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RESUMEN

Para el estudio actual no basta con una ensenanza convencional ya anticuada, la
educacion debe fomentarse también desde un punto de vista de innovacion y cambio
tecnolégico para que no quede en la prehistoria como un ente sin armonia y sin
fundamento futurista, todo esto debido a los procesos de cambio que observamos dia a
dia en nuestro entorno, seria muy real y factible que la educacién evolucione y surja a
pasos agigantados el desarrollo humano con perspectivas reales enfocadas a un

aprendizaje veloz y objetivo.

Con estos antecedentes la robotica ha llegado para insertar en las aulas de educacion
bésica y superior una idea futurista de como se logran aprendizajes metodicos mas
reales y practicos con software y equipo sofisticado muy facil de usar para los pequenos
y los jovenes. No es raro conocer que hoy en dia un nifio sabe manejar un celular mucho
mejor que un adulto, y esto debido a que ellos ya nacen con la tecnologia de la mano, y
porque no usar esta grana herramienta para potenciar sus conocimientos en las aulas de
educacion basica. Obviamente esto no sucedera de la noche a la manana sin antes haber
realizado un proceso y un seguimiento con experimentaciones reales en las unidades

educativas.

La robética no solo concierne a la industria o el comercio si es bien aplicada y guiada se
convierte en un pilar fundamental de conocimiento basico para los nifios y jévenes, que
a futuro podran seguir las carreras que mas los apasione y atin mas alla las profesiones
que aun ni si quiera se han creado, pero no cabe duda que seran fundamentales en el
futuro. Hablando de conocimiento basico en la educacion, la robo6tica implementa una
guia practica para docentes y estudiantes que podran compartir momentos Gnicos en las

aulas, todo esto los capultara en la innovacién del futuro.

Este proyecto se desarrolla con la ayuda fundamental de software y hardware especifico
para la ensefianza y aprendizaje de la robotica, nos apoyamos con la aplicacién EV3
Education de LEGOy sus equipos EV3, que no son mas que legos innovados con equipos

electronicos programables.
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ABSTRACT
For the current study is not enough with a conventional and outdated education,

education should be encouraged also from the point of view of innovation and
technological change so that it does not remain in prehistory as a synonym of harmony
and without futuristic foundation, all this due to the processes of change that we observe
day by day in our environment, it would be very real and feasible for education to evolve
and emerge in steps of human development with real perspectives focused on fast and

objective learning.

With this background, robotics has arrived to insert in the classrooms of basic and
superior education a futuristic idea of how to learn the most practical and real
methodical methods with software and sophisticated equipment very easy to use for
young and young people. It is not uncommon to know that today a child knows how to
handle a cell phone better than an adult, and that this is due to the technology of the
hand, and because this great tool is not used to enhance their knowledge in the
classrooms of basic education. Obviously, this will not happen overnight, but there will

be a process and follow-up with real experiments in the educational units.

Robotics is not just the concierge, industry, commerce, application, guidance, basic
knowledge, basic knowledge, children and youth, the future, careers, the future and the
profession. I still do not know if they have created, but there is no doubt that they will
be fundamental for the future. Speaking of basic knowledge in education, robotics
implement a practical guide for teachers and students who share unique moments in the

classroom, all this you capture in the innovation of the future.

This project is developed with the help. The software and hardware are specific to the
teaching and learning of robotics, we rely on the EV3 application. The education of

LEGO and its EV3 equipment, which is nothing more than innovative systems.

Keywords: programing, EV3 Education APP, robotic.
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1. CONTEXTUALIZACION DEL PROYECTO

1.1. Introducciéon

La aplicacion de Proyecto Escolar como asignatura en la educacion regular, ha
encontrado dificultades en su desarrollo al no poseer un silabo de estudio claramente
definido, lo que no permite aprovechar estas horas de clases y da como resultado el
poco interés que los estudiantes dedican a esta asignatura. Se realiz6 un estudio que
pretendi6 desarrollar posibles soluciones a esta problematica, partiendo con una
propuesta de intervencién para la ensefianza de Robdtica en los décimos afios de

Educacion General Bésica Superior.

Segun Garner (1999) manifiesta que la educacién escolar se ha centrado en desarrollar
habilidades cognitivas del estudiante, en este momento el reto de la educacion es
alcanzar la formacion integral del alumno en sus diferentes aspectos o inteligencias

maultiples.

Para el desarrollo de este caso en particular se ha seleccionado la metodologia de un
aprendizaje basado en proyectos. Se propusieron actividades para un trabajo
colaborativo y la implementacion de la praxis en las aulas con sistemas y equipos de
tecnologia en robdtica educativa, logrando con ello que los participantes conozcan una

opcidn de aprendizaje con innovacion en la fascinante disciplina de la Robdtica.

Esta implementacion metodolégica de innovacion ayudara a reforzar conocimientos
impartidos en las diferentes disciplinas de formacion de Educaciéon Bésica como las
matematicas, la geometria, la fisica, la programacion, la quimica, y entre otras, dando

un aporte significativo y practico a sus participantes.

1.2. Justificacion

El desarrollo de la asignatura de Proyecto Escolar se ha estructurado en la creacion de
manualidades, sea con materiales reciclables o de uso comtin donde no se ha logrado
evidenciar la transmision de un conocimiento que desarrolle habilidades cognitivas y
sociales en los estudiantes. Por ello el disefio de una propuesta de intervencion

ayudaria a la transformacion de esta dinamica tradicional que limita el rol de los
1
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estudiantes y su creatividad.

El presente estudio es importante porque con el desarrollo de los objetivos definidos
se han creado actividades en robotica donde se evidencie un cambio en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y en el rol del docente y estudiante. La utilizacién de
metodologias activas permitird que la dindmica dentro de un salon de clases este

sustentado en un Aprendizaje Basado en Proyectos y la ensenanza STEM.

Dentro de la propuesta se identifico los recursos didacticos estructurados, no
estructurados y virtuales que facilitaran los procesos de ensefianza- aprendizaje de la
Robdtica, la aplicacion de estos recursos permitira responder no solo a las demandas
actuales en la educacion, partiendo de procesos creativos e innovadores que catapulten

los conocimientos del estudiante.

En esta propuesta de innovacion se hara uso del equipo y plataforma EV3 de tercera
generacion de LEGO MINDSTORMS, misma que permite construir, programar y
controlar robots, logrando que la clase sea méas activa, el estudiante trabaje sus
proyectos, observe errores y proporcione soluciones, todo esto con autonomia o

trabajo colaborativo.

La investigacion bibliografica realizada sobre este tema permite que la propuesta de
innovacion esté afin con lo esbozado en la literatura, con lo que se disminuye la
posibilidad de dar mal uso o de forma equivocada y que no se relacione con los

principios de las metodologias elegidas.

Eluso de las metodologias activas y las TIC mejoran los procesos pedagogicos, permite
desarrollar la ensefianza de la robotica a través del planteamiento de proyectos de una
forma didactica, permitiendo que los estudiantes construyan el conocimiento a través

de la implementacion, reflexién, analisis, creatividad y trabajo colaborativo.

La realizacion de las actividades permite que los estudiantes elaboren su propio

aprendizaje, no se usara solo la guia del docente, le conocimiento se transmitira con

2
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procesos de interaccion, se incentivara el trabajo colaborativo entre los integrantes

para que todos actiien de manera armonica y conjunta en la resolucion de tareas.

El estudio que se realiz6 y sus resultados debera motivar a que la institucién educativa
realice un cambio del modelo tradicional en la ensenanza de la asignatura de Proyecto
Escolar, y se plantee la ensefianza de la Rob6tica como parte de una actividad definida,
trabajando con metodologias constructivistas que beneficien la participacién activa de
los estudiantes y se pueda evidenciar el crecimiento y desempeiio académico, social y

cultural, mejorar la calidad de la educacion basica en el Ecuador.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Elaborar una propuesta de intervencién didactica para la ensefianza de la Robética en
la asignatura de Proyecto Escolar a los estudiantes de décimo afio de Educaciéon
General Basica, mediante el aprendizaje basado en proyectos y la ensefianza STEM,

empleando recursos didacticos estructurados, no estructurados y virtuales.

1.3.2. Objetivos Especificos
e [Establecer los postulados teodricos sobre el Aprendizaje Basado en Proyectos y
ensefianza STEM que deben estar consideradas en la estructuracion de las

actividades.

e Determinar los recursos didacticos estructurados, no estructurados y virtuales que

se utilizaran en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la robotica.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Roboética en la educacion: antecedentes y actualidad

Larobotica es una rama fundamental de ingenieria que engloba varias disciplinas
educativas y de aplicacion como electronica, electricidad, mecanica,
programacion, computacién, quimica, fisica, matematica, entre otras, y que en
conjunto trabajan para el diseno y construccién de sistemas robotizados. Su
estudio y aplicacion era no hace mucho sectorizado a nivel industrial, pero en la
actualidad se lo ha llevado a las aulas de educacién basica con equipos
programables sumamente amigables para los chicos y en un entorno no tan
cientifico que se convierte en un juego atractivo para quienes lo manejan y

desarrollan en clase.

De acuerdo a estadisticas sabemos que el estudio de disciplinas como
matematica, fisica, geometria, quimica, algebra y entre otras, generan en los
estudiantes que cursan la educacion basica frustracion por la dificultad que esto
conlleva, es ahi donde la roboética entra en juego para impactar de forma
extraordinaria en las mentes de los chicos. De forma practica los chicos tienen
acceso a desarrollar habilidades motrices e intelectuales con la manipulacion de

los equipos de robdtica como se muestra en la ilustracion 1.

Ilustracién 1.Prdactica de Roboética con equipos de LEGO. Fuente: Roboteducation (2018)

Cerca del afio 2000 y con la tecnologia como punta de lanza empieza el uso de

plataformas de ensenanza con equipos robéticos, se implementa la robética en
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institutos de educacién basica y educacion superior que de la mano van con el
nuevo concepto de la investigaciéon y desarrollo de lo que hoy conocemos como
Robética Educativa (Kumar, 2004). En Ecuador se implementa esta nueva
tendencia de la Robotica Educativa por el afio 2010, que mediante la inversion de
empresas privadas han logrado fomentar una nueva ideologia y renovacion en la
educacion bésica; al iniciarse el ano escolar en su periodo 2018-2019, el
Ministerio de Educacién plantea como una opcion de ensefianza la robdtica que

se desarrollara en la asignatura de Proyecto Escolar.

