en las habilidades de los estudiantes del Colegio Musical
Britanico ) presentado por Usted al escenario NACIONAL, es-una muestra de la
transformacion educativa de su institucion, de su excelente quehacer docente y de la
eficacia del aprendizaje por proyectos.

jGracias por su participacion!

o Tecnalia y Universidad Tecnologica de Pereira tgcml a
2 =




Certificado Premiacion Nacional Estudiantes y Docentes.

LOGIAS

® Srmsmne
| COMUNICACIONES N

La Universidad Tecnolégicﬁ"df P _
CERTIFICA -

Docente:

Marlon Oweimar  (Coval

Documento de identidad:

C.C. 12353034

del proyecto:

Britasor = Somillero  de

FUE PREMIADO por h
seleccionado entre
proyectos del Torneo
Ruta STEM 2022 - 2a ve
con el proyecto: '

robéhca  educatvg afovadp... .E:';uzuncl-nﬁ::m
/{/ 4 'a (sz th
Natalia Diosa Vasquez

Gerente del Proyucto
Unwersidad Tecnoldgica de Pereira

MINISTERIO DE T
a DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES

La Universidad Tecnolégica de Pereira
CERTIFICA

Docente:

JONATHAN MATEO PALMA
Documento de identidad:
1085310179
del proyecto!
BRITABOY

Colegio Musical Britanico

FUE PREMIADO por haber sido
seleccionado entre los doce mejores
proyectos del Torneo Nacional

Ruta STEM 2022 - 2a version

con el Tproxecto
BRITABO = do en Ciencia y
Tmmmmumammu

Calegio Musical Brita Como integr

de |2 instiuoon educatva

En constancia se firma en la cludad de Bogota
el 04 de noviembre de 2022

(s (1 ey
Natalia Diosa visquez

Gerente del.

Unversidad Tecnclégica de Pereira

Operada por
tecnalie coombio

e B |
Storonautas Urtweridad Jecroitgios de Pereina
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MINISTERIO DE TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES

ﬁTZOZZ

20

2a varskdn

La Universidad Tecnolégica de Pereira
CERTIFICA QUE:

Laura Ospina Pinz6n
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TORMED NACTONAL RUTA STEM 2022 ~- 2° versitn Stemnauias
RUBRICA DE EVALUACIN EN DESARROLLLY v3
TERCERA EVALUACION « ESCENARIY NACTOMNAL

TITULD DEL PROYECT(: BRITABOT: Semilero de Robdbca Educativa apoyado en Clencia y
Tecnologia para aportar en las habiidades de los eshudiantes del Colegio Musical Britanico
CATECGORIA: Ensefianzadiprendzaje con | GRAIY ESCOLAR: RURAL: S1
ETEM
FUNENTE (EX) Docente: Marlon Coral v Jonathan Falma
Estudiame 1:
Estudiamte I:
ESTABLECIMIENTO EDUCATIVIY | Sakegio Musical Britdnico
COMPMINENTES MAX | CALIFICACIO OHSERY ACIHINES
VALOR N
Problema v Justificacidn: Planieamsenio, 5 5 & plant=a de forma clara &1
formulacion de la pregunta, por que es “:::IE""" ¥ esia debidamente:
necesano desarmodlar el proyecto ushando.
Uhjetivos  (Gemernl v Especifico): 5 5 & plamiean objetivos medibkes
Precizos ¥ coherentes con el problema. kanzabies.
Alcanzables en el hempo proveciado.
Metodologin: Enfoque,  Procedimiento, 5 5 & forma un semilern que busc
. . propiacidn de conoomierio
Estralegia :nrlal..lerndm- con €l logro de los plicada £n un modek
ohjelrvos especilicos. tgica, con un enfoque del
nsamienio crisco
Resulimdos e Impactos | Pertinencin): 15 15 mmpacia a la poblacion
Obtenados respecto al aporte del provecto a CROHTICA
Iz spducion del problema plamieado en los
aspectos socml, economico y ambental.
Coherencin: Clandad v arisculacion 1 14l & articula los diferendss temas
; i TEM en el desamolo del
ﬁu.l.da nrl.:.trn lo= diferentes componentes Com s=elle Gon L
propuesa. ntinuidad del modeio
propiado.
Dominie temiitico®: Los  ponentes 15 14 05 exposiiones transmeen
) 1 ) R , MOCion Sohre Sus experiencias
ntun:tmn.. segursdad, Lurl.-:.u.l.mn.nl.u ¥ S ———— i
apropiacion durante la exposicion oral el provecta.
sabre el proyecio y sus resultados. £ evidencia un docurmenio clarg
£ 5U Conooimiento, dominan la
resion corporal y ol
Enfogue  STEM: Incorpora los 1@ 9 a E"'“"E"ﬁ“ !‘“ |rnurpum|:: HIH
- ; - nocimisnio trasmitice medianie
contensdos, herrameentas v compebencias e rutae STEM
de Ruta STEM.
Cantidad de Estudiantes Impactsdos: 15 15 peoyechn Seme un impacto todal
O . n la instgyocn educatva,
tecryaha ¥ nciuye s familiares.
o
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Enfogee de Génera: La docente tulora v £ obssrea incusion e gensn
al menos | estudiante ponente del proyecio ] 4 uranie & desarolio del proyecio.
es lambsen muper yio el proyecio aborda
alguna stluscion relaconada
Rural: El proyecto es presentado por un 4 1 iniciucra estudanies de
cquips que perlenece a una sede ubicada eoenoa rural.
en el drea rural.
Inclusién ¢ Intercultnrslidaod : El d i PENErAN SSpacies e Incluson

proyecis  ncorpora condiclones  para
generar escerarios de mclusion, diversidad
£ inberculturalxdad.

permit=n  la  expresion
niercubiural akedsdor de las TIC

Interdisciplinariedad: El proyecho
artscula daferendes areas del conocimiento
[asagmaturas y docentes).

4 4 svidencia una aticulacdn de
graturas y docenies. de
niss drsas del conocimiento

Kit STEM: se evidencm |a aplicacion del 4 q svidencia el uso aplicado de|
Kt STEM. HSTEM
FUNTAJE TOTAL [TTT] U
NOMBRE DEL EVALUADOR: CEDULA:
JUAN CARLOS RINCON SERRATO TSR

ENTIDAD A LA QUE PERTENECE: Dokuma

EMAIL: Jucaryhifa gmail com

FECHA MLIGESNCIAMIENTO:
04 de noviembre de 2022
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TORNEOD NACIONAL RUTA STEM 2022 — 2° version Stemnantas
RUBRICA DE EVALUACION EN DESARROLLO v3
TERCERA EVALUACION - ESCENARIO NACIONAL

TITULO DEL PROYECTO: BRITABOT: Semilern de Robdtica Educativa apoyado en Ciencia y
Tecnologia para aportar en las habilidades de los estudiantes del Colegio Musical Briténico

CATEGORIA: EnsefianzalAprendizaje can
STEM

GRADOD ESCOLAR:

RIRAL: SI

PONENTE (ES)

Docente: Marlon Coral v Jonathan Palma

Estudiante 1:
Estudiante 2:

