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RESUMEN

El presente trabajo tiene como finalidad Determinar la influencia del proceso
de ensefianza — aprendizaje al utilizar Realidad Aumentada y Robotica
Educativa de alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I|.E.
N14851 "José Santos Chocano” durante el periodo académico 2018. para
esto se desarroll6 e implemento una guia didactica orientada para permitir
a la comunidad educativa, descubrir otras formas de fortalecer el proceso
ensefianza-aprendizaje en los alumnos de 6 grado del Nivel Primario,
permitiéndoles insertar a sus sesiones de clase el uso de realidad
aumentada y robdética educativa.

Este proyecto surgié por conocer como se realiza el proceso de aprendizaje
a través de Realidad Aumentada y Robdética Educativa en cada sesion de
clase. Ya que presenta una diversidad de habilidades para realizar
actividades que ayudan al docente y estudiante encontrar diferentes

alternativas de aprendizaje.

La presente investigacion es un ejemplo de las mejoras que se obtuvieron
en el &mbito educativo a raiz de los resultados de utilizar los kits de robética
de Lego y las apps correspondientes para el uso de realidad aumentada.
Entre las ventajas que utilizan estas herramientas es el uso de un lenguaje
ofrece la posibilidad de complicarlo conforme se van conociendo las

distintas opciones.

Los resultados fueron favorables ya que influye significativamente en el
desarrollo de habilidades del proceso de ensefianza — aprendizaje, lo que

sefala que estas tecnologias son de mucha importancia en la educacion.

Palabras Claves: Realidad Aumentada, Robdtica Educativa, Proceso de

Ensefianza, Proceso de Aprendizaje.



ABSTRACT

The purpose of this paper is to determine the influence of the teaching -
learning process when using Augmented Reality and Educational Robotics
of students of the sixth grade of primary education of the I.E. N14851 "José
Santos Chocano" during the 2018 academic period. For this purpose, a
didactic guide was developed to allow the educational community to
discover other ways to strengthen the teaching-learning process in the 6th
grade students of the Primary Level, allowing them insert the use of

augmented reality and educational robotics into their class sessions.

This project arose from knowing how the learning process is carried out
through Augmented Reality and Educational Robotics in each class session.
Since it presents a diversity of skills to perform activities that help the teacher

and student find different learning alternatives.

The present investigation is an example of the improvements that were
obtained in the educational field as a result of the results of using the Lego
robotics kits and the corresponding apps for the use of augmented reality.
Among the advantages that these tools use is the use of an intuitive iconic
language, so it is quite easy to start with it, and offers the possibility of

complicating it as the different options are known.

The results were favorable since it significantly influences the development
of skills in the teaching - learning process, which indicates that these
technologies are of great importance in education.

Key Words: Augmented Reality, Educational Robotics, Teaching Process,
Learning Process
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INTRODUCCION

1.1. Realidad Problemaéatica

El cambio de los grandes paradigmas tradicionales en el ambito de la
educacién, despierta en los docentes el interés por no caer en
obsolescencia, motivo por lo cual creen necesario implementar mejores

estrategias que les permita innovar su modelo actual de ensefianza.

La utilizacion de diferentes herramientas que brinda las nuevas tecnologias
de la informacion (TIC) es un medio para alcanzarlo. Sin embargo, el reto
esta en que los docentes reciban una adecuada capacitacion, que les
permita resolver sus dudas sobre el uso de las TIC, ayudandoles a dejar a
un lado la denomina “educacioén clasica”; en donde el docente solo realiza

la clase y no existe una adecuada interaccion con el alumno.

Las nuevas reformas educativas en el Perd, han sido plasmadas en
documentos como: el Curriculo Nacional de Educacion y las Rutas de
Aprendizajes. Los mismos que contemplan, que los docentes deberan
incluir en sus sesiones de aprendizaje, herramientas tecnoldgicas; que
ayuden a contribuir en mejorar los modelos educativos, de manera mas
integral en lo que; “la innovacion y la creatividad surjan de la verificacion

empirica generando un conocimiento mucho mas global" (Gonzales, 2012).