Ademas de englobar varias disciplinas de aprendizaje, la robotica abarca también
varios tipos de robots que segin su area de funcionalidad pueden ser: robots
industriales, robots comerciales, robots educativos, robots de uso militar, robots
de uso en la medicina o robots de uso doméstico o uso personal. Debemos aclarar
todos estos para enfocarnos en los que estan orientados a la Robotica Educativa

en las aulas.

La idea de implementar la robotica como apoyo a la educacién tiene sus origenes
en el ano 1983, el Laboratorio del Instituto Tecnologico de Massachusetts
desarroll6 el primer leguaje de programaciéon educativo para nifios llamado logos
(Pozo, 2005). Su facil insercion en el mundo educativo se lo debemos a los
equipos de robdtica que se han creado con fines de ensenanza y aprendizaje
apoyados en plataformas muy robustas, siendo su caracteristica fundamental el
no poseer conocimiento avanzado de electronica o programacion para

manejarlos, y asi ser accesibles para los mas pequenos.

La robdtica educativa esta creciendo a pasos agigantados en Suramérica y su
importancia va en aumentando como un proceso natural, ya que los robots estan
traspasandose de la industria a los hogares. Lo que se pretende es trabajar en el
alumno, competencias basicas que son necesarias en la sociedad de hoy, como el
desarrollo auténomo, el aprendizaje colaborativo, la toma de decisiones en

equipo, entre otras. (Educativa, 2011).

Estamos evolucionando en la metodologia y pedagogia de ensehanza y

aprendizaje, puesto que la Robotica al ser una disciplina extraordinaria, es
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preciso que se desarrolle al 100% con un nivel practico y se vaya complementando
con la teoria, asi los chicos no se sienten presionados y adquieren conocimientos
cientificos muchas veces sin si quiera darse cuenta. El empleo de un ambiente de
aprendizaje basado en la robotica educativa ayuda al desarrollo de nuevas
habilidades y conceptos, fortalece el pensamiento logico, estructurado y formal
del alumnado, desarrollando su capacidad para resolver problemas concretos,

(Odorico, 2004, citado por Bravo & Forero, 2012).

2.2. Fases para ejecucion de proyectos de Robética Educativa

El desarrollo de proyectos de Robética educativa en el aula se la puede definir
mediante cuatro fases como se muestra en la ilustracion 2. Cada una de estas fases
se expone brevemente a continuacion y con sus pasos asociados en cada una de

ellas.

Fase Explorar Fase Crear Fase Probar Fase Compartir

« Conexion = Construir « Planificar « Documentar
+ Debate * Programar * Probar * Presentar
« Modificar

Recopilar informacién

Ilustracién 2. Fases para el aprendizaje de Robética. Fuente: LEGO Education

2.2.1. Fase Explorar. En esta fase los estudiantes conectan con una pregunta
cientifica o un determinado problema de ingenieria, se establece una linea de
investigacion y se pone a consideracion sus posibles soluciones (LEGO Education
Wedo 2.0, 2017). Fomentar la curiosidad en los chicos es fundamental para que

desarrollen la habilidad de investigacién y solucion.

2.2.2,. Fase Crear. Durante esta fase los estudiantes adquieren la experiencia
mediante la construcciéon y programacion de un modelo robotizado. Con esta fase
implicitamente se desarrollan habilidades motrices, mecanicas, razonamiento
espacial, memorizacion y una parte fundamental es la creatividad que nace en
cada uno de los alumnos; todas estas se juntan, desarrollan y complementan para

un aprendizaje didactico.
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2.2.3. Fase Probar. En esta tercera fase, los estudiantes reciben tareas que
pondran en funcionamiento su prototipo robotizado y les animara también a
modificar su modelo LEGO segun el funcionamiento solicitado. Esta fase cambia
de un proyecto a otro en funcién del tipo de proyecto que se esté realizando
(LEGO Education Wedo 2.0, 2017).

2.2.4. Fase Compartir. En esta cuarta fase del proyecto, los alumnos
presentan y exponen sus modelos realizados con LEGO, de forma inmediata nace
un debate entre ellos para buscar la mejor solucion al problema planteado en un
principio. Esta actividad desarrolla en los estudiantes habilidades de expresion
ante el pablico y sobre todo crea seguridad en su creacion y defienden y sustentan

su funcionamiento.

El uso de las cuatro fases para planificar una secuencia de ensefianza colaborativa
con los estudiantes puede ser manejada en tiempos relacionados con la
complejidad de cada una de las fases respectivamente, es asi que podemos
observar en la ilustracion 3 una planificacion ordenada y sistematizada. Con la
ayuda de este pequefio programa de ensefianza podremos llegar a concretar el
objetivo de aprendizaje en cada proyecto realizado, puesto que no todos los

estudiantes tienen el mismo tipo de percepcion.

Compartir: Explorar:
15 minutos 15 minutos

Crear:
30 minutos

Probar:
30 minutos

Ilustracioén 3. Secuencia Planificada de ensefianza de Roboética. Fuente: LEGO Education
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2.3. Beneficios de la enseiianza con piezas de Lego

Quiz4 alguna vez recordamos haber conocido y jugado con las famosas piezas de
Lego, y es que sin duda en muchos de los casos fueron parte de nuestra infancia,
adolescencia o incluso atun tienen un lugar especial en la recreacion del hogar. Y
todo esto se debe a que los Legos a més de ser un juego que entretiene horas de

horas, nos ayuda al desarrollo de habilidades mentales y motrices.

Los beneficios de estos pequenos bloques de plastico armables son innumerables,
hasta el grado de haberse convertido en un recurso espectacular en las aulas de
educacion, a continuacion, se detallan algunas de las ventajas y habilidades que

podemos desarrollar con los Legos:

e Emocional. Jugar con piezas de Lego y que éstas a su vez sean de colores y
formas diferentes ayudan a llenarse de emociones positivas, relajar la mente
y por sobre todo fortalecen el mantener la calma en momentos de mucho
estrés. Dejando de lado emociones negativas que muchas de las veces
ocasionan problemas en el comportamiento de una persona.

e Seguridad ante los retos. Cuando nos proponemos construir una figura
sea facil o compleja con Legos, nos ponemos un reto propio, esto fortalece la
seguridad personal y confianza en propias habilidades. Si reconoces que eres
capaz de ponerte un objetivo y cumplirlo, te sera mas facil entender y asimilar
los retos que la vida te pueda presentar (Universidades.cr, 2017).

e Desarrollo creativo. La posibilidad de todo lo que se puede armar con
Legos es infinita, desde formas de objetos como autos, edificios, animales,
hasta figuras salidas de la imaginacién (Universidades.cr, 2017). Tenemos la
oportunidad de crear todo tipo de formas y figuras, inclusive, existen
experimentos para la posible creacion de protesis para nifios con
extremidades amputadas con piezas Lego, tendran que familiarizarse con esta

estupenda opcidn.
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-
Ilustracién 4. Creatividad en protesis con Legos. Fuente: El Comercio

e Razonamiento y Ubicacion espacial. La manipulacion de Legos nos
permite jugar con el espacio, colocando piezas de manera que logremos una
buena distribucion de las formas y el espacio para obtener el resultado que
queremos construir. Esto ayuda en la concentracion, tomar en cuenta formas
y tamanos y desarrollamos una conciencia de ubicacion espacial.

e Concentracion. Pese a parecer solo un juego, hay muchos amantes de los
Legos que se concentran profundamente cuando desean armar alguna
estructura. De hecho, existen kits para adultos que, por su puesto, son mucho
méas complejos que los disefiados para nifos, y realmente exigen mucha
concentracion para lograr armarlos. Estas pequeias piezas son una excelente
opcidn para ejercitar la concentracion y desarrollar otras habilidades a la vez
como la motricidad (Universidades.cr, 2017).

e Razonamiento. En el proceso de resolucion de problemas con los bloques
de Lego, cumplimos una mejora continua frente a las dificultades que se nos
presentan, puesto que, si no vemos conforme nuestro trabajo final, estamos
obligados a encontrar una forma de solucion distinta y mejorada. Este
ejercicio frecuente nos permite desarrollar la habilidad innata de planificacion
antes de resolver problemas, tendremos que realizar primero un bosquejo de
los primeros pasos a seguir de la figura que queremos implementar para
evitarnos el incbmodo momento de desarmar por no haber tomado en cuenta
pequenos detalles.

e Familiarizacion con las matematicas. Aunque no se realizan

operaciones matematicas de forma directa para ensamblar una figura,
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definitivamente si ponemos en practica estas habilidades con los bloques de
Lego, cuando subdividimos los mismos para recrear la figura final. La sumay
divisiéon son operaciones basicas que de forma implicita desarrollamos

cuando estamos trabajando con los bloques de Lego.

e (LS

= m & 0

<
£258 1T%1 =2 a
st3=F 21 Fr5 =30 7

Ilustracién 5. Matematica aplicada con Legos. Fuente: Universidades.cr

Lo que buscamos en las aulas de nuestro pais es el incremento de las habilidades
mentales y manuales que de seguro son una excelente opcion para la diversion,

aprendizaje y la mejora de relacionarse en grupo de trabajo.

2.4. Educacion STEM aplicada en las aulas

El término STEM proviene de las siglas en inglés: Science, Technology,
Engineering, Maths. La educacion STEM no es mas que la integracion de
disciplinas como la Ciencia, la Tecnologia, la Ingenieria y las Matematicas, que
por su puesto son fundamentales en la educacion y formaciéon béasica de los

estudiantes, estamos en concreto hablando de la vida real.