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO

Codegio Musical Britdnico

COMPONENTES MAX [ CALIFICACIO OBSERVACIONES
VALOR N
Froblema v Justificacidn: Planteamiento, 5 g El planteamianto del problema
formulacion de la pregunta, por qué es peta comectaments justificado
necesario desarrollar el proyvecto.
Objetivos  (General v Especifico): 5 5 S han formulado
Precisos v coherentes con el problema. pdecuadamente y en ariculacicn
Alcanzables en el tiempo proyectado. pon el problema planteado
Metodologia:  Enfoque, Procedimiento, 5 5 Drescribe can claridad lzs
Estrategia relacionados con el logro de los ologicas, guardanda
objetivos especificos. grencia  con ks objetivos
resentados.
Resultados ¢ Impactos  (Pertinencia): 15 15 E!hlg'oyenm presenta IE‘|:r|:|l|:|li|:|t:33§
Obtenidos respecto al aporte del proyecto a clicos com - Eemen
la solucion |E|.L'|. FFUI:I]F!IT.I_EI pla.ntca-f!u en los E:::::Izi' IaEpEmg?::c??hs :‘, IE:E:
aspectos social, econdmico ¥ ambiental. propiacion  del  pensamiento
putacional.
g registro un aumento de la
iwvacidn de los estudiantes
Coherencia:  Clandad v articulacién 10 10 La propuesta es clara y en cada
zd::lcuadu cnl:.lt'c los diferentes componentes :ﬁzlad.: demr:msa - ET'D:
© 1a propuesia. pbjetivos de la misma.
Dominio  temdtico®:  Los  ponenies 15 14 Los estudiantss dominan el tema
muestran  scguridad,  conocimicnto  y v 58 hacen entender de maners
apropiscion durante la exposicion oral peertada
sobre el proyecto v sus resultados.
Enfogque  STEM: Incorpora los 10 q e expone con claridad y detalls
contenidos, herramientas v compelencias fmm;mr:znnﬂaruﬂsde los
de Ruta STEM. i competencias de la Buta STEM
Cantidad de Estudiantes Impactados: 15 15
Mayor a 20 v de acuerdo con la naturaleza
del provecto
tecnalia ¥ Colombi:

i s i Liwomirotin bl T el s e P

= ®
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Enfogue de Género: La docente tutora 8 evidencia la inclusion de
al menos | estudiante ponente del proyecto 4 4 E'"E'sm en el desarolio  del
es también mujer v'o ¢l proyecto aborda roye
alguna situacion relacionada.
Rural: El proyecto es presentado por un 4 4 fFural
equipo gue pertencce a una sede ubicada
en el drea rural.
Inclusion ¢ Intereuliuralidad: El 4 4 = P'OW;F’ QB“EFEIE'SP:EE’IG;E
proyecto  incorpora condicioncs  para ntercambios culiurales des
generar escenarios de inclusion, diversidad emillero de robdtica
e interculturalidad.
Interdisciplinariedad: El provecto 4 4 proyecio 'r'rn::._lla IE_| infqrms'!lina,
articula diferentes dreas del conocimiento arte y la investigacian cientifica
{asignaturas v docentes).
Kit STEM: se evidencia la aplicacion del 4 0 Mo se evidencia el uso del kif
Kit STEM. STEM an el proyectn
PUNTAJE TOTAL 1] a4
NOMBRE DEL EVALUADOHR: CEDULA:

Ronal Guhémrez

ENTIDAD A LA QUE PERTENECE: Universidad Tecnologica de Percira

EMAIL: Torneostem202 2@ gmail.com

FECHA DILIGENCIAMIENTO:

04 de noviembre de 2022
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TORNEO NACTONAL RIUITA STFEM 322 - 7 viercidn Stemnantas
RUBRICA DE EVALUACION FINALIZADO v3
TERCERA EVALUACION - ESCENARIO NACIONAL

TITULO DEL PROYECTO: BRITABOT: Semillero de Robatica Edueativa apoyado en Ciencia v
Tecnologia para aportar en las habilidades de los estudiantes del Colegio Musical Britinico

CATEGORIA: Ensefianza/Aprendizaje
con STEM

GRADD ESCOLAR:

RURAL: sl

PONENTE (ES)

Docente: Marlon Coral ¥ Jonathan Palma
Estudiante |:_ Laura Ospina Pineon

Estudiante 2: Miguel Angel Torres

ESTABLECIMIENTO EDUCATIV(

Thymesaly pum D ol T v ble g i i

COMPONENTES MAX | CALIFICACIO OBSERVACIONES
VALOR N

Problema v Justificacion: Plantcamiento, 5 5 Es claro en relacion al contexto

formulacion de la pregunta, por qué es e la [nstitucion y su

necesario desarrollar el provecto. aracierizacion.

Objetives (General v Especifico): 5 5 Los objelivos son consecuenles,

Precisos y coherentes con el problema. jpara dar respuesta a la pregunta

Alcanzables en el tiempo provectado. roblema.

Metodologia:  Enfoque.  Procedimiento, 5 4 52 hace un recormido por

Estrategia relacionados con el logro de los iiversos recursos v estrategias,

objetivos especificos. o puede fortalecer en la
organizacion de las fases!
ketapas del mismo.

Resultados ¢ Impactos (Pertinencia): 15 12 S han logrado resultados ¢

Obtenidos respecto al aporte del provecto a impacto en los usuarios, la

la solucion del problema planteado en los invitacion shora es a llevarlo

aspectos social, econdmico y ambiental. i‘mciu afuera y expandir el
semillero.

Coherencia:  Claridad v articulacion 1 9 La propuesta es clara en su

adecuada entre los diferentes componentes desarmollo.

de ln propuesta.

Dominio  temitico*:  Los  ponentes 15 12 Hay buen dominio del tema por

muestran  seguridad.  conocimiento ¥ parie de los ponenles, van por

apropiacion durante la exposicion oral buen camino.

sobre el provecto y sus resultados.

Enfogque  STEM: Incorpora los 11 9 52 evidencia la integracion de

contenidos, herramientas ¥ competencias [la Ruta Stem en la propuesta.

de Ruta STEM.

Cantidad de Estodiantes Impactados: 15 12 Es una muy buena propuesta,

Mayor a 200 v de acuerdo con la naturaleza ora hay que fortalecer la

del proyecto -antidad de estudiantes

tecnalia ¥ Colombi: h o
Stem
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Ijl'.l'.lp-i.LLT-[HI:lD_‘i ¥ los semilleros.

Enfoque de Género: La docente tutora v
al menos | estudiante ponente del provecto
es también mujer vio el proyecto aborda

alguna situscion relacionada.

Se evidencia

Rural: El proyecto es presentado por un
equipo que perfenece a una sede ubicada

en ¢l area rural.

[Fural — Comegimiento de San
Femandio — San Juan de Pasto
IMarific

Inclusiom ¢ Interculturalidad: El
proyecto  incorpora condiciones  para
generar escenarios de inclusion, diversidad
e mnterculturalidad.

[Se evidencia

Interdisciplinaricdad: El  provecto
articula diferentes dreas del conocimiento
(msignaturas v docentes).

[Se evidencia

Kit STEM: se evidencia la aplicacion del
Kit STEM.

]

Se evidencia

PUNTAJE TOTAL

100

NOMBRE DEL EVALUADOR:
LUIS ALBERTO MENDEZ

CEDULA:
3.070.655

ENTIDAD A LA QUE PERTENECE:
DOKUMA

EMAIL:
infoi@ dokuma.tech

FECHA DILIGENCIAMIENTO:

4 de Noviembre de 2022

* Tambi¢n tenga presente que para el caso de provectos correspondientes a los grados desde
Preescolar hasta 3o, de primania, no es requisito que se tenga estudiantes ponentes pero si
estudiantes impactados con el proyecto.

Nota para el Evaluador: recuerde que para el proceso formativo de los docentes v estudiantes
sus comentarios, recomendaciones o sugerencias  diligenciados  en el campo

OBSERVACIONES son tan importantes como el puntaje.
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TORNEO NACIONAL RUTA STEM 2022 — 2* version Stemnautas
RUBRICA DE EVALUACION PROYECTO EN DESARROLLOD 3
TERCERA EVALUACION - ESCENARIO NACION AL

TITULO DEL PROYECTO: BRITABOT: Semillero de Robitica Educativa apovado en Clencia vy Tecnologia para aportar|
en las habilidades de los estudiamies del Colegio Musical Brtimica.