No obstante, no es dificil apreciar que, uno de los obstaculos que
encontramos para alcanzar dicha reforma, es que el conocimiento sobre el
uso de las TIC, no se encuentre bien reforzado, generando en muchos

casos miedo al enfrentarse a los cambios que podria conllevar su uso.

En la actualidad, la tecnologia ha permitido reemplazar practicas habituales

por otras mas comodas y efectivas, ocasionando una transformacion en
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distintos campos como, por ejemplo: en la medicina, a nivel cientifico, en la

industria, en el mundo de los negocios, entre otros.

Se afirma que, la tecnologia constituye un elemento fundamental en

nuestras vidas, siendo en gran medida dependientes de la misma.

Asi mismo, la educacion, no escapa a las grandes bondades que brinda la
tecnologia, pues ha facilitado el aprendizaje, haciendo que éste sea mas
efectivo. Hoy en dia, muchos estudiantes emplean la tecnologia, siendo el
prototipo mas usual la busqueda informacion para realizar sus trabajos,
demostrando que el actual paradigma del proceso de aprender consiste en
el descubrir de sus propios conocimientos a través de la conectividad con
otros estudiantes.

Esta transformacion plantea nuevos retos para los educadores al adherir a
sus principios basicos, nuevas herramientas tecnoldgicas en el proceso
ensefianza — aprendizaje, obteniendo una restructuracion en la educacion,
respondiendo de manera conectiva y progresiva a los cambios tecnologicos

y sociales que se estan experimentando.

Por tanto, es necesario entender “la tecnologia educativa de dos formas:
primero, como tecnologia en la educacion; misma que hace referencia a la
gestion de métodos y materiales tecnoldgicos orientados a promover una
ensefianza que resuelve problemas educativos para alcanzar estandares
de calidad. Segundo, la tecnologia educativa definida como: modelo teorico
practico para el desarrollo de las sesiones de ensefianza. Siendo la
caracteristica principal de este proceso la gestiébn de control utilizando

principios cientificos. (Mendoza, 2012).

Asi lo demuestra la calificacion de estudiantes (ECE 2016), que se aplico a
un millén 532 mil 527 estudiantes; Se avanz6 en matematicas en el segundo

afo de la escuela primaria y el segundo afio de la educacion secundaria;
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pero no en el area de lectura. De ahi que sea necesario seguir mejorando

para lograr altos estandares de calidad educativa.

La educacion debe ser una prioridad en el pais que permita en gran medida
generar mejores oportunidades. En tanto, podemos deducir que los logros
educativos, demuestran que actualmente se estdn tomando algunas
medidas necesarias y de manera inmediata para que los niveles de
educacién continien mejorando. Las mismas que plantean, el uso de TIC's

como medio de apoyo para impulsar las capacidades de los estudiantes.

Por lo anterior expuesto, se establece que el objetivo de esta investigacion
es aportar a través de la utilizacion de herramientas tecnolégicas la mejora
en el proceso de ensefianza - aprendizaje, a beneficio de las instituciones
que apuestan por el uso de las TIC'S. En este sentido, y segun lo que
menciona (Amaya Gary, 2015), “Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, juegan un papel primordial en la educacién”, segun tres ejes
fundamentales: informética, micro eléctrica y telecomunicaciones, mismos

gue interacttan y dan origen a nuevas realidades comunicativas.

Siguiendo esta linea, y bajo el estudio de (Mendoza Julio, 2012), "La
iniciativa de algunos educadores para el uso de la robética educativa nacié
COmMo una estrategia para mejorar el aprendizaje en el aula y trajo las ideas
de desarrollar robots como un medio para incrementar el conocimiento”, es
asi que en varios paises desarrollados; han incluido dentro de su curriculo
educativo algunos temas de robodtica educativa, teniendo en cuenta

conceptos de ciencia y de tecnologia.