2.4.1. La Ciencia. Disciplina que se mantiene presente en nuestro alrededor dia
a dia como animales, plantas, fendmenos meteorologicos, fenémenos fisicos,
fuentes de energia, y demés, que transformadas nos brindan un sinnimero de

aplicaciones.

2.4.2. La Tecnologia. Cada vez mas presente e indispensable en nuestras vidas
como ordenadores, teléfonos moviles, cAmaras, televisores, electrodomésticos, y

no puede faltar la herramienta virtual que esta sepultando a la informacién

10



Mery del Rocio Utreras Zapata Trabajo Fin de Méster

tradicional impresa como lo es el Internet, que no solo es 1til para distraccion y

entretenimiento sino una fuerza infinita de conocimiento.

2.4.3. La Ingenieria. Implementada en todas las tecnologias con las que
interactuamos a diario, es indispensable conocerla y de forma basica poner en
practica su funcionalidad en el mundo real como: la comunicacién moévil, el
transporte, la construccion, la industria, y muchas areas de accion donde la

ingenieria es el eje de procesos y servicios.

2.4.4. Las Matematicas. Seria un error no tomar en cuenta esta disciplina en
una educacidén tecnologica, puesto que la encontramos en todas nuestras
actividades cotidianas, sean éstas simples o complejas como: al momento de
comprar en el supermercado, en la cocina al momento de preparar detalladas
recetas, en el banco, en el trabajo, en la educacién, y todas aquellas actividades

que conllevan un pensamiento de calculo matematico.

En esencia la educacion STEM es simplemente practica, donde la experiencia que
se adquiere en la elaboracién de proyectos, experimentos, practicas de
laboratorio, etc., sustituye de forma trascendental al aprendizaje memoristico
tradicional, ofreciendo el mismo concepto en diferentes contextos para construir

un aprendizaje significativo que prepara a los estudiantes para el futuro.

Con la educacion STEM se desarrolla habilidades para solucionar problemas, la
creatividad, la curiosidad, la paciencia, el trabajo colaborativo, el trabajo
autonomo, el liderazgo, entre otras, que complementadas con la educaciéon basica
lograremos formar futuros profesionales preparados para la tecnologia y la

innovacion.

11
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Tlustracién 6. Referencia educacion STEM. Fuente: IBERCIENCIA, 2018

2.5. Aprendizaje Basado en Proyectos

El trabajo realizado para una ensehanza basada en proyectos sitia a los
estudiantes en el centro del proceso de aprendizaje, debido a un planteamiento
innovador en el que se implementa la creatividad, trabajo colaborativo e

intercambio de ideas.

El modelo de aprendizaje basado en proyectos, compromete activamente a los
estudiantes, porque valora las experiencias de primera mano y fomenta el
aprender haciendo (Katz, L.G., & Chard, 1989) de una manera flexible, ladica, con
multiples oportunidades, tareas y estrategias, en la cual se promueven diferentes
estilos de aprendizaje para que los estudiantes tengan mayores probabilidades de

realizacion personal.

2.5.1. Caracteristicas fundamentales de un ABP

¢ Desarrollo real y entorno experimental. Familiariza a los estudiantes
con el contenido tedrico y sucesos de la vida real, permitiendo un aprendizaje
de conceptos de una forma muy dindmica.

e Protagonista del proyecto. Los estudiantes son quienes se fijan objetivos
y metas desde su propia perspectiva cuando realizan los proyectos. De manera
implicita marcan el ritmo y la complejidad en su elaboracion.

e Motivacional. Por el gran potencial de esta herramienta aplicativa en la

educacién podria convertirse en el encaminamiento oficial para mejorar el

12
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rendimiento escolar y de esta forma garantizar la permanencia de los
estudiantes en el estudio de lo que més les guste.

e Metodologia para el desarrollo. Con la aplicacién del Aprendizaje Basado
en Proyectos se desarrollan en conjunto habilidades como: la curiosidad, la
investigacion, el trabajo colaborativo, la motricidad, la planificacion, la
innovacion, la creatividad, la iniciativa, el liderazgo, el emprendimiento, y
muchas cualidades que son necesarias para los futuros empresarios o
trabajadores que ya tienen un roce con la tecnologia del futuro.

e Docente participativo. Con esta metodologia el docente ya no solo cumple
el rol primitivo de espectador, si no que ya se transforma en un colaborador,
tutor y asesor de los estudiantes. Solo inyecta los conocimientos basicos y
necesarios en el momento oportuno para complementar el proceso de
aprendizaje.

e Liderazgo y comunicacion. En este entorno natural de trabajo, los
estudiantes experimentar un trabajo colaborativo de equipo que,
implicitamente conlleva al desarrollo de la comunicacién y participacién de
cada uno de ellos en un grupo de trabajo; aqui ya podremos ver el surgimiento
de lideres innatos que guian a los demas para obtener los mejores resultados

finales.

2.5.2. Rol del docente en el ABP

Los docentes son el eje principal para el maximo aprovechamiento del ABP,
entorno a ellos se rige la demanda de informacion por parte de los estudiantes,
que, encaminados de la forma correcta obtienen la informacion y el resultado
satisfactorio del proceso. Esta metodologia de ensefianza-aprendizaje no brinda
resultados positivos cuando existen docentes que pretenden ser el centro de
atencidn, puesto que los estudiantes adquieren autonomia y responsabilidad

propia.

Ademads, acciones adicionales que deben realizar los docentes pueden ser:
incentivar el uso de procesos meta cognitivos, reforzar trabajos colaborativos e

individuales, diagnosticar problemas y brindando soluciones, fomentar el debate

13
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y evaluar los resultados (Rodriguez Sandoval, Vargas-Solano, & Luna-Cortés,

2010).
2.5.3. Rol del estudiante en el ABP

Para el desarrollo de un proyecto especifico, la autonomia es primordial para la
toma de decisiones, puesto que los estudiantes necesitan desarrollar la capacidad
de realizar su trabajo sin supervision. Los estudiantes que se enrolan en un
proceso con ABP tienen el privilegio de adentrarse en un mundo mas practico y
tecnologico, donde aprenden a investigar y resolver problemas de manera eficaz,
guiados siempre por un docente que calificado que resuelve dudas

oportunamente y aporta ideas basicas y conocimientos esenciales.

En el ABP, los estudiantes participan en un proceso ordenado de investigacion,
que involucra responsabilidad propia con respecto a los fines de aprendizaje,

investigacion en el tema y construccion de conocimiento (Thomas, 2000).
2.5.4.La Robotica aplicada con ABP

El avance de la tecnologia ha permitido que los chicos de ahora sean mas
tecnolodgicos, los juguetes son cada vez mas sofisticados y permiten un desarrollo
mas acelerado de habilidades en el uso de tabletas, ordenadores, etc. Todo esto
forma parte de un proceso que se puede fusionar con educacién béasica en
Roboética, para que los estudiantes puedan realizar de forma practica sus
proyectos, e implicitamente como un juego adquirir conocimientos de ingenieria,
ciencia, matematica, programacion, computacion, fisica, mecanica, etc., entre

otras maés.

El uso de la tecnologia en la docencia no se limita a un ordenador y a los medios
multimedia clasicos, se estan utilizando mecanismos roboéticos como
herramientas educativas y estan ganando cada vez méas popularidad (Druin &

Hendler, 2000).

La implementaciéon de la robo6tica como parte de un proceso educativo es una
decisién muy acertada para encaminar a los estudiantes en lo que maés les gusta,
les ayuda de forma precisa en determinar la carrera que seguiran a futuro. Al ser
una metodologia nueva y con un potencial infinito, se la puede combinar

perfectamente con el proceso de ABP, porque necesariamente debe desarrollarse
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con un entorno practico, a la vez que fortalece el vinculo social entre los
estudiantes y una participacion activa en cada clase, fomentando también la

comunicacion entre el docente y los estudiantes.

Ilustracién 7. Desarrollo de habilidades con ABP. Fuente: Realinfluecers.es
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3. PROPUESTA DIDACTICA

3.1. Presentacion y Justificacion de la Propuesta

Se realiza esta propuesta didactica con el proposito de fortalecer los
conocimientos de las y los estudiantes de décimo afio de Educacién General
Basica Superior con ayuda de la Robética. Implementando actividades mediante
un Aprendizaje Basado en Proyectos se lograra desarrollar habilidades de
creatividad, innovacion, matematica con conocimiento basico de elementos
bésicos de la Robética como sensores, actuadores, microcontroladores, y de esta
forma permitir que los estudiantes sean elementos activos en el proceso de

aprendizaje.

Un Aprendizaje Basado en Proyectos fusiona un trabajo colaborativo puramente
practico entre el docente y los estudiantes, con esto logramos que las ideas y
soluciéon de problemas sean Unicamente propuestas por quienes estan
adquiriendo y reforzando sus conocimientos, siempre guiados por el docente que
tiene la responsabilidad de transmitir la informacion basica y necesaria. El
docente es la persona que facilita contenidos y aplica el método y utiliza los
recursos fisicos de robotica para impartir la asignatura de Proyecto Escolar de
forma efectiva, con esto no solo que estamos innovando en la educacién, sino que

promovemos el mejoramiento académico de los estudiantes.

El eje fundamental de esta metodologia practica de ensenanza-aprendizaje son
los estudiantes, tienen la gran responsabilidad de asimilar los contenidos, realizar
trabajo en equipo, promover soluciones creativas a problemas de ingenieria,
desarrollar un pensamiento logico, exponer lo aprendido y tener una sed

insaciable de nuevos conocimientos.

El contenido innovador obedece a una tematica basica de fundamentos de
robotica que fortalecen conocimientos adquiridos en el aula de otras disciplinas
como matematica, fisica, geometria, computaciéon y quimica, brindando un valor
agregado totalmente practico con tecnologia. Este proceso de refuerzo sera
impartido y evaluado continuamente para conocer el nivel de asimilacion de

conocimientos que obtienen los estudiantes. Para obtener un aprendizaje real se
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reforzara las tematicas que tienen un grado de dificultad considerable y de esta

manera garantizar el progreso sistemético en las siguientes actividades.