CATEGORIA: Ensciianza/ Aprendizaje

GRADOD ESCOLAR:

RURAL: Si

PONENTE (ES)

Docente: _Marlon Coral/Jonathan Palmas

Estudiante 1:

Estudiante 2:

ESTARLECIMIENTO EDUCATIVO

COMPONENTES MAX | CALIFICACION OBSERVACIONES
VALOR

Problema v Justificacidn: Plantecamiento, 5 4 La problematica csia
formulacion de la pregunta, por queé es Hebidamente justificada.
necesano desarrollar el provecto.
Ohjetivos  (General v Especifico): 5 4 Los  objetives  estin  en)
Precisos y coherentes con el problema. coherencia con al
Alcanzables en el iempo proyvectado. blemdtica identificada.
Metodologia:  Enfoque,  Procedimiento, 5 5 e plantea una metodologia
Estratega relacionados con el logro de los e Investigacion  accion)
ohjetivos especificos. desarrollada por fases.
Resultados ¢ Impactos  (Pertinencia): 15 13 Dbservacion hologramas 3D,
Obtenidos hasta ¢l momento respecto al plataforma de blogues para la
aporte del proyecto a la solucion del creacion de  proyectos  de
problema planteado en los aspectos social, koftware, tecnofactos  conl
econdmico ¥ ambiental. pindercad v arduino.
Coherencia:  Claridad v articulacion 10 9 Se  evidencia  coherencia
adecuada entre los diferentes componentes entre los clementos de la
de la propuesta. puesta.
Dominio  temitico*:  Los  ponentes 15 13 Manejo concepiual ¥
muestran  segundad.  conocimiente ¥ pecnologico para explicar el
apropiacion durante la exposicion oral proyecto.
sobre el proyecto y sus resultados.
Enfoque STEM: Incorpora los 1 9 e mangja el enfoque stem)
contenidos, herramientas v competencias fesarrollando el pensamientoy
de Ruta STEM. Critico.
Cantidad de Estudiantes Impactados: 15 13 e vincula estudiantes de 108
Mayor a 20 ¥ de acuerdo con la naturaleza b |8 afios.
del provecto
Enfoque de Género: La docente tutora v 4 3 Se vinculan  estudiantes v
al menos | estudiante ponente del proyecto profesores bajo el enfoque def
es también mujer y'o el provecto aborda Enero.
alguna situacion relacionada. FCTI

e by pun Dbwsaria b T v dng ancin Prsmens

tecnalia ¥ Colormbi:

| ~d ®
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Rural: El proyvecto es presentado por un 4 4 Se desarrolla en el sectorn
equipo que pertencce a una sede ubicada rural.

en ¢l area rural.

Inclusion ¢ Interculturalidad: El 4 3 Tiene en cuenta de  los

proyecto  incorpora  condiciones  para
nerar escenarios de imclusion, diversidad
e interculturalidad.

pspectos  de cultura en la
formacion del semillero v la
winculacion de la comunidad)

Interdisciplinariedad: El  proyecto
articula diferentes dreas del conocimisnto
{asignaturas y docentes).

4 4 Vincula areas def

conocimiento stem.

Kit STEM: se evidencia la aplicacion del
Kit STEM.

4 4 Be  utilizan  herramientas
komo  Arduine,  scratch,
blockly, mbaot, entre otros.

PUNTAJE TOTAL 104 11
NOMBRE DEL EVALUADOR: CEDULA: 70394067
Javier Morales Bermadez
ENTIDAD A LA QUE PERTENECE: DOKUMA

EMAIL: ciencialudica2 009 g mail.com

FECHA DILIGENCIAMIENTO: Noviembre § de 2022

* También tenga presente que para el caso de proyectos comrespondientes a los grados desde
Preescolar hasta 3o. de primaria. no es requisito que se tenga estudiantes ponentes pero si
estudiantes impactados con el proyecto.

MNota para ¢l Evaluador: recuerde que para el proceso formativo de los docentes y estudiantes
sus  comentarios, recomendaciones o sugerencias  diligenciados en el campo

OBSERVACIONES son tan importantes como el puntaje.
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* Tambagn tenga presente gue par el caso de proyecios comespondsentes a los grados desde
Preescolar hasta 3o, de pnmama, no es requisito gue se lenga estudianles ponenles peros s
eshdmmtes impactados con el proyecto.

Motm para el Evaluador: recuerde gue pam el procese formativo de los docentes y
eshdmmies sus comentanos, recomendaciones o sugerencis diligenciados en el campo
OBESERVACIONES som tan imporianles como el puntxe.

Imagenes de la Presentacion en la Final Ruta STEM

MINISTERIO DE TEQNOLOGIAS
DE LA INFORMAGION Y LAS

COMUNICACIONES

GRACIAS
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Invitacion al Programa Vive la Mafana, Canal Regional
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Anexos M. Certificados de Semilleristas

\L COLEGIO MUSICAL
& BRITANICO O

/ Formanos los mejores:

EL COLEGIO MUSICAL BRITANICO CONFIERE EL SIGUIENTE

CERTIFICADO A:

s D T

Por haber cursado el | Nivel de formacién dentro del Semillero de
Robética Educativa apoyado en ciencia y tecnologia BRITABOT.

Se firma en San Juan de Pasto, el 23 de noviembre de 2022.

O Zi> W] g e

Luis Carlos Vallejos Rojas Marlbn Corat Vapgas Jonathan Mateo Palma P.
Rector Tutor Britabot Tutor Britabot
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Anexos N. Proyecto Educativo Institucional (PEI)

COLEGIO MUSICAL Fundado en 1981

BRI I ANI‘ O Res. de Aprobacion: 326 del 1 de Jullo de 197

ICFTS0 65789 / DANT 352001003795 / Nit.gooogb093-1

|
q
B
\‘t;
LA
[\
SOPFES I mask embeabrera hotmad cnm www coleromuacabritanica rdis m

g o 7
S / Formamos (08 "G

Lihcar a bos hijos es, ex eoencit,

exseqarles a valerse it nosolros

/”anb Sarmicato

Proyecto Educativo Institucional

Acceso al documento completo, lo puede consultar en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/16SUoBnA7CV1gKZ100AWESIifnSNAWLYPY view


https://drive.google.com/file/d/16SUoBnA7CV1gKZ1O0AwEsifn5NAWtYPY/view
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Anexos O. Transcripcion de las entrevistas.

ANEXO ENTREVISTAS

Tutores: Fecha: 23 de noviembre de 2022

Jonathan Mateo Palma — Marlon Coral Vargas Actividad: aplicacién entrevistas

Dirigida por Dra. Alejandra Zuleta Medina

Entrevista 1
00:00:01 ENTREVISTADOR
¢Entrevista con el teacher del Colegio Musical Britanico, digame su nombre y su apellido?
00:00:08 ENTREVISTADO
Carlos Eduardo Arévalo Arévalo.
00:00:10 ENTREVISTADOR
¢Disciplina o area del conocimiento trabaja usted dentro del Colegio Musical Britanico?
00:00:17 ENTREVISTADO
Ciencias Sociales.
00:00:19 ENTREVISTADOR
Gracias, a grandes rasgos, ¢qué le parecio el semillero de robotica informatica educativa?
00:00:26 ENTREVISTADO

Interesante porque abarca varias tematicas. especialmente diferentes ramas que van enfocadas a la
modernidad, que van enfocadas a la tecnologia y que de una u otra manera también nosotros lo podemos
aplicar en nuestro campo de trabajo.

00:00:43 ENTREVISTADOR
Por su tiempo, ¢de pronto encontré alguna dificultad para asistir a clases?
00:00:49 ENTREVISTADO

Si, digamos, dentro de la institucion tenemos varios compromisos. Siempre se cruzaba un poquito, pero
siempre se lucho para tratar de asistir.

00:01:02 ENTREVISTADOR

¢Usted tenia algun conocimiento previo en cuanto a tematicas relacionadas con robética, tecnologia e
informatica?
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00:01:09 ENTREVISTADO

De robdtica no tanto, de informética si tenia conocimiento todo lo que tiene que ver con el paquete de
ofimética y algunos temas relacionados con la parte de programacion y algunos paquetes de disefio.

00:01:27 ENTREVISTADOR
¢Qué tematicas aprendio dentro del semillero de robética?
00:01:32 ENTREVISTADO

Programacidn por bloques y la parte de la de la construccion, también lo que tiene que ver con los algoritmos
y lo de impresién en 3d.

00:01:49 ENTREVISTADOR

¢Dentro de todas las teméticas que se trataron, cuél fue el tema que mas le agradd y cual fue el tema que le
resulté mas complejo?

00:01:57 ENTREVISTADO

El que mas me gustd y al mismo tiempo fue complejo lo de programacion por bloques, porque digamos que
tengo una u otra forma a uno lo llama a cambiar la forma de ver las cosas o cambiar, digamos esa vision o
no siempre llega, lo hace como todo tan rapido, pero cada uno tiene gque ir pensando paso a paso. Cémo es
gue haber estructurado en cada punto para que el programa al final ejecute lo que uno desea.

00:02:25 ENTREVISTADOR
¢Usted trabajo6 alguna tematica que le resulté de interés? ;En casa o en algun otro espacio?
00:02:31 ENTREVISTADO

Si, estuve practicando lo que tiene que ver con la programacion por bloques. Precisamente en lo de
impresion en disefio 3d.