Para el desarrollo de esta investigacion, se propone la implementacién de
una herramienta tecnolégica basada en el uso de Realidad Aumentada y
Robotica Educativa. Argumentada, segun el planteamiento de Billinghurst
(2002,64-70); "El grado de colaboracion que se puede lograr con las
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aplicaciones de realidad aumentada ha demostrado ser muy alto”. Su
investigacion muestra que un grupo de usuarios realizaron un proyecto del
sistema solar utilizando realidad aumentada, en contraste con otros
usuarios que ejecutaron el mismo trabajo, los resultados obtenidos

presentan que el uso a favor de la Realidad Aumentada es alentador.

Esto nos lleva a pensar que seria de vital importancia utilizar esta tecnologia
en el ambito educativo; principalmente en la IE N°14854 "José Santos
Chocano”, exponiendo que la combinacién de la realidad aumentada y la
robdtica educativa mejoraré el proceso de ensefianza - aprendizaje en los
estudiantes, contribuyendo a potenciar sus destrezas, habilidades y

actitudes en cada sesioén de clase.

Al mismo tiempo, podre verificar que el uso de estas herramientas
tecnoldgicas, sea un medio que posibilite en los estudiantes un aprendizaje
significativo. Para lo cual, utlizare como referencia el modelo
neurolinglistica de Blander y Grinde, también llamado Visual — Auditivo -
Kinestésico (VAK), en el que se describe las maneras mas factibles en que
las personas aprende. Por ejemplo: los estudiantes kinestésicos aprenden
mas rapido cuando se encuentran fisicamente involucrados en el proceso
de aprendizaje participando en todo momento para entenderlo, por otro lado
el estilo visual son las personas que entienden el material educativo de
aprendizaje a través de imagenes, graficos o de otro material de ayuda
visual, y el auditivo son las personas que prefieren escuchar la informacion,
trabajando de manera secuencial, siendo reflexivos y pensando de manera

abstracta.

Finalmente, se pretende ayudar a que la |l.LE. N°14854 "José Santos
Chocano”, sea un paradigma motivador para las demas instituciones

educativas en la region, incentivando el uso de TIC como nueva
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metodologia. Ademas, procurara asegurar el bienestar de los alumnos

mejorando su nivel de satisfaccion por la ensefianza que reciben.

1.2. Trabajos previos

A nivel internacional, se analiz6 el estudio de Peralta Buitrago, Gerson Stuar
(2015) denominado “ROBOTICA EDUCATIVA: UNA ESTRATEGIA EN EL
DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD Y LAS CAPACIDADES EN
EDUCACION EN TECNOLOGIA”, Colombia. Su objetivo fue caracterizar el
tipo de relacién de un programa de robdtica educativa en el desarrollo de
habilidades de pensamiento y creatividad a partir del disefio de proyectos y
su desarrollo en el &rea de la educacion en tecnologias para estudiantes de

5 ciclo en Bogota.

Esta investigacion fue de tipo cuantitativo — fenomenologica, ya que se
observar y analiza, la experiencia de los estudiantes con los dispositivos,
una interaccion que permitia la solucibn de problemas de manera

tecnoldgica. Esta serie de episodios fomenta la creatividad y pensamiento.

Las herramientas utilizadas recogen la experiencia de los escolares en su
trabajo diario con los diferentes dispositivos presentados en la asignatura
de tecnologia. La observacion y la encuesta permitié elegir el material

adecuado de trabajo para cada sesion de ensefianza.

Asi mismo, la observacion permitio6 ver el desenvolvimiento de los
estudiantes durante la clase de tecnologia, y la encuesta mostro la relacion
entre los estudiantes, el espacio, los materiales, el grupo de trabajo y el de

los docentes.