El ABP es un aprendizaje practico, activo e innovador que sirve para despertar el
ingenio y creatividad en la educacion, aplicando una metodologia de ingenieria
STEM de aprendizajes especificos. Es una herramienta muy poderosa que
conjugada con la robética educativa son propulsiéon de conocimiento cientifico
aplicado, siendo al mismo tiempo un método de entretenimiento y distracciéon
con fines de refuerzo educativo donde los participantes son desarrolladores del

conocimiento.

3.2. Marco Legislativo

Las actividades propuestas en la siguiente investigacion se encuentran
amparados en el Decreto 21/2015, de 26 de junio, por el que se establece el
curriculo de Bachillerato y se regulan determinados aspectos sobre su

organizacion, evaluaciéon, promocion y titulacion del alumnado.

El contenido a tratar se encuentra dentro de la materia de Proyecto Escolar; cuya
ensefianza no toma en cuenta grados de adquisiciéon de competencias en areas de
ciencias basicas como matematica, fisica, geometria y quimica que el alumno haya

logrado a largo de la Educacion General Basica Superior.

3.3. Competencias

Las competencias recogidas en el curriculo de Educaciéon General Bésica

Superior son:
C1. Competencia en Educacion Cultural y Artistica
e Emplear actividades que promuevan el ambito cultural y desarrollo

de habilidades manuales.

C2. Competencia en Educacién Fisica
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C3. Competencia en Ciencias Naturales

e Aplicar conocimiento cientifico para entender el entorno que nos

rodea y seres vivos.

C4. Competencia en Ciencias Sociales

e Comprender el fundamento social vigente.

Cs. Competencia en Lengua y Literatura

e Desarrollar criterio lingiiistico y literario.

C6. Competencia en Matematica
e Comprensién de lo6gica matematica.
e Expresion y comunicacion a través de lenguaje matematico.
e Aplicar destrezas y desarrollar el razonamiento matematico.
e Determinar el uso del pensamiento matematico para solucion de
problemas cotidianos.
e Interpretar la implementacién de la ldgica matematica con otras

ciencias y su estrecha relacion dependiente.

C7. Competencia en Proyectos
e Incentivar el desarrollo de habilidades mediante la praxis.
e Fomentar la creatividad y la innovacién con metodologias de aprendizaje

basado en proyectos.
3.4. Objetivos
Objetivo General
Elaborar una propuesta de intervencion didactica para la ensefianza de la
Robotica en la asignatura de Proyecto Escolar a los estudiantes de décimo afio de

Educacion General Basica, mediante el aprendizaje basado en proyectos y la

ensenanza STEM.
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Objetivos Especificos

e [Establecer los postulados teoricos sobre el Aprendizaje Basado en

Proyectos y ensenanza STEM que deben estar consideradas en la

estructuracion de las actividades.

e Determinar los recursos didacticos estructurados, no estructurados y

virtuales que se utilizaran en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

robotica.

3.5. Contenidos

Para el desarrollo de esta propuesta de intervencién se abordaran los contenidos

siguientes:

1.

Robotica Educativa

1.1. Elementos de Robética Basica

1.2. Roboética Aplicada con EV3

. Controlador HUB

2.1. Elementos de un controlador HUB

2.2. Aplicaciones con el controlador EV3
Actuadores

3.1. Tipos de actuadores

3.2. Aplicaciones con los actuadores EV3

Sensores

4.1. Tipos de sensores

4.2. Aplicaciones con los sensores EV3

3.6. Recursos
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Las actividades de los contenidos didacticos han sido implementados con
recursos de hardware y software, incluyendo equipos sofisticados de robética

educativa y tecnologias como:

e Laboratorio de informatica

e Aula con equipo de proyeccién visual
e Cuaderno de trabajo personal

e TIC: Lego Education EV3 Programing
e Kit LEGO EV3 Education

3.7. Temporizacion

Se ha implementado siete actividades con objetivos, evaluaciéon y descripcion, a

desarrollarse en 20 sesiones que estan distribuidas de la siguiente manera:

Tabla 1. Distribucion de actividades en nimero de sesiones

Actividad Contenido Sesiones
1 Relacionarse con la Robética Educativa, sus| Sesion 1, 2, 3,
elementos y aplicado con el equipo EV3 4V5
2 Relacionarse con el controlador HUB de EV3] Sesion 6y 7
3 Aplicaciones con el HUB EV3 Sesmilo& oy
4 Relacionarse con los tipos de actuadores EV3 | Sesi6n 11y 12
5 Aplicaciones con los actuadores EV3 Ses1on1;3, 14y
6 Relacionarse con los tipos de sensores EV3 | Sesion 16y 17
7 Aplicaciones con los sensores EV3 Ses1(}),n2;8, 19
3.8. Actividades

En la tabla 2 correspondiente a la actividad 1, cuyo objetivo es una breve
introduccion a la robotica educativa, estd compuesta por cinco sesiones a
desarrollarse en el Laboratorio de Informatica y con el uso del hardware y

software didactico de Lego EV3. En la sesion 1 se realiza una introduccion tedrica
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y audiovisual de la Roboética Educativa, se conforman grupos de trabajo y se

designan lideres para la responsabilidad de los equipos fisicos. En la sesion 2 se

realiza una conceptualizacion basica de los elementos principales de un robot y la

entrega de los kits EV3 para conocer sus elementos mecanicos y electrénicos. En

la sesidon 3 se conceptualiza el tema de programacion y un recorrido breve en la

interfaz de LEGO EV3 Education para la explicaciéon de los bloques y sus

funciones. En la sesion 4 se hace una breve explicacion sobre las aplicaciones de

la robética con los equipos de Ev3 y la primera prueba de funcionamiento con

programacion del bloque EV3. En la sesion 5 se materializa la construccion del

primer prototipo robotico denominado Base Motriz.

Tabla 2. Actividad 1: Relacionarse con la Robética Educativa,
sus elementos y aplicaciones con el equipo EV3

Titulo: Roboética Educativa. Sesion 1, 2,
Actividad 1: Relacionarse con la Roboética y el equipo EV3 3,4Y5
En el laboratorio de informaética de la institucién se realizara una
Descripeién practica utilizando el software didactico de Lego y los equipos EV3.
casti fich)lci(')ny El objetivo sera familiarizar a los estudiantes con la interfaz de LEGO
J MINDSTORMS Education EV3 mediante la implementacion de un
prototipo denominado Base Motriz.
Conocer las partes fundamentales que componen un robot mediante
. . el ensamblaje de un prototipo.
Objetivos Conocer la interfaz, navegando en el ambiente de programacion del
software educativo LEGO MINSTORMS Education EV3.
] Elementos bésicos de la Robotica.
Contenidos .y . .
Construccion del prototipo Base motriz.
Competencias Ci1, C4, C6, C7.
Agrupamientos De hasta 4 integrantes
Laboratorio de Informatica.
Recursos Software LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Kit de Lego EV3.
Evaluacién Rubrica. Elementos basicos de 1la Robética.
Descripcion
P ony , Tiempo:
temporalizacion
Sesion 1:
1. Introduccién a la Roboética Educativa 20 minutos
2. Establecer grupos de trabajo y asignacion de ordenadores 10 minutos
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3. Designacion de responsabilidades sobre los equipos de robédtica |10 minutos

Sesion 2:

1. Elementos Béasicos de la Robotica 20 minutos
1.1. HUB
1.2. Actuadores
1.3. Sensores

2. Conociendo el Kit de Roboética Ev3 20 minutos

2.1. Partes mecanicas

2.2. Partes electronicas

Sesion 3:

1. Introduccion a la Programacion 20 minutos
1.1. Tipos de programaciéon

1.2. Interfaz de programacion LEGO EV3 Education

1.3. Conexion del bloque EV3 con el ordenador
2. Programacion en bloques con EV3 20 minutos
2.1. Bloques de Accion

2.2.  Bloques de Control de Flujo

2.3.  Bloques de Sensor

2.4.  Bloques de Operaciones con Datos
2.5. Bloques Avanzados

2.6.  Mis Bloques

Sesion 4:
1. Aplicaciones de la Robética con los equipos EV3 10 minutos
1.1. Robédtica Educativa
1.2. Robdtica de Competencia
1.3. Proyectos de Innovacién
2. Prueba de funcionamiento del bloque EV3 30 minutos
2.1. Mi primer programa
Sesion 5:
1. Implementacion Base Motriz 40 minutos

1.1. Interfaz LEGO EV3 Education prototipo Base motriz
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1.2.

Kit LEGO EV3

En la tabla 3 correspondiente a la actividad 2, cuyo objetivo es la practica con el

bloque EV3 y sus elementos, esta compuesta por dos sesiones a desarrollarse en

el Laboratorio de Informatica y con el uso del hardware y software didactico de

Lego EV3. En la sesion 6 se realiza una familiarizacion de los aspectos basicos del

bloque EV3 con la implementacion de 6 actividades practicas. En la sesion 7 se

realiza una familiarizacién mas profunda de los aspectos basicos del bloque EV3

con la implementacién de 6 actividades practicas, incluyendo ya elementos

externos al bloque EV3.