00:02:40 ENTREVISTADOR

En cuanto a los espacios, ¢(qué le parecieron los espacios en los cuales se realizaban las practicas del
semillero?

00:02:51 ENTREVISTADO

Muy buenos, en algunos momentos de pronto se nos complica un poquito lo que tiene que ver con la parte
del internet, pero del resto excelente la verdad siempre fueron espacios adecuados.

00:03:05 ENTREVISTADOR
¢Desea que el semillero continGa en un nivel mas avanzado, va a ser parte del semillero?
00:03:11 ENTREVISTADO

Totalmente, claro que si, es importante porque digamos se puede manejar ese ese nivel 0 avance progresivo.
Ojala que hubiera muchos mas niveles.

00:03:28 ENTREVISTADOR
Muchas gracias teacher Carlos, eso era todo.

Entrevista 2
00:00:02 ENTREVISTADOR

Entrevista con teacher Lorena, ¢cudl es su nombre y su apellido?
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00:00:07 ENTREVISTADO

Buenos dias, mi nombre es Lorena Jacqueline Miramag.

00:00:10 ENTREVISTADOR

¢Qué cargo desemperia usted dentro de la institucién?

00:00:15 ENTREVISTADO

Soy profesora de biologia y quimica para bachillerato.

00:00:18 ENTREVISTADOR

Mi primera pregunta, ¢qué le parecio el semillero de robética educativa durante su desarrollo en el 2022?
00:00:25 ENTREVISTADO

La verdad es muy interesante, nos permite como docentes, en mi caso, poder utilizar este tipo de
herramientas para mejorar nuestras clases y que sean muchisimos mas didacticas.

00:00:36 ENTREVISTADOR
¢Encontro alguna dificultad para asistir a clase en jornada contraria?
00:00:44 ENTREVISTADO

A pesar de que era dispendioso, pues por el trabajo de nosotros siempre tenemos otro tipo de actividades,
de otro tipo de préacticas como tal de la docencia. Sin embargo, si uno puede agendar bien y controlar bien
sus tiempos, no miro ninguna dificultad.

00:01:01 ENTREVISTADOR
¢Cuadl era su estado de &nimo para asistir a las clases?
00:01:05 ENTREVISTADO

Muy activo, siempre un poco pensativa, un poquito miedosa, porgue la parte de informatica, pues no era
mi fuerte, pero sin embargo las cosas fueron muy factibles, muy buenas las explicaciones, siempre hubo
alguien que me apoyara, entonces el miedo se fue perdiendo con el tiempo.

00:01:26 ENTREVISTADOR
¢ Tenia algin conocimiento previo en cuanto a temas relacionados con robética, tecnologia e informatica?
00:01:33 ENTREVISTADO

Creo que lo maximo que tenia era el paquete de Microsoft y de ahi nada de programacion por eso mismo,
pues tenia un poco de miedo, pero pues como le comento anteriormente, los tutores siempre fueron muy
empaticos en acompariar mi proceso, sobre todo.

00:01:52 ENTREVISTADOR
¢Qué tanto aprendio en el semillero?
00:01:57 ENTREVISTADO

Programacion, yo sé que esto es nivel basico, pero el hecho de conocer ahora programas que me permiten
realizar algin tipo de construccion personal, incluso hacer ya ahorita, si esas cosas me parecieron
interesantes, pues la verdad seria muy bello para poderlo implementar en mi clase, porque no hacerme una
tabla periddica.

00:02:23 ENTREVISTADOR

¢Entre los temas tratados dentro del semillero, cuél fue el que més le agrad6?
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00:02:28 ENTREVISTADO

Tinkercad se fue porque me gust6 basicamente porque me permite generar muchisima mas creatividad a la
hora de realizar algun tipo de instrumento y como comenté hace un momento, me encantaria disefiar una
tabla periddica de esta forma y poderla imprimir. Y quizas porgue no dejarla como detalle a mis estudiantes.

00:02:54 ENTREVISTADOR

¢Todos los conocimientos que se trataron dentro del semillero le ayudaron dentro de su praxis educativa
dentro de su practica profesional dentro del aula de clase?

00:03:06 ENTREVISTADO

Si, claro que si. Basicamente me permitieron tener otro tipo de herramientas para poder realizar mis
actividades de otra forma, un poco més didactica y més creativa.

00:03:24 ENTREVISTADOR
¢Qué le parecieron los espacios suministrados dentro del semillero?
00:03:29 ENTREVISTADO

Los espacios eran cdmodos. Sea como sea, la institucion tiene no solamente las herramientas informaticas,
sino también un campo hermoso que nos permite no solamente estar aprendiendo, sino también tener como
la tranquilidad no de no tener otro tipo de ruidos que nos podia generar alguna desmotivacion o alguna
distraccion.

00:03:55 ENTREVISTADOR

¢Desea que el proyecto lo del semillero de robética informética educativa continta el proximo afio y usted
desea continuar?

00:04:04 ENTREVISTADO

La verdad, yo estaria gustosa que fuera primero, segundo, un tercero, un cuarto de los niveles que sea. Y
claro que me inscribiria ciento por ciento.

00:04:13 ENTREVISTADOR

Muchas gracias teacher Lorena.

Entrevista 3
[00:00:00.690] - Hablante 1
Entrevista con estudiante del Colegio Musical Britanico. Por favor, dime ¢cuél es tu nombre y tu apellido?
[00:00:07.350] - Hablante 2
Mi nombre es José Miguel Ortega Gonzalez.
[00:00:09.900] - Hablante 1
Gracias. ¢Qué afio cursas usaste durante el 2022?
[00:00:14.520] - Hablante 2
Estoy a punto de graduarme.
[00:00:15.300] - Hablante 1

Gracias. A grandes rasgos o en rasgos generales, Cuéntame. ;Qué te parecié el semillero?
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[00:00:21.090] - Hablante 2

Me pareci6 un espacio muy instructivo, educativo, muy interesante, muy lucrativo para para lo que se
presenta en el futuro y las cosas que me saben interesar.

[00:00:32.760] - Hablante 1
Gracias. ¢Cual era tu estado de &nimo para asistir a las clases?
[00:00:39.030] - Hablante 2

De hecho, pues fue muy, como se dice, muy dispuesto a aprender, muy emocionado, muy de forma muy
curiosa se podria decir.

[00:00:47.760] - Hablante 1
Gracias a tematicas generales. ;Qué tanto aprendiste dentro del semillero?
[00:00:53.220] - Hablante 2

Bueno, aprendi lo que era la programacion. Se podria decir que también como que la légica de la
programacion, que nos explicaron mucho también lo que ya es los modelos 3D y trabajar con este tipo de
cosas me parecio, pues eso fue lo que aprendi.

[00:01:09.810] - Hablante 1

Gracias. En cuanto a las tematicas que se trataron dentro del semillero, ¢cudl fue la que mas te agradd y
cual te resulté mas complicada 0 més compleja?

[00:01:20.040] - Hablante 2

Una de las que mas me agradé fue la programacion en bloque y las que méas se me complicé fue cuando
pasamos de bloque a texto. Ahi se me complicd, pero avancé.

[00:01:36.450] - Hablante 1

Gracias. ¢De acuerdo a las teméticas que se trataron, fue alguna de tu interés y por lo tanto realizaste
consultas en casa?

[00:01:48.090] - Hablante 2

De hecho, cuando comenzamos a hablar lo que ya era de circuitos me interesé mucho y comencé a
investigar los circuitos. De hecho, soy alguien como travieso, se puede decir curioso. Entonces comencé a
desarmar cosas para entender mas de lo que estabamos hablando.

[00:02:06.650] - Hablante 1

¢Bien, has conseguido por tu parte algin elemento de roboética para su uso? Finalmente, para ti. ; Deseas
continuar estudiando una carrera universitaria afin con las areas de conocimiento como la robética, la
electrénica, mecanica, sistemas u otras?

[00:02:30.050] - Hablante 2

Bueno, pues de hecho a mi me interesa mucho lo que es la ingenieria civil o lo que ya se basa mas en
estructuras. Y de hecho me gustaria también aprender como esté estos sistemas. Esta clase de informacion
que se me brinda me puede ayudar mucho en esto. En mi carrera también la elegi mucho, por lo que ya el
modelaje 3D y cosas asi.

[00:02:55.910] - Hablante 1
Listo. Muchisimas gracias, José Miguel.

Entrevista 4
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00:00:00 ENTREVISTADOR

Entrevista a estudiante del Colegio Musical Britanico primera pregunta, ¢cual es su nombre y su apellido?
00:00:10 ENTREVISTADO

Yo soy de Sebastian Salas Ramos.

00:00:12 ENTREVISTADOR

Qué grado curso en el afio 2022.

00:00:10 ENTREVISTADO

Séptimo.

00:00:18 ENTREVISTADOR

Inicialmente han grandes rasgos o en rasgos generales. ;Qué le parecio el semillero de robética educativa
durante su desarrollo en el afio 2022?

00:00:32 ENTREVISTADO

Pues fue bueno, por qué a uno le ayudaba, a algunos les dieron los temas en alguna materia o en la vida
gue nunca vi.

00:00:46 ENTREVISTADOR

¢Algo mas, encontraste alguna dificultad para asistir a las clases?
00:00:52 ENTREVISTADO

No.

00:00:54 ENTREVISTADOR

¢Cudl era tu estado de &nimo para asistir a las clases?

00:00:58 ENTREVISTADO

Pues siempre positivo, siempre haciendo los trabajos.

00:01:05 ENTREVISTADOR

¢En cuanto al desarrollo de los trabajos, de qué forma se realizaban?
00:01:13 ENTREVISTADO

Pues habia una vez que.

00:01:16 ENTREVISTADO

Habia una vez que me tocaba hacer un grupo porque yo no tenia computadora, si, pero después cuando 1
tenia computadora y la puntualidad.

00:01:32 ENTREVISTADOR
¢Qué tanto aprendiste en el semillero cuéntanos?
00:01:34 ENTREVISTADO

Pues aprendi esto de la impresora 3D de hacer figuras en 3D y puedes imprimirla también la parte de los
sensores de humedad y los codigos.

00:01:59 ENTREVISTADOR
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¢Qué tematicas dentro del semillero de roboética fueron de mas agrado tuyo y cual te resulté mas
complicada?

00:02:08 ENTREVISTADO

Pues la mas me agrado fue cuando empezamos a ver impresora 3d y la més dificil fue cuando empezamos
a ver los codigos.

00:02:22 ENTREVISTADOR

Gracias. ¢Realizaste tu alguna consulta de las tematicas realizadas dentro del semillero? ¢ Te parecieron
dificiles? ¢ Tuviste que consultar en casa por gusto agrado cuales y si 0 no?

00:02:34 ENTREVISTADO

No consulté tanto por qué si entendia, pero la mayoria no consulté.

00:02:44 ENTREVISTADOR

¢Qué te parecieron los espacios para el trabajo del semillero dentro de la institucion?
00:02:52 ENTREVISTADO

Pues el lugar donde haciamos era, pues el en el médulo en el saldn, pues qué lugares no se puede Se
podria no podiamos, pero bueno.

00:03:06 ENTREVISTADOR
¢Has conseguido algun kit o elemento de robdtica para tu uso?
00:03:13 ENTREVISTADO
No.
Entrevista 5
00:00:01 ENTREVISTADOR
En entrevista con estudiantes del colegio musical britanico.
00:00:05 ENTREVISTADO
Mucho gusto mi nombre es Laura Ospina Pinzén.
00:00:10 ENTREVISTADOR
¢Qué grado cursaste durante el afio 2022?
00:00:14 ENTREVISTADO
Grado 11.
00:00:16 ENTREVISTADOR
A grandes rasgos, 0 rasgos generales. ;Qué te pareci6 el semillero de roboética e informética educativa?
00:00:22 ENTREVISTADO

De hecho, a mi me encanto, De hecho, yo he estado maravillada desde que dijeron: el proximo afio va a
haber un semillero de robética y yo me dije, yo me inscribo de una, técnicamente a mitad de afio del afio
pasado fui la primera en inscribirme.

00:00:38 ENTREVISTADOR

¢Encontraste alguna dificultad de para venir al semillero ya que se desarrollaba en jornada contraria?
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00:00:45 ENTREVISTADO

No mucho la verdad. O sea, ya si se me presenta alguna situacion en la tarde, esta 0 me enferme es por una
razon obvia que no he venido, pero de hecho no, no tengo ninguna dificultad.

00:00:56 ENTREVISTADOR

¢ Qué estado de animo presentabas al venir al semillero?
00:01:00 ENTREVISTADO

Feliz, encantada, maravillada, emocionada.

00:01:04 ENTREVISTADOR

Listo, tengo una pregunta, ;tenias algin conocimiento previo en cuanto a tematicas relacionadas con
robdtica educativa, tecnologia e informatica?

00:01:13 ENTREVISTADO

No para nada.

00:01:15 ENTREVISTADOR

¢Cuéntame, qué tanto aprendiste en el semillero?
00:01:18 ENTREVISTADO

Aprendimos un montdn de cosas, iniciamos primero con lo que fue haciendo como figuritas en carton.
Luego empezamos a ver ya mas lo que son las Ciencias de la informética, como el 3d, ya luego fue cuando
empezamos a trabajar con la programacion en bloques. Qué fue lo que fue como el primer paso para
aprender como funciona un sistema de programacion ya de ahi, pues de todo ese largo proceso siempre es
lo més lindo en bloque y ahi fue cuando pasamos un nivel mas dificil que segin yo me acuerdo del Arduino.
Y ahi ya empezamos a ver todo lo que tiene que ver con el Arduino, sus funciones, la placa para qué sirve
y toda la vuelta, y ya al final de este afio empezamos viendo TinkerCad que, pues para mi yo no sabia de
su existencia, pero me encanta ahora porque puedo hacer simulaciones de circuitos, o sea, a través de esa
de esa plataforma sin tener que pagar nada, asi que aprendi un montdn de cosas este afio.

00:02:16 ENTREVISTADOR

¢De acuerdo con las tematicas que se desarrollaron dentro del semillero, alguna de ellas fue de tu interés
para realizar algn tipo de consulta en casa?

00:02:26 ENTREVISTADO

Si de hecho el de la placa Arduino fue la que me interes6 mas, ya que cuando era muy chiquita yo veia un
montdn de circuitos eléctricos y siempre veia esa placa, pero no sabia que era, yo decia: un circuito mas un
circuito menos, pero ahora sé que si, que significa para qué sirve, y pues me doy cuenta que si tiene una
gran utilidad.

00:02:46 ENTREVISTADOR

¢Brindaste algin conocimiento adquirido dentro del semillero? ;A algin familiar amigo conocido,
compariero?

00:02:54 ENTREVISTADO

De hecho, mas a mi mamé mas que todo, ya que a veces teniamos problemas en la casa o tipo, yo tenia
algln circuito eléctrico y no sé porque como que me robotizaron de una manera tan fabulosa que yo le
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decia, mira, mama, eso tiene un circuito eléctrico, sostiene un sensor que veras que asi funciona la maquina,
entonces creo que eso era practicado mas a mi madre que otra cosa.

00:03:17 ENTREVISTADOR
Unas preguntas finales, ¢qué te parecieron los espacios de trabajo para el semillero?
00:03:25 ENTREVISTADO

De hecho, estan bien. Lo Unico que si me dificultaba era que en el modulo era bien dificil. A veces ver el
televisor, la pantalla grande, ya que habia mucho sol y a veces uno tenia que esforzar los ojos para poder
poner atencion a la pantalla, pero el resto ya cambiamos a la sala de informatica y ya se puede ver bien el
bien, digamos que lo que nos muestran a pantalla no, entonces, De hecho, actualmente ya me gusta.

00:03:50 ENTREVISTADOR
Gracias. Y finalmente una pregunta para ti que eres de grado 11.

Y, ya que las tematicas fueron trabajadas dentro del semillero, como la mecénica, la electrénica, la los
sistemas y demas. ¢Deseas continuar este proceso en una carrera universitaria?

00:04:12 ENTREVISTADO

De hecho, si, en 9° tenia mis dudas tipo de qué iba a estudiar. Yo a mi me encantaba mucho, eso lo que eran
las Ciencias de la computacion y todo lo que tiene que ver con la informatica, pero no sabia qué carrera
estudiar, o sea, no sabia qué carrera desempefiarme, luego fue cuando me inscribi en rob6tica me hizo ver
claras las cosas de que queria estudiar una carrera y actualmente ya me aceptaron en la Universidad del
bosque para estudiar la carrera de ingenieria electrénica. Asi que estoy muy feliz por eso.