Tabla 3. Actividad 2: Relacionarse con el Controlador HUB

de EV3

Titulo: Controlador HUB.
Actividad 2: Relacionarse con el Controlador HUB de EV3

Sesion 6 y 7

En el laboratorio de informatica de la institucién se realizari una

Descripcion y practica utilizando el software didactico de Lego y los equipos EV3.
justificacion El objetivo sera familiarizar a los estudiantes con el HUB de LEGO
MINDSTORMS Education EV3.
Conocer las partes que componen el bloque EV3 mediante la
- programacion de pantalla, sonido, botones y luces del bloque.
Objetivos .y . ..
Aprender programacion en bloques mediante las actividades
designadas para las partes del mismo.
Contenidos Elementos de un Controlador HUB.
Competencias Ci1, C3, C4, C6, C7.
Agrupamientos De hasta 4 integrantes
Laboratorio de Informatica.
Recursos Software LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Kit de Lego EV3.
Evaluacion Ruabrica. Elementos del Controlador HUB EV3.
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Descripcion y

temporalizacion

Sesion 6:

1. Aspectos Béasicos del Controlador HUB EV3 Parte I

1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

Sesién 7:

Sonido del Bloque EV3

Luz de Estado del Bloque EV3

Pantalla del Bloque EV3

Botones del Bloque EV3

Giro de Motor grande con el Bloque EV3

Giro de Motor mediano con el Bloque EV3

1. Aspectos Basicos del Controlador HUB EV3 Parte II

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

Sensor Téactil con el Bloque EV3
Girosensor con el Bloque EV3

Sensor de Color con el Bloque EV3
Sensor de Luz con el Bloque EV3
Sensor Ultrasonico con el Bloque EV3

Sensor Infrarrojo con el Bloque EV3

Tiempo:

40 minutos

40 minutos

En la tabla 4 correspondiente a la actividad 3, cuyo objetivo es la practica con el

bloque EV3 y sus elementos, esta compuesta por dos sesiones a desarrollarse en
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el Laboratorio de Informatica y con el uso del hardware y software didactico de

Lego EV3. En la sesidon 8 nos adentramos a la programacion y familiarizacion con

el bloque EV3 interactuando con su pantalla. En la sesién 9 conocemos la

programacion de sonidos y familiarizacion con el bloque EV3 interactuando con

su parlante. Finalmente, en la sesi6on 10 reforzamos la programacion utilizando

las luces led que posee el HUB EV3 y combinamos el funcionamiento

conjuntamente con la pantalla.

Tabla 4. Actividad 3: Aplicaciones con el HUB EV3

Titulo: Controlador HUB. Sesién 8, 9
Actividad 3: Aplicaciones con el HUB EV3 y 10
En el laboratorio de informatica de la institucion se realizara una
Descripcion y practica utilizando el software didactico de Lego y los equipos EV3.
justificacion El objetivo sera familiarizar a los estudiantes con el HUB de LEGO
MINDSTORMS Education EV3.
Conocer las partes que componen el bloque EV3 mediante la
- programacion de pantalla, sonido, botones y luces del bloque.
Objetivos . . ..
Aprender programacion en bloques mediante las actividades
designadas para las partes del mismo.
Contenidos Elementos de un Controlador HUB.
Competencias Ci1, C3, C4, C6, C7.
Agrupamientos De hasta 4 integrantes
Laboratorio de Informatica.
Recursos Software LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Kit de Lego EV3.
Evaluacion Rubrica ABP. Aplicaciones con el Controlador HUB EV3.
Descripcion y .
. ., Tiempo:
temporalizacion
Sesion 8:
1. Programando pantalla del Bloque EV3 40 minutos
1.1.  Programar la impresion del nombre de la Unidad
Educativa en el centro de la pantalla del bloque EV3.
1.2.  Programar la impresion de los nombres de los
integrantes del grupo de trabajo en orden alfabético y
que aparezcan uno a continuaciéon de otro en la
pantalla, al presionar 3 botones distintos del bloque
EVs.
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1.3.  Programar la impresion de 5 imagenes distintas, cada
una se sobrescribira a la otra, utilizando los 5 botones
de navegacion del HUB EV3.

Sesioén 9:

1. Programando Parlante del Bloque EV3 40 minutos
1.1.  Programar 5 sonidos diferentes, cada uno se activara
utilizando independientemente los 5 botones de

navegacion del bloque EV3.
1.2. Componer una canciéon corta con los bloques de

programacion en modo de nota musical.

Sesioén 10:

1. Progrmanado Luces del Bloque EV3

1.1.  Programar el encendido de los 3 colores que posee el
HUB EV3 (verde, naranja, rojo), cada uno accionado
con 3 botones de navegacion distintos del bloque.

1.2.  Programar una secuencia de luces que simule el
funcionamiento de un seméaforo. 40 minutos

1.3.  Programar el encendido y apagado de luz roja que
simule el parpadeo de una baliza de ambulancia.

1.4.  Programar el encendido del los 3 colores que posee el

HUB EV3 (verde, naranja, rojo), y que se imprima en

la pantalla el nombre de cada color correspondiente.
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En la tabla 5 correspondiente a la actividad 4, cuyo objetivo principal es conocer
el funcionamiento de un servo motor en su estructura mecanica y electronica,
aplicaindolo en la robotica. Tenemos dos sesiones a desarrollarse en el
Laboratorio de Informatica y con el uso del hardware y software didactico de Lego
EV3. En la sesién 11 se fomenta el desarrollo en programacion de servo motores
grandes EV3, cuyo torque y potencia son significativos para el movimiento del
robot Base Motriz. Al contrario de la sesion descrita anteriormente, en la sesion
12 fortalecemos las habilidades de programacion, implementando el uso de un
motor mediano para el control de un elemento mecanico externo del robot,

utilizado como brazo o pala mecanica para mover un objeto.

Para el desarrollo de esta actividad es requisito fundamental haber cumplido con
la sesion 5, puesto que en base al prototipo ensamblado y denominado Base
Motriz se realizard la programacién de sus movimientos en los motores

implementados.

Tabla 5. Actividad 4: Relacionarse con los Tipos de
Actuadores EV3

Titulo: Actuadores. Sesién 11y
Actividad 4: Relacionarse con los Tipos de Actuadores EV3 12

En el laboratorio de informatica de la institucion se realizara una
Descripcion y préactica utilizando el software didactico de Lego y los equipos EV3.
justificacion El objetivo sera familiarizar a los estudiantes con los dos tipos de
Actuadores de LEGO MINDSTORMS Education EV3.

Conocer las partes moviles de EV3 mediante la programacion de
servo motores.

Objetivos Comprender el sistema de funcionamiento mecanico y electréonico
de los motores de EV3 mediante las actividades designadas por el
docente.

Contenidos Actuadores EV3.

27




Mery del Rocio Utreras Zapata Trabajo Fin de Méster

Competencias Ci, C4, C6, C7.
Agrupamientos De hasta 4 integrantes
Laboratorio de Informatica.
Recursos Software LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Kit de Lego EV3.
Evaluacion Rubrica. Funcionamiento de un servo motor.
Descripcion
peron y , Tiempo:
temporalizacion
Sesion 11:
1. Programando Motor grande EV3
1.1. Movimiento en linea recta
1.2.  Movimiento de tanque
1.3.  Movimiento curvado
40 minutos

Sesion 12:

1. Programando motor mediano EV3

1.1.

Implementar parte de la programacion realizada en la
sesion 11 para movimiento curvo del prototipo Base | 40 minutos
Motriz, adicional una estructura tipo pala para

arrastrar un objeto.

En la tabla 6 correspondiente a la actividad 5, cuyo objetivo es profundizar las

aplicaciones de los servo motores como movimiento directo y movimiento de

mecanismos adicionales a una estructura, estd compuesta por tres sesiones a

desarrollarse en el Laboratorio de Informatica y con el uso del hardware y
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software didactico de Lego EV3. En la sesion 13 realizamos la implementacién de
una programacion que interprete conceptos basicos de geometria. En la sesién 14
a mas de aplicar conceptos geométricos, aplicamos una dificultad adicional en
programacion para controlar un tercer motor que controla un mecanismo externo
que utilizamos para el traslado de objetos. Como argumento final en la sesién 15
reforzamos la logica de programacion para lograr que el robot anuncie de forma
visual mediante una palanca sus cambios de direccion tanto horario como anti

horario segtn corresponda.

Para el desarrollo de esta actividad es requisito fundamental haber cumplido con
la sesion 5, puesto que en base al prototipo ensamblado y denominado Base
Motriz se realizard la programacién de sus movimientos en los motores

implementados.

Tabla 6. Actividad 5: Aplicaciones con los Actuadores EV3

Titulo: Actuadores.

Sesion 13,

Actividad 5: Aplicaciones con los Actuadores EV3 14y 15
En el laboratorio de informatica de la institucion se realizara una

Descripcion y practica utilizando el software didactico de Lego y los equipos EV3.

Jjustificacion El objetivo serd implementar prototipos robdticos méviles con los
dos tipos de Actuadores de LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Conocer a fondo el funcionamiento de los motores EV3 tanto
grandes como medianos.

Obietivos Comprender la programacion combinada entre motores grandes

J para el movimiento del robot Base Motriz y el motor mediano

utilizado para una funcién especifica, mediante un bucle de
interrupcion.

Contenidos Actuadores EV3.

Competencias Ci1, C4, C6, C7.

Agrupamientos De hasta 4 integrantes
Laboratorio de Informatica.

Recursos Software LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Kit de Lego EV3.

Evaluacion Rubrica ABP. Aplicaciones con servo motores EV3.

Descripcion y )

Ny Tiempo:
temporalizacion
Sesion 13:
1. Programando Motores Grandes en Base Motriz 40 minutos
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1.1.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: al presionar el botén central del HUB
debe avanzar 1 metro, realiza un giro de 90 grados en
sentido horario, avanza 4 segundos y se detiene.

1.2.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: al presionar el boton central del HUB el
robot realiza el recorrido para formar un triangulo
equilatero con una medida de 50cm en sus lados

aproximadamente.

Sesién 14:

1. Programando Motor Mediano en Base Motriz 40 minutos

1.1.  Implementar la palanca utilizada en la sesién 12.

1.2.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: con la ayuda del motor mediano
implementado en la palanca movil, trasladar en linea
recta desde un punto inicial un objeto a una distancia
de 8ocm, dejar el objeto y regresar de frente al punto
de inicio.

1.3.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: colocar en un punto inicial el robot, y en
un segundo punto colocar un objeto geométricamente
diagonal al robot, dicha medida geométrica debe tener
al menos 1 metro. El robot debe avanzar desde su
punto de inicio hasta llegar al objeto para recogerlo y

llevarlo de frente al punto de inicio respectivamente.
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Sesion 15:

1. Programando Combinaciéon de motores EV3 40 minutos

1.1. Implementar una palanca conectada directa al eje que
muestre el movimiento directo del motor mediano.

1.2.  Programar el robot base motriz para que cumpla con

lo siguiente: la palanca mecéanica implementada

anuncia el sentido de giro del robot con 2 segundos de

anticipacion. El robot debe realizar sus movimientos

para formar el perfil de 3 escalones con medidas

iguales de 50cm.