00:04:42 ENTREVISTADOR

Vale gracias. ¢Finalmente, el semillero contribuyé en la toma de esa decision 0 no?
00:04:49 ENTREVISTADO

De hecho, si contribuy6 bastante, como dije, fue lo que aclaré mis dudas.

Todas mis expectativas y pues me hizo tener un interés mas amplio de todo lo que funciona a través de
todos los sistemas electronicos que existen y pues me gustaria también en un futuro, es como decirlo,
resolver problemas actuales en la industria, tanto para Colombia y si se puede para el Mundo, ya que pues
uno de mis grandes suefios es ir a la NASA a estudiar o incluso trabajar entonces a la rob6tica me encanta
y me fascina por eso.

00:05:26 ENTREVISTADOR

Gracias Laura. Muchisimas gracias por tu tiempo.
Entrevista 6

00:00:00 ENTREVISTADOR

Entrevista para estudiantes del colegio musical britanico de grado 11. ;Cual es su nombre y su apellido?

00:00:07 ENTREVISTADO

Mi nombre es Leonard Moisés Martinez Ramos.

00:00:11 ENTREVISTADOR

Gracias. Qué grado curso durante el afio 2022.

00:00:15 ENTREVISTADO

Grado 11.
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00:00:16 ENTREVISTADOR

Gracias a grandes rasgos o rasgos generales. ¢ Qué te parecio el semillero de robotica educativa?
00:00:22 ENTREVISTADO

El semillero de robética me parecié un entorno sinceramente bastante educativo.

Hay que recalcar que nos permitieron aprender y estar con este mundo de la robética y entrar a rasgar un
poquito las paredes de este gran y hermoso mundo que ayuda al futuro.

00:00:39 ENTREVISTADOR
Gracias. ¢Encontraste alguna dificultad para asistir a las clases?
00:00:44 ENTREVISTADO

Pues han que estén en puntualidad, ya que pues el entorno del colegio ir a almorzar y comprar algunos
alimentos para la institucion es bastante complejo en esa parte.

00:00:54 ENTREVISTADOR
¢Gracias, de qué forma venias a las clases del semillero al respecto a tu estado de a&nimo?
00:01:00 ENTREVISTADO

Yo, pues casi siempre vine contento la verdad. Al principio fue bastante contento, ya después fue mas algo
técnico, principalmente a con el objetivo de aprender, pero en general siempre fui con motivacion de
aprender algo nuevo.

00:01:13 ENTREVISTADOR

¢ Te pregunto, tenias algun conocimiento previo en cuanto a tematicas relacionadas con robética, tecnologia
e informética?

00:01:20 ENTREVISTADO

Hace 2 afios estaba practicando JavaScript y CSS.

00:01:25 ENTREVISTADOR

¢Cuéntame a grandes rasgos que tanto aprendiste en el semillero?
00:01:30 ENTREVISTADO

Aprendi lo de modelado 3D. Aprendi también que a pesar que me salta este paso, lo de programacion con
bloques, aprendimos también utilizar Tinkercad, impresion 3D, también esos hologramas que hicimos que
fueron bastante chévere. Aprendi bastantes cosas, la verdad.

00:01:49 ENTREVISTADOR
¢De todas esas tematicas que aprendiste cual te resulto te agrado mas y cual te resulta mas compleja?
00:01:57 ENTREVISTADO

Para mi la que méas me agrado fue la de programacidon en bloques. Sinceramente me parecio super facil, ir
a echarle con echarle mucha cabeza a las condiciones que nos tenia que poner. La que me parecié mas
compleja fue el disefio 3d, ya que, pues no estaba acostumbrado utilizar Tinkercad, principalmente es
utilizar blender y pues me costaba un poquito manejar que con geometria solamente y es un poquito méas
estricto.

00:02:25 ENTREVISTADOR
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¢Realizaste alguna consulta en la casa cerca del semillero de las tematicas que habiamos realizado a manera
propia y autbnoma?

00:02:34 ENTREVISTADO

Pues cuando usted envid el libro esta de programacion Arduino td, pues me tomé la molestia de revisar un
poco, pues las précticas al final, pero lo revisé.

00:02:49 ENTREVISTADOR
¢ Los espacios de practica del semillero te parecieron adecuados?
00:02:53 ENTREVISTADO

Si, la verdad que si, bastante adecuados aqui en la institucion y las oportunidades que nos dieron de salir
de aqui a probarlo en otras partes cuando fuimos como a la Alcaldia.

00:03:13 ENTREVISTADOR

Finalmente, en calidad de estudiante egresado de la institucion. ;Desearias que el semillero continde su
curso?

00:03:20 ENTREVISTADO

Claro si considera que deberia seguir, ya que, pues a pesar de que yo nada mas tuve la oportunidad de estar
1 afio, consider6 que es un entorno donde uno puede aprender bastante. Me gustaria que esquemas,
compafieros, incluso si mi hermana se iba a quedar en la institucién, puede asistir a este este mismo
semillero, que sera algo muy bonito, la verdad.

00:03:45 ENTREVISTADOR

¢ Deseas continuar estudiando una carrera afin con la robética electrénica, mecénica, sistemas u otras o que
tengan afinidad con la las lineas que se trataran dentro del semillero de investigacion?

00:03:59 ENTREVISTADO

Sinceramente no, porque siempre he sido muy malo para las matematicas, para la fisica y yo he sido muy
enclengue para eso y no nunca le cogi, me inclino mucho mas por el derecho y lo social.

00:04:15 ENTREVISTADOR
Muchisimas gracias Leonard.
Entrevista 7
00:00:00 ENTREVISTADOR
¢Entrevista para estudiantes del Colegio Musical Britanico cual es su nombre y su apellido?
00:00:06 ENTREVISTADO
Maria José Monsalve.
00:00:08 ENTREVISTADOR
Gracias. ¢Qué grado cursaste durante el afio 2022?
00:00:11 ENTREVISTADO
Noveno
00:00:12 ENTREVISTADOR

En rasgos generales. ;Qué te pareci6 el semillero de robotica?
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00:00:17 ENTREVISTADO

Una experiencia diferente que, a pesar de que a mi no me gustaba, pues la robdtica e intenté eso para, pues
para guiarme mas y saber que el futuro ahora se trata de eso.

00:00:27 ENTREVISTADOR

Gracias. ¢Encontraste alguna dificultad para asistir a clase?
00:00:31 ENTREVISTADO

No ninguno.

00:00:33 ENTREVISTADOR

¢Cudl era tu estado de &nimo para asistir a las clases?
00:00:36 ENTREVISTADO

Activa feliz.

00:00:39 ENTREVISTADOR

¢Tenias algin conocimiento previo en cuanto a tematicas relacionadas con robdtica, tecnologia e
informética?

00:00:46 ENTREVISTADO

No nada.

00:00:48 ENTREVISTADOR

¢Qué tanto aprendiste en el semillero? ;Qué temas?
00:00:51 ENTREVISTADO

Mucho, lo de sensores, lo de los conectores para las luces LED, el tiempo que uno debe de detener para que
se cambien en orden.

00:01:05 ENTREVISTADOR
¢Algo més?

00:01:06 ENTREVISTADO
No, no me acuerdo.

00:01:08 ENTREVISTADOR

Listo de las tematicas tratadas dentro del semillero. ;Cual fue de tu agrado? Y tal vez te resultdé mas
compleja.

00:01:16 ENTREVISTADO

La de mi agrado vera cuando conectamos lo de las lucecitas LED, las que mas me dificultaron fue la tltima
de 3d, como que no tenia la paciencia para para organizar y verlo desde otro angulo que estuviera perfecto.

00:01:32 ENTREVISTADOR

Listo de las tematicas que tratamos dentro del semillero fue de tu agrado y te interés para realizar alguna
consulta en casa para profundizar acerca del tema.

00:01:42 ENTREVISTADO

Si lo de los sensores que fue lo que lo que hice para la Feria del colegio, que fue un robot seguidor de linea
y que lo construye sola en la casa.
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00:01:52 ENTREVISTADOR

¢Los espacios en los cuales se trabajaba el semillero de robética fueron adecuados?
00:02:00 ENTREVISTADO

Si muy adecuados.

00:02:02 ENTREVISTADOR

¢Desearias continuar y que el semillero de roboética continte?

00:02:07 ENTREVISTADO

Si para que el otro afio tengamos mucho mas profundo y podemos llegar mucho mas lejos con este
semillero.

00:02:14 ENTREVISTADOR
Gracias.
Entrevista 8
00:00:00 ENTREVISTADOR
Entrevista para estudiantes del colegio musical britanico.
00:00:04 ENTREVISTADOR
¢Cual es su nombre y su apellido?
00:00:06 ENTREVISTADO
Bueno, mi nombre es Miguel Angel Zufiiga Hernandez.
00:00:09 ENTREVISTADOR
¢Qué curs6 durante el afio 2022, qué grado estas?
00:00:06 ENTREVISTADO
Séptimo.
00:00:17 ENTREVISTADOR
¢A nivel general, qué te parecié el semillero de robética informética educativa desarrollado en el 2022?
00:00:23 ENTREVISTADO

La verdad me parecié muy interesante, sobre todo la plataforma que es algo facil y que pues nos daba
bastantes ensefianzas y pues la verdad me gusto bastante la forma en la que realizamos las actividades.

00:00:38 ENTREVISTADOR
¢Encontramos alguna dificultad para asistir a las clases del semillero que se realizaban en jornada contraria?
00:00:47 ENTREVISTADO

La verdad, pues para mi no. Pues fue bastante facil debido a que fue después de la jornada escolar y pues
se facilito por esa parte.

00:01:01 ENTREVISTADOR
¢Cudl era su estado de &nimo para asistir a las clases?
00:01:05 ENTREVISTADO
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La verdad yo siempre, pues tenia ganas de venir acd semillero por todo lo que aprendemos y la verdad
siempre me sentia bastante contento.

00:01:15 ENTREVISTADOR

¢Tenia algin conocimiento previo en su entonces con tematicas relacionadas con roboética, tecnologia,
informética?

00:01:24 ENTREVISTADO

Pues la verdad un poco antes, pues habia hecho un curso e igualmente con la plataforma de tinkercad mas,
sin embargo, acé puedes aprender méas cosas y pude aclarar mejor la informacion.

00:01:39 ENTREVISTADOR
¢Qué tanto aprendio en el semillero?
00:01:43 ENTREVISTADO

Eh bueno, pues aprendi muchas cosas, primero que todo la parte de manejar los codigos. De parte del
modelado 3D de como crear que eso fue algo que también me parecié muy interesante. Lo primero que
hicimos también las primeras actividades que era combinar también la parte de los c4digos en la parte del
computador y en la parte motriz.

00:02:12 ENTREVISTADOR

Ya gracias entre todas las tematicas que se trataran dentro del semillero. ;Cudl fue el tema que mas te gustd
y cual fue el tema mas dificil?

00:02:22 ENTREVISTADO

La verdad, el tema que mas me gusto fue la parte de que empezamos a crear los juegos a través de los
cddigos, eso me parecio bastante interesante. Dar ciertos pues movimientos del personaje y pues lo que méas
se me dificulté a mi, pues en si todo estaba bastante sencillo, pero pues si era parte de manejar y a los
altimos temas, cémo eran los sensores.

00:02:55 ENTREVISTADOR

¢Los conocimientos que adquiriste dentro del semillero te ayudaron con algunas materias del colegio?
00:03:13 ENTREVISTADO

De lo de, por ejemplo, los ejes y todo eso y fomentar mas en esa parte en el area de matematicas y fisica.
00:03:22 ENTREVISTADOR

¢Realizaste alguna consulta de las tematicas que tratamos dentro del semillero en otra hora, en otro horario
en tu casa, en otros horarios?

00:03:35 ENTREVISTADO

Si, a veces si profundizaba mas, ya que Tinkercad, pues es una plataforma muy conocida y pues que mejor
que también investigar para pasar a la informacidn ya da en el semillero.

00:03:46 ENTREVISTADOR
Gracias. ¢Brindaste algiin conocimiento que aprendiste dentro del semillero, algtin amigo o familiar? Primo.
00:03:53 ENTREVISTADO

Uno a veces con amigos mostrar la plataforma para a veces crear juegos. También parte del modelado 3D.
A veces para divertirnos y asi.

00:04:06 ENTREVISTADOR
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¢Deseas que el semillero continte?
00:04:09 ENTREVISTADO

¢La verdad? Si, porque pues seria chévere mas ser més avanzado en esa parte de la robética y me parece
muy interesante los temas dados y pues me encantaria que haya una segunda parte.

00:04:22 ENTREVISTADOR
Dale muchas gracias Miguel.
Entrevista 9
00:00:00 ENTREVISTADOR
Entrevista con una madre de familia de estudiantes del Colegio Musical Britanico.
00:00:06 ENTREVISTADOR
¢Buenos dias, cual es su nombre y su apellido?
00:00:09 ENTREVISTADO
Buenos dias, mi nombre es Nelly Pinzon.
Pero soy la mama de Laura Ospina de grado 11°.
00:00:16 ENTREVISTADOR

Gracias, voy a abordar unas preguntas generales de lo que fue el semillero, ;Cuales fueron sus expectativas
al conocer del semillero?

00:00:26 ENTREVISTADO

Mis expectativas fueron muchas desde el inicio, desde que mencionaron desde mucho antes del afio 2021
porque nos emocionaba, mas a mi hija que estaba inclinada en hacer, entender y aprender robética. Por eso
nosotros fuimos los primeros y mas emocionados en un semillero.

00:00:56 ENTREVISTADOR

¢Qué compromisos adquiridos usted en calidad de madre de familia respecto a su hija, con el compromiso
del semillero?

00:01:04 ENTREVISTADO

Mi principal compromiso era que ella pudiese asistir siempre, estar atenta a las necesidades de su educacion,
en fin, a la necesidad que tuviese en cuanto al semillero.

Todo lo que nuevamente menciono, lo que necesitara para poder lograr el objetivo de semillero.
00:01:28 ENTREVISTADOR

¢Noté algin cambio significativo en el aprendizaje de su hija en temas relacionados con ciencia, tecnologia,
electrénica, robdtica?

00:01:40 ENTREVISTADO

Si en realidad afianz6, pienso lo que se queria lograr, que era la orientacion profesional en lo que ella queria
continuar. Yo como mama, si sentia un poquito de duda, pues no comprendia, pero al estar adentrdndome
al programa comprendi méas que eso es lo que ella queria y que si es una profesion importante.

00:02:11 ENTREVISTADOR

¢Respecto a lo que usted me responde, observé cambios positivos en el comportamiento de su hija?
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00:02:17 ENTREVISTADO

Siempre cambios positivos como estar emocionada por hacer un circuito, estar emocionada por hablarme
de como funcionan los semaforos y yo, sin saberlo, creia que lo que estaba estudiando era para ir a cambiar
una bombilla de mi casa, pero si cambios positivos bastantes.

00:02:40 ENTREVISTADOR

¢Respecto a las presentaciones que tuvo el semillero, usted tiene conocimiento de cuéles fueron?
00:02:48 ENTREVISTADO

Presentaciones.

Si los eventos, Si, claro. El evento principal que se efectud en la ciudad de Bogoté del torneo este el cual
yo estuve, yo participé desde lejos por internet, no me perdi ninguna de las presentaciones que hicieron los
20 proyectos. Y hasta el ltimo momento estuve atenta de cuando ya los nombraron como ganadores, ya
estaba en dentro del avion, ya estaba, habia volado, habia despegado de la pista el avién cuando le dijeron
gue ganaba, hasta ese momento ya puede estar.

00:03:34 ENTREVISTADOR

Usted en calidad de madre egresada de una estudiante del Colegio Musical Britanico, desearia que el
semillero continve.

00:03:43 ENTREVISTADO

Deseo fervientemente que el semillero continte en el colegio méas porque le da un plus, le da un, como digo
un plus al colegio, un renombre al colegio y que bueno que fuese dentro del horario del colegio, no en
horario extendido, pero porque éste fue un esfuerzo tanto de papas como del colegio y que dio los frutos y
gue le da un poquito mas de caché del colegio o no tanto que casi no estamos hablando del plus la
importancia que tiene este colegio. Claro que si tiene que continuar.