En la tabla 7 correspondiente a la actividad 6, cuyo objetivo primordial es conocer
la naturaleza de funcionamiento de los sensores EV3 y como se han acoplado ala
electronica, con dos sesiones a desarrollarse en el Laboratorio de Informética y
con el uso del hardware y software didactico de Lego EV3. En la sesién 16
experimentamos la programacion légica de funcionamiento de un dispositivo
utilizado cotidianamente como lo es un aparentemente simple boton electrénico.
Por otro lado en la sesién 17 desarrollamos un pensamiento critico para el analisis

de funcionamiento de la intensidad de la luz natural, para implementarlo con el
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sensor de color EV3 y desarrollar el mas simple de los robots seguidores de una

linea.

Para el desarrollo de esta actividad es requisito fundamental haber cumplido con
la sesion 5, puesto que en base al prototipo ensamblado y denominado Base
Motriz se realizard la programacion de sus movimientos en los motores

implementados y con el accionamiento de los sensores respectivamente.

Tabla 7. Actividad 6: Relacionarse con los Tipos de Sensores

EV3
Titulo: Sensores. Sesién 16 y
Actividad 6: Relacionarse con los Tipos de Sensores EV3 17
En el laboratorio de informatica de la institucion se realizara una
Descripcion y practica utilizando el software didactico de Lego y los equipos EV3.
justificacion El objetivo sera familiarizar a los estudiantes con los tipos de
Sensores de LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Conocer los elementos que ayudan al envio de informacion desde el
- exterior hacia el HUB EV3 mediante la programacién de sensores.
Objetivos . . . , .
Comprender el sistema de funcionamiento electréonico de los
sensores de EV3 mediante las actividades designadas por el docente.
. S EV3s.
Contenidos enso.res, 3 . .
Ingenieria de Funcionamiento de los sensores.
Competencias Ci1, C3, C4, C6, C7.
Agrupamientos De hasta 4 integrantes
Laboratorio de Informatica.
Recursos Software LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Kit de Lego EV3.
Evaluacion Rubrica. Funcionamiento de los sensores.
Descripcion .
l . y , Tiempo:
temporalizacion
Sesion 16:
1. Programando Sensor Tactil
1.1.  Implementacion de sensor tactil en el robot base|40 minutos
motriz en la parte frontal del mismo.
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1.2.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: el robot inicia con el sensor téctil pulsado,
al soltarlo el robot debe avanzar de frente hasta
encontrar un obstaculo fisico que presione de forma

automatica el sensor para que el robot se detenga.

Sesién 17:

1. Programando Sensor de Color e Intensidad luminosa

1.1.  Implementacién de sensor de color en el robot base
motriz en uno de sus extremos y direccionado hacia el
suelo. Debemos tener una superficie de color blanco y
una linea recta color negro de aproximadamente 8ocm
de largo y 1.5cm de ancho.

1.2.  Sensor de color programado en funcion de intensidad
luminosa.

1.3.  Programar el robot base motriz para que cumpla con 40 minutos
lo siguiente: el robot es colocado de tal manera que el
sensor de color ilumine la linea negra, y cuando inicia
su funcionamiento los motores actian para sacar de la
linea y con el sensor leer la superficie de color blanco,
que dara orden a los motores para volver a la linea
negra. Este proceso repetitivo dara la impresion que el

robot esta siguiendo la linea recta.
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En la tabla 8 correspondiente a la actividad 7, cuyo objetivo es profundizar el
aprendizaje en programacion con los sensores y sus diversas aplicaciones,
compuesta por tres sesiones a desarrollarse en el Laboratorio de Informatica y
con el uso del hardware y software didactico de Lego EV3. En la sesiéon 18
fortalecemos conocimientos geométricos y con la ayuda de un sensor podemos
programar giros y posiciones exactas con medidas en grados. En la pentltima
sesion de nuestro aprendizaje conocemos el sensor infrarrojo, el cual es utilizado
muy cotidianamente sin darnos si quiera cuenta en muchos de nuestros aparatos
electronicos de casa, y en este caso en particular lo utilizamos para medicion de
distancias que a partir de sus lecturas el robot seguira instrucciones de
movimiento. Para finalizar este maravilloso camino del conocimiento en
Robdtica, tenemos la implementacién del sensor ultrasénico, que utilizando una
naturaleza de sonidos es capaz de ayudarnos a obtener informacion de la
magnitud fisica como es la distancia.

Para el desarrollo de esta actividad es requisito fundamental haber cumplido con
la sesion 5, puesto que en base al prototipo ensamblado y denominado Base

Motriz se realizara la programacién de sus movimientos en los motores

implementados y con el accionamiento de los sensores respectivamente.

Tabla 8. Actividad 7: Aplicaciones con los Sensores EV3

Titulo: Sensores.

Sesion 18,

Actividad 7: Aplicaciones con los Sensores EV3 19y 20
En el laboratorio de informatica de la institucion se realizara una
Descripcion y préctica utilizando el software didactico de Lego y los equipos EV3.
justificacion El objetivo sera familiarizar a los estudiantes con los tipos de
Sensores de LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Conocer los elementos que ayudan al envio de informacién desde el
Obietivos exterior hacia el HUB EV3 mediante la programacion de sensores.
J Comprender el sistema de funcionamiento electréonico de los
sensores de EV3 mediante las actividades designadas por el docente.
. EVs.
Contenidos Senso.res, V3 . .
Ingenieria de Funcionamiento de los sensores.
Competencias Ci1, C3, C4, C6, C7.
Agrupamientos De hasta 4 integrantes
Laboratorio de Informatica.
Recursos Software LEGO MINDSTORMS Education EV3.
Kit de Lego EV3.
Evaluacion Rubrica ABP. Aplicaciones con los sensores EV3.
Descripcion y .
Ny Tiempo:
temporalizacion

Sesion 18:
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1. Programando Sensor Giroscopico 40 minutos
1.1.  Implementaciéon del sensor giroscopico en el robot
base motriz en el extremo posterior encima de la rueda

loca.

1.2.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: el robot base motriz con ayuda del giro-
sensor realiza el recorrido para formar un tridngulo
rectangulo, como dato sabemos que uno de sus
angulos mide 30° y la hipotenusa una longitud de al

menos 70cm.

43°

Sesién 19:

1. Programando Sensor Infrarrojo 40 minutos

1.1.  Implementacién del sensor infrarrojo en el robot base
motriz en el extremo frontal entre las ruedas.

1.2.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: la medida en centimetros debe
imprimirse en la pantalla del HUB EV3, cuando
detecta una distancia mayor 50cm el robot avanza
hacia el frente, si encuentra un obstaculo debe
detectarlo a una distancia prudencial de 10cm, suena

una alerta y el robot se detiene esperando su reinicio.

Sesion 20:
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1. Programando Sensor Ultrasénico 40 minutos
1.1.  Implementaciéon del sensor ultrasonico en la en el
robot base motriz en el extremo frontal entre las

ruedas.

1.2.  Programar el robot base motriz para que cumpla con
lo siguiente: la medida en centimetros debe
imprimirse en la pantalla del HUB EV3, cuando
detecta una distancia mayor 20cm avanza hacia
adelante hasta encontrar un obstaculo, y cuando se
encuentra a 5cm de distancia del mismo, retrocede y
realiza un giro de 90° para posterior a ello alejarse del

objeto detectado.
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3.9. Criterio de Evaluacion de Contenidos

A continuacién en este punto se detalla el porcentaje de ponderaciéon de cada una

de las actividades de evaluacion a realizarse. En cada sesidon tenemos establecidos

criterios y estandares de aprendizaje con los instrumentos evaluativos. A cada

actividad le corresponde el porcentaje de calificacion para la suma total del 100%

como se observa en la Tabla 9.

Tabla 9. Ponderacion porcentual de Actividades a Evaluar.

Actividad Contenido L it
Porcentual
1 Relacionarse con la Robética Educativa, sus 20%
elementos y aplicado con el equipo EV3 °
2 Relacionarse con el controlador HUB de EV3 10%
3 Aplicaciones con el HUB EV3 15%
4 Relacionarse con los tipos de actuadores EV3 10%
5 Aplicaciones con los actuadores EV3 15%
6 Relacionarse con los tipos de sensores EV3 10%
7 Aplicaciones con los sensores EV3 20%
Total 100%

Rubrica. Elementos Basicos de la Roboética

RUBRICA DE TRABAJO COOPERATIVO

PROYECTO ESCOLAR
Integrantes
8 Calificacion
Décimo Ano de EGBS
Paralelo
Equipo EV3 #
Ordenador # 1 O

1. Puntuacion Actitudinal

Total: 1.5 Pts.

actividad.

INSTRUCCIONES:

Se presenta cinco niveles de valoracion cuantitativa, siendo Excelente 0.5
puntos, Muy bueno 0.4 puntos, Bueno 0.3 puntos, Regular 0.2 puntos y
Deficiente 0.1 puntos. Lea detenidamente y aplique con sus compaifieros lo

solicitado para obtener la mejor calificacion grupal en el desarrollo de la
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1. El trabajo a) Excelente | 5 pemuestran |2) Excelente 3. La distribucién |[2) Excelente
presenta limpieza, |b) Muy bueno| organizaciény |b) Muy buenol  de] trabajoes  |b) Muy bueno
claridad, c) Bueno coordinacion  |c) Bueno equitativo y ¢) Bueno
organizacién y es |d) Regular grupal sin d) Regular comparten d) Regular
entregado a tiempo.|e) Deficiente conflictos. e) Deficiente | Fesponsabilidades. () Deficiente

Obtiene puntaje Obtiene puntaje Obtiene puntaje
Total puntaje obtenido

2. Aplicacion de Principios

Total: 8.5 Pts.

INSTRUCCIONES:

Lea clara y detenidamente cada una de las preguntas propuestas para
organizar ideas grupales y responder de la mejor manera. Con el apoyo de

la aplicacion EV3 Education de Lego desarrollar la evaluacion y realizar

capturas de pantalla para sustentar cada una de las respuestas.

1. Armar el prototipo Base Motriz con ayuda de la guia del software EV3. En

este caso especial anadir una foto del robot. (1.3 puntos)

2. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3

una cancion infantil con la opcion de piano. (1.2 puntos)

38




Mery del Rocio Utreras Zapata Trabajo Fin de Méster

( Rl Fo® o Ol ¥ eo® & Ol Fa® & @ all ¥ g
% as| 1 |100] 0 ‘l mm‘ B | 1100 o ‘ 85| 1 |100] 0 M | as| 1 |100] 0

sEEEREH

3. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3

una secuencia de 5 imagenes, cada imagen debe imprimirse en la pantalla

durante 5 segundos y estas se repiten de forma indefinida. (1.2 puntos)
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4. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar

E
=
[©

el giro del motor grande en sentido horario 360 grados, luego de 7 segundos

giro anti horario 180 grados. Esto se repite una sola vez. (1.2 puntos)
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5. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar
el giro del motor mediano en sentido horario 9o grados, luego de 5 segundos

giro anti horario 120 grados. Esto se repite una sola vez. (1.2 puntos)
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6. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar
el sensor tactil de tal forma que al presionarlo se imprima en la pantalla
nombre de los integrantes del grupo y cuando el sensor no esté presionado se
imprima el nombre de la Institucién Educativa. Esto funciona de forma

indefinida. (1.2 puntos)
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7. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar
el sensor ultrasonico de tal forma que al detectar un objeto a menos de 10cm
accione un sonido, y al detectar una distancia mayor a 50cm imprima una
imagen cualquiera en la pantalla del Controlador. Esto funciona de forma

indefinida. (1.2 puntos)
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Rubrica. Elementos del Controlador HUB EV3

RUBRICA DE TRABAJO COOPERATIVO

PROYECTO ESCOLAR
Integrantes ] ]
Calificacion
Décimo Ao de EGBS
Paralelo
Equipo EV3 #
Ordenador # 1 O

1. Puntuacion Actitudinal

Total: 1.5 Pts.

INSTRUCCIONES:

actividad.

Se presenta cinco niveles de valoracion cuantitativa, siendo Excelente 0.5
puntos, Muy bueno 0.4 puntos, Bueno 0.3 puntos, Regular 0.2 puntos y
Deficiente 0.1 puntos. Lea detenidamente y aplique con sus compaineros lo

solicitado para obtener la mejor calificacion grupal en el desarrollo de la

1. El trabajo a) Excelente | o pemuestran |2) Excelente | g 14 distribucién |2) Excelente
presenta limpieza, |b) Muy bueno|  organizaciony |b) Muybueno|  del trabajoes  |[b) Muy bueno
claridad, ¢) Bueno coordinacién  |c) Bueno equitativo y ¢) Bueno
organizaciény es |d) Regular grupal sin d) Regular comparten d) Regular
entregado a tiempo. ) Deficiente conflictos. e) Deficiente | responsabilidades. | o) Deficiente

Obtiene puntaje Obtiene puntaje Obtiene puntaje
Total puntaje obtenido
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2. Aplicacion de Principios Total: 8.5 Pts.

INSTRUCCIONES:

Lea clara y detenidamente cada una de las preguntas propuestas para
organizar ideas grupales y responder de la mejor manera. Con el apoyo de
la aplicacion EV3 Education de Lego desarrollar la evaluacion y realizar

capturas de pantalla para sustentar cada una de las respuestas.

1. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3
una secuencia de luces que simulen el funcionamiento de un semaforo. (1.2
puntos)
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2. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3

una secuencia de luces que simulen el funcionamiento de las luces rojas de una

ambulancia. (1.2 puntos)
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3. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3
el accionamiento de los 3 colores que posee el HUB con 3 botones distintos, el
encendido de las luces debe durar 5 segundos. Esto se repite de forma

indefinida. (1.1 puntos)
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4. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3

el accionamiento de 5 sonidos diferentes al pulsar independientemente los 5

botones que este posee. Esto se repite una sola vez. (1 punto)

L0 S
GEEEGEE

5. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3

E

m Bloque EV:
desconect:

una cancién propuesta por el grupo de trabajo. Esto se repite una sola vez. (2

puntos)

b D@ & @l g
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6. Con la ayuda del software de LEGO programar en el Controlador HUB EV3

la impresién de las 2 primeras estrofas del Himno Nacional, se debe encontrar
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la mejor forma de visualizacion que dependera de la iniciativa del grupo. Esto

se repite una sola vez. (2 puntos)
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Rubrica ABP. Aplicaciones con el Controlador HUB Ev3

Integrantes:

1. Detallan aquello que
conocen. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2, Detallan aquello que
desconocen. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Comprension
del proyecto

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

De los datos
del proyecto

1. Presenta los datos de
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2. Registra los bloques a
utilizar en la
programacion. (0,5
puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

Uso de
recursos

1. Utiliza el software
educativo EV3 Education
para representar el
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2, Utiliza el equipo EV3
para desarrollar el
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

Resolucion
del proyecto

1. Plantea logica de
solucién. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2. Realiza la
programacion
correcta. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO

De las
preguntas
propuestas

1. Presenta las soluciones
a cada una de ellas.
(0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2. Presentan las
dificultades suscitadas
para el desarrollo del
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

1. Administra de forma

a) Excelente

2. Demuestra

a) Excelente

o o - b) Muy bueno N b) Muy bueno
"g .Z |adecuada el equipo EV3 ¢) Bueno organizacion y . ¢) Bueno
5 g (0,5 puntos) d) Regular coordmacwn grupal sin d) Regular
= a - conflictos. -
g § e) Deficiente (0,5 puntos) e) Deficiente
Obtiene puntaje Obtiene puntaje
a) Excelente a) Excelente
3 g 1. El informe es b) Muy bueno | 2 El informe es b) Muy bueno
Py .g £ preseptago limpio, claro, ¢) Bueno presenjtac@o con todos los ¢) Bueno
2= g organizado y a tiempo d) Regular requerimientos d) Regular
g g (2,0 puntos) ) Deficiente planteados. (2,0 puntos) o) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

TOTAL PUNTAJE OBTENIDO:
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Ruabrica. Funcionamiento de un Servo Motor
RUBRICA DE TRABAJO COOPERATIVO

PROYECTO ESCOLAR
Integrantes . .
Calificacion
Décimo Ano de EGBS
Paralelo
Equipo EV3 #
Ordenador # 1 O

1. Puntuacion Actitudinal

Total: 1.5 Pts.

actividad.

INSTRUCCIONES:

Se presenta cinco niveles de valoracidon cuantitativa, siendo Excelente 0.5
puntos, Muy bueno 0.4 puntos, Bueno 0.3 puntos, Regular 0.2 puntos y
Deficiente 0.1 puntos. Lea detenidamente y aplique con sus compaieros lo

solicitado para obtener la mejor calificacion grupal en el desarrollo de la

1. El trabajo a) Excelente | o, pemuestran |2) Excelente | 4 14 distribucién |2) Excelente
presenta limpieza, |P) Muy bueno| organizaciény |b) Muybueno| el trabajoes  |b) Muy bueno
claridad, c) Bueno coordinacién |c) Bueno equitativoy  |c) Bueno
organizacionyes |d) Regular grupal sin d) Regular comparten d) Regular
entregado a tiempo.|e) Deficiente conflictos. e) Deficiente | responsabilidades. () Deficiente

Obtiene puntaje Obtiene puntaje Obtiene puntaje
Total puntaje obtenido

2. Aplicacion de Principios

Total: 8.5 Pts.

INSTRUCCIONES:

Lea clara y detenidamente cada una de las preguntas propuestas para
organizar ideas grupales y responder de la mejor manera. Con el apoyo de

la aplicacion EV3 Education de Lego desarrollar la evaluacion y realizar

capturas de pantalla para sustentar cada una de las respuestas.

46



Mery del Rocio Utreras Zapata Trabajo Fin de Méster

1. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar el
funcionamiento del robot Base Motriz para que avance en linea recta durante

10 segundos. Esto se repite una sola vez. (1 punto)

2. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar
el funcionamiento del robot Base Motriz para que avance en linea recta durante

5 segundos, se detiene 1 segundo y retrocede durante 7 segundos. Esto se repite
de forma indefinida. (1 punto)

, — ) o e
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3. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar

el funcionamiento del robot Base Motriz para que realice un giro de 360 grados

tomando como eje una de sus ruedas. Esto se repite una sola vez. (2 puntos)
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4. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar
el funcionamiento del robot Base Motriz para que realice un giro de 360 grados

sobre si mismo. Esto se repite una sola vez. (2 punto)
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5. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar
el funcionamiento del robot Base Motriz para que realice un giro en sentido
horario de 180 grados sobre si mismo, se detiene 1 segundo y gira en sentido
anti horario 360 grados sobre si mismo. Esto se repite una sola vez. (2.5

puntos)
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Rubrica ABP. Aplicaciones con Servo Motores Ev3

Integrantes:

1. Detallan aquello que
conocen. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2, Detallan aquello que
desconocen. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Comprension
del proyecto

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

De los datos
del proyecto

1. Presenta los datos de
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2. Registra los bloques a
utilizar en la
programacion. (0,5
puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

Uso de
recursos

1. Utiliza el software
educativo EV3 Education
para representar el
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2, Utiliza el equipo EV3
para desarrollar el
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

Resolucion
del proyecto

1. Plantea logica de
solucién. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2. Realiza la
programacion
correcta. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO

De las
preguntas
propuestas

1. Presenta las soluciones
a cada una de ellas.
(0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

2. Presentan las
dificultades suscitadas
para el desarrollo del
proyecto. (0,5 puntos)

a) Excelente

b) Muy bueno

¢) Bueno

d) Regular

e) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

1. Administra de forma

a) Excelente

2. Demuestra

a) Excelente

o O - b) Muy bueno N b) Muy bueno
‘= .2 |adecuada el equipo EV3 organizacién y
R (0,5 puntos) ¢) Bueno coordinacién grupal sin ¢) Bueno
B g ’ d) Regular conflictos d) Regular
g § e) Deficiente (0.5 punt.os) e) Deficiente
Obtiene puntaje Obtiene puntaje
] a) Excelente ] a) Excelente
S 1. El informe es b) Muy bueno | 2 El informe es b) Muy bueno
s S g presentado limpio, claro, ¢) Bueno presentado con todos los ¢) Bueno
v E¢ | organizadoy atiempo requerimientos
A .8 d) Regular d) Regular
g g (2,0 puntos) ) Deficiente planteados. (2,0 puntos) ) Deficiente

Obtiene puntaje

Obtiene puntaje

TOTAL PUNTAJE OBTENIDO:
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Rubrica. Funcionamiento de los Sensores
RUBRICA DE TRABAJO COOPERATIVO

PROYECTO ESCOLAR
Integrantes . .
Calificacion
Décimo Ano de EGBS
Paralelo
Equipo EV3 #
Ordenador # 1 O

1. Puntuacion Actitudinal

Total: 1.5 Pts.

actividad.