00:04:21 ENTREVISTADOR

Vale, eso era todo muchisimas gracias por su aporte.
Entrevista 10

00:00:05 ENTREVISTADOR

En entrevista con padres de familia de estudiantes del Colegio Musical Britanico, por favor me regala su
nombre y su apellido.

00:00:12 ENTREVISTADO
Carlos Alberto Torres Burbano.
00:00:15 ENTREVISTADOR

¢A nivel general voy a realizar una serie de preguntas, cudles fueron sus expectativas al conocer del
semillero de robdtica e informatica educativa?

00:00:25 ENTREVISTADO

Que mi hijo aprenda nuevas cosas y que fortalezca los conocimientos que ya traia con anterioridad.
00:00:34 ENTREVISTADOR

Gracias, segundo, ¢qué compromisos tuvo que asumir con su hijo para el desarrollo del semillero?
00:00:41 ENTREVISTADO

Estar pendiente para recogerlo y también pues para que pueda alimentarse durante las jornadas de estudio.
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00:00:52 ENTREVISTADOR

¢Ahora si vamos a hacer unas preguntas respecto al contenido del semillero, noté algun cambio
significativo en el aprendizaje de su hijo? Hablar de temas nuevos, preguntar por temas relacionados con
electronica, robotica, tecnologia e informatica.

00:01:06 ENTREVISTADO

Antes. Disefio 3d, de conexiones circuitos, programacion.
00:01:20 ENTREVISTADOR

¢El rendimiento académico de su hijo cambié?

00:01:25 ENTREVISTADO

No, pues una de las condiciones era que tenia que mantener buenos promedios dentro de sus notas y
cumplir con todas sus tareas en el colegio.

00:01:39 ENTREVISTADOR
¢Siguid u observo cambios positivos en el comportamiento de su hijo respecto al semillero?
00:01:46 ENTREVISTADO

Si llegaba mucho mas contento, hablaba mucho mas sobre temas que inclusive a veces nosotros tampoco
conociamos.

00:01:54 ENTREVISTADOR
Tuvo conocimiento de algunos eventos en los cuales participaron los integrantes del semillero.
00:02:02 ENTREVISTADO
¢Cudles los encuentros que tuvieron aca una visita al museo?
Y también, pues el concurso departamental y nacional con el cual participara.
00:02:14 ENTREVISTADOR
¢Considera usted importante continuar con el semillero de robética educativa al siguiente afio?
00:02:20 ENTREVISTADO
Si.
00:02:21 ENTREVISTADOR
Un nivel méas avanzado, desearia que su hijo continte en el semillero.
00:02:25 ENTREVISTADO
Claro que si.
00:02:27 ENTREVISTADOR
Esas serian las preguntas muchisimas gracias.
Entrevista 11
00:00:00 ENTREVISTADOR
Entrevista para el sefior rector de la institucion del Colegio Musical Briténico.
00:00:06 ENTREVISTADOR

¢Primera pregunta, qué expectativas tenia al inicio del semillero de robética e informatica educativa?
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00:00:14 ENTREVISTADO
Digamos lo que nosotros pensamos frente a las expectativas.

gue es limitado en el sentido de que lo primero es que primero que uno mira son los temores cotidianos de
gue las cosas puedan eventualmente funcionar, cémo pueden eventualmente no funcionar. Pero digamos,
la politica del colegio esta tratar de invertir y apoyar ese tipo de procesos, digamos para que para que
aprendan solamente, no era ni es el objetivo que ellos sean especialistas en robética, es simplemente como
son capaces de permearlos en cada una de las propuestas que se hacen. Nunca se espera nada, porque eso
es poner en una presion, no solamente al docente, sino también al estudiante. Se siembra como siempre en
el campesino con la intencidn de que va a haber cosecha cual no sabia, pero eso es como la pretension del
colegio, siempre es amable, sin mayores pretensiones.

00:01:14 ENTREVISTADOR
Gracias siguiente pregunta.

A medida que paso el tiempo, ¢usted notd6 motivacion y aprendizaje en los estudiantes integrantes del
semillero?

00:01:24 ENTREVISTADO

Si, digamos, quizas no puedo observar lo que sucede dentro del semillero, pero si pude observar el
compromiso de las personas cuando algunas cosas gque antes eran complicadas para mi como rector o como
administrador, por ejemplo, que habia que colocar transporte, que habia que brindar la comida, siempre
preocupados para que ese tipo de situacion se dé.

Y verlos como ellos ya van caminando a recoger su propia comida o ir a almorzar, o sea, un sentido de
propiedad. Ese es el tipo de ejercicios que gusta. Me gusta ver porque desmitifica los procesos que son
extraescolares, si, extra horario y eso me parece muy grato. Me gustdé mucho empezar a ver ese tipo de
procesos y a los ejercicios que al interior se venian, muy, muy al final los propios del del objetivo del
proyecto.

00:02:21 ENTREVISTADOR

Gracias. ¢Cree usted que el semillero de robdtica se dio a conocer ante la comunidad educativa y genero
impacto en la ciudad?

00:02:29 ENTREVISTADO

Si, digamos, bueno, en la ciudad es limitado porque muchas personas todavia no creen a veces en la
tecnologia, asi tengan en el bolsillo un celular. La verdad es que digamos. El impacto mas importante se da
en las familias hoy, en la entrega del certificado puede un padre de familia estar y ver que su hijo se ha
dinamizado. No es en la ciudad que espera uno la dinamizacion. De hecho, la ciudad esta bastante tardia de
todo lo que nosotros planteamos. A veces creo que el colegio en su concepcién siempre ha estado a la
vanguardia de los ejercicios propositivos. No espero de la ciudad, pero si espero de los padres de familia y
esperare.

Eventualmente, de alli se desarrollan muchas mas cosas, desde la comprension de la cientificidad, que es
lo que nos interesa en cada uno de los nifios.

00:03:25 ENTREVISTADOR

¢Gracias considerando que ustedes hacen parte administrativa de la institucion, usted considera viable
continuar con el semillero?

00:03:35 ENTREVISTADO
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Si y es muy simple, simplemente es una postura institucional. Las inversiones econémicas que se realizan
si se hacen porque hay transporte, porque hay disposicion de personal, atencién, es decir, yo creo que sin
ningin problema el colegio puede seguir surtiendo eso, siempre y cuando los estudiantes, digamos,
muestren ese compromiso, compromiso que Vi, porque si hay algo que también como rector tengo que hacer
cuando yo no veo compromiso de los estudiantes es cortar con los procesos, hasta ahora todo va bien y creo
que faltaba més. El Colegio seguira apoyando esas practicas este este ejercicio en particular.

00:04:12 ENTREVISTADOR
Gracias. ¢Finalmente, sefior rector, tiene alguna sugerencia para los tutores del semillero?
00:04:21 ENTREVISTADO

Pues, digamos, es muy dificil decirles algo que pueda superar, o que pudiese mejorarlo lo que ustedes han
hecho, simplemente es siempre insistir en los suefios de las personas, en qué a los nifios hay que decirles
gue todo ejercicio de aprendizaje funcionay es valioso, siempre y cuando sirva a la humanidad, a cualquiera
un ser humano. O sea, no es, no se puede ver un personaje como Elon Musk, que ha empezado a mostrar
algunas cosas claro, es el hombre mas rico del mundo, pero si el hombre mas rico del mundo se fortalece
para él mismo, entonces no es el hombre més rico del mundo. EI hombre mas rico del mundo es el que sirve
mas a la gente y eso es lo que hay que seguirles trabajando e insistiendo para que todo ese proceso
tecnoldgico y cientifico se oriente a lo practico, a la jardineria, al cultivo de flores, a la salud, a la tecnologia
médica, es decir, eso es lo importante. De hecho, lo dijo en las palabras Marlo: si esto no sirve a las
personas, y lo dije yo también, no sirve para nada en si mismo la robética o la tecnologia, si no sirve para
el bienestar de las personas, digamos como mi aporte para insistir que todo aprendizaje sirve siempre y
cuando sirva a las personas para el bienestar. Eso es estimado amigo licenciado.

00:05:54 ENTREVISTADOR
Muchas gracias sefior rector.
00:05:56 ENTREVISTADO

Muy bien gracias a ustedes, por eso es mi criterio, asi seguira.