INSTRUCCIONES:

Se presenta cinco niveles de valoracidon cuantitativa, siendo Excelente 0.5
puntos, Muy bueno 0.4 puntos, Bueno 0.3 puntos, Regular 0.2 puntos y
Deficiente 0.1 puntos. Lea detenidamente y aplique con sus compaineros lo

solicitado para obtener la mejor calificacion grupal en el desarrollo de la

1. El trabajo a) Excelente | 5 pemuestran |2) Excelente | g 14 distribucién |2) Excelente
presenta limpieza, |P) Muy bueno| organizaciény |P) Muybueno|  del trabajoes  |b) Muy bueno
claridad, ¢) Bueno coordinacién  |c) Bueno equitativo y ¢) Bueno
organizaciényes |d) Regular grupal sin d) Regular comparten d) Regular
entregado a tiempo.|e) peficiente conflictos. e) Deficiente | responsabilidades. () Deficiente

Obtiene puntaje Obtiene puntaje Obtiene puntaje
Total puntaje obtenido

2. Aplicacion de Principios

Total: 8.5 Pts.

INSTRUCCIONES:

Lea clara y detenidamente cada una de las preguntas propuestas para
organizar ideas grupales y responder de la mejor manera. Con el apoyo de
la aplicacién EV3 Education de Lego desarrollar la evaluacién y realizar

capturas de pantalla para sustentar cada una de las respuestas.
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1. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar el
funcionamiento del robot Base Motriz para que al presionar el sensor tactil

avance en linea recta durante 15 segundos. Esto se repite una sola vez. (1 punto)
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2. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar
el funcionamiento del robot Base Motriz implementado el sensor de color para
que al detectar color amarillo avance en linea recta durante 10 segundos, se

detiene, y al detectar color rojo retrocede durante 10 segundos. Esto se repite

de forma indefinida. (1 punto)
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3. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar

el funcionamiento del robot Base Motriz implementado el sensor infrarrojo

para que al detectar un objeto menor o igual a 10cm realice un giro de 360

grados sobre si mismo. Esto se repite de forma indefinida. (2 puntos)
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4. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar

el funcionamiento del robot Base Motriz implementando el sensor giroscopio
para que realice un giro exacto de 125 grados sobre si mismo y luego avance en

linea recta durante 5 segundos. Esto se repite una sola vez. (2 punto)
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5. Con la ayuda del software de LEGO y el Controlador HUB EV3, programar

el funcionamiento del robot Base Motriz implementando el sensor
ultrasénico, el sensor tactil y el motor mediano para que al pulsar realice la
captura de un objeto y lo traslade de un punto A un punto B. Esto se repite

una sola vez. (2.5 puntos)
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Rubrica ABP. Aplicaciones con los Sensores EV3

Integrantes:

a) Excelente

a) Excelente

=

)S £ |1. Detallan aquello que b) Muy bueno | 5 petallan aquello que ]1;1)1 é\r/{gy

5 © | conocen. (0,5 puntos) ¢) Bueno desconocen. (0,5 ¢) Bueno

é‘ £, d) Regular _| Puntos) d) Regular
ST e) Deficiente e) Deficiente
© Obtiene puntaje Obtiene puntaje

a) Excelente

a) Excelente

a) Excelente

1. Presenta las

2. Presentan las

a) Excelente

2 o |1. Presenta los datos de | b) Muy bueno | 2- Registra los bloques ') Muy

S $ |proyecto. (0,5 puntos) a utilizar er.l,la bueno

"g 2 ’ ¢) Bueno programacion. (0,5 ¢) Bueno

S B d) Regular puntos) d) Regular
o 8 o) e) Deficiente e) Deficiente
S © Obtiene puntaje Obtiene puntaje
E . a) Excelente . ] a) Excelente

» |1- Utiliza el software b) Muy bueno | 2- Utiliza el equipo b) Muy

g o § educativo EV3 EV3 para desarrollar | bueno
Al o B Education para ¢) Bueno el proyecto. (0,5 ¢) Bueno
5 5 © | representar el d) Regular puntos) d) Regular
a proyecto. (0,5 puntos) | e) Deficiente e) Deficiente
o) Obtiene puntaje Obtiene puntaje
d a) Excelente a) Excelente
S| & £ |1. Plantea logica de b) Muy bueno | 2, Realiza la lg) Muy
g g § solucion. ) Bueno programacion csl%?loeno
= § % puntos) d) Regular correcta. (0,5 d) Regular
g 2T e) Deficiente puntos) e) Deficiente
= © Obtiene puntaje Obtiene puntaje
=
%

n 3 > b) Muy bueno | =- ) b) Muy
% g | soluciones a cada una dificultades suscitadas | bueno
s 5 & de ellas. ¢) Bueno para el desarrollo del | ¢) Bueno
A &1 (0,5 puntos) d) Regular proyecto. (0,5 puntos) |d) Regular
A gl e) Deficiente e) Deficiente
Obtiene puntaje Obtiene puntaje
o a) Excelente a) Excelente
o o |1-Administrade forma h)Muy bueno | 2- Demuestra b) Muy
‘=5 |adecuada el equipo EV3 organizacion y bueno
'§ £ | (0,5 puntos) ¢) Bueno coordinacion grupal ¢) Bueno
= & d) Regular sin conflictos. d) Regular
A § e) Deficiente | (0,5 puntos) e) Deficiente
Obtiene puntaje Obtiene puntaje
] a) Excelente ] a) Excelente
£ o | 1. Elinforme es b) Muy bueno | 2- El informe es b) Muy
s £ | presentado limpio, presentado con todos | bueno
5 wg claro, organizadoya | c¢) Bueno los requerimientos ¢) Bueno
/A 2= | tiempo (2,0 puntos) d) Regular planteados. (2,0 d) Regular
g 3 e) Deficiente | puntos) e) Deficiente
Obtiene puntaje Obtiene puntaje
TOTAL PUNTAJE OBTENIDO:
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3.10. Criterio de Evaluacion de Contenidos

Aunque en el desarrollo de la propuesta se tuvieron en consideracion los
fundamentos de las metodologias activas, el marco legislativo vigente, asi como
las directrices curriculares, se hace necesario evaluar la efectividad de la misma,
asi como las expectativas y resultados que se puedan generar en los estudiantes.
La intencién es determinar los aportes y las limitaciones de las actividades que se
disefiaron, para en funcibn de esa informacion lograr un mayor

perfeccionamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la robética.

54



Mery del Rocio Utreras Zapata

Trabajo Fin de Master

El Docente

Criterios

Casi

. A veces
Siempre

Siempre

Nunca

Me motiva durante el desarrollo
de la clase

N

Guia la resolucion de proyectos

Propone los contenidos de forma
creativa

Permite el trabajo individual y
colectivo

Estimula participacion activa

Contextualiza los contenidos

Los proyectos se relacionan con
situaciones de la vida real

Presta atencién a dudas

Otorga importancia a criterios

No imparte las clases de forma
unidireccional

Se basa en la socializacion de
conceptos

12

Emplea recursos didacticos
novedosos

13

Emplea las nuevas tecnologias

14

Motiva la investigacion
individual

15

Motiva el trabajo en grupos

16

Estimula la reflexion y el
pensamiento critico

17

Promueve la generacion de
preguntas de caracter
matematico y el planteamiento
de problemas

18

Fomenta el uso de contenidos de
la robotica para resolver
problemas

19

Usa estrategias diversas para
gestionar y mostrar informacion,
y visualizar y estructurar ideas o

procesos

20

Emplea un adecuado sistema de
evaluacion

De los siguientes aspectos, cuales cambiarias

La dindmica de la clase

Los recursos

Los proyectos propuestos

El trabajo grupal

El sistema de evaluacion

Nada

Recomendacion:

55




Mery del Rocio Utreras Zapata Trabajo Fin de Méster

4. CONCLUSIONES

Se aprecia una actitud positiva por parte de docentes y alumnos con esta nueva
propuesta de innovacion que permite fortalecer conocimientos basicos que nos
son especificamente de tecnologia, si no que con la ayuda didactica de los equipos

de robdtica se pueden plantear situaciones ejemplares de problemas cotidianos.

Se observa como resultado un cambio de mentalidad en los alumnos para
conllevar una situacion de resolucion de proyectos propuestos, siendo mas rapida
su adaptacion y aplicacion entre companeros formando ideas estructuradas de

aquello que conocen y como podrian modificar para mejorarlo.

Se implementa una metodologia totalmente unica en el pais que, dandola a
conocer de una manera significativa, podria cambiar el rumbo de la educaciéon y
de los futuros profesionales para convertirlos en herramientas totalmente ttiles

para la industria actual, campo laboral o futuras profesiones.
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