La investigacion concluye que las habilidades de trabajo en equipo
promueven el desarrollo individual de los alumnos permitiéndoles afrontar
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las exigencias del mundo moderno, ademas que las habilidades
comunicativas aumentan con cada sesion de clase de la asignatura de
tecnologia. Que, la innovacion y la originalidad nacen a partir de la
busqueda de mdltiples respuestas a un mismo problema. Finalmente, que
los estudiantes son conscientes que han logrado el desarrollo de algunas

habilidades después de trabajar resolviendo situaciones problematicas.

Por lo que, fue preciso, elaborar problemas cercanos a la realidad de los
estudiantes, para poder concentrar con exactitud, el grado de interés que

permitiria potenciar su creatividad en la resolucién de los mismos.

Se encontré que, el 50% de alumnos creen que la asignatura de tecnologia
les ayuda a desarrollar el pensamiento y la creatividad, a su vez el 20%
piensa que la resolucién de problemas cotidianos es una habilidad que se
desarrolla al asistir a las clases de tecnologia. Mientras que otro 20%
expresa, que los conocimientos adquiridos durante las clases de la
asignatura de tecnologia se pueden aplicar a la vida cotidiana. El tltimo 10%

habla de aplicar las teorias mediante la invencién de artefactos.

También la investigacion de Moreno, Iveth (2012) denominado “LA
ROBOTICA EDUCATIVA, UNA HERRAMIENTA PARA LA ENSENANZA -
APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS Y LAS TECNOLOGIAS”, Espafia.

El objetivo principal fue demostrar de qué manera la roboética aplicada al
rubro educativo, facilita y motiva el proceso de ensefianza - aprendizaje en
la asignatura multidisciplinaria de ciencias y tecnologia; dirigida a
estudiantes y maestros de los colegios secundarios, utilizando Lego

Mindstorms.

Esta investigacion se desarroll6 a través de tres fases diferenciadas:

tomando como muestra a 6 instituciones educativas de la provincia y por
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cada instituciobn se tomoé la muestra de un numero determinado de

estudiantes como un numero determinado de docentes.

v En la primera fase, se efectu6é una revision bibliografica de la
informacion requerida, se formaron grupos de estudiantes
participantes teniendo ciertos criterios de agrupamiento, se puso en
marcha el proyecto, se realizé la preparacién de personas que se
tomaran como guias-supervisores, se realizé el disefo, la
implementaciéon y desarrollo de una aplicacion Web que permita la
interaccion de los todos involucrados.

v/ En la segunda fase, se implementaron contenidos utilizando Lego
Mindstorms en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje con la
participacion de los estudiantes y maestros.

v/ Por dUltimo, los docentes y estudiantes intervinieron en una
videoconferencia con la Universidad de Salamanca, fomentando la
implementacion de nuevas aplicaciones de forma autbnoma y se
agruparon para colaborar en desafios amistosas con los demas
companieros.

Por otro lado, con los resultados obtenidos se demuestra que los docentes
han mejorado en casi todas las areas del conocimiento y se demuestra a
través de las sesiones de clases realizadas después de implementado el
proyecto; y lo mas importante se establece y se demuestra que el uso de la
robotica como herramienta de innovacion y creatividad para la ensefianza

de ciencia y tecnologia favorece en gran medida proceso educativo.

La investigacion concluyo que el uso de la robdtica como herramienta de
soporte tecnolégico en el proceso de ensefianza - aprendizaje mejora
significativamente la comunicacion docente — alumnos, esto refleja un
incremento en la productividad durante el desarrollo de las sesiones

didacticas interactivas. Ademas, se observé motivacion en los docentes por
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actualizarse y renovar sus metodologias, sustentados en la satisfaccion de
los estudiantes. A su vez, el proyecto desperto en los estudiantes un mayor
interés por resolver situaciones probleméticas y realizar trabajos de

investigacién en equipo para generar nuevos conocimientos.

También la investigacion de Gomez, Jorge (2016) denominado “REALIDAD
AUMENTADA COMO HERRAMIENTA QUE POTENCIALICE EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN GEOMETRIA BASICA DEL GRADO
TERCERO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INSTITUTO ESTRADA’,
Colombia. Su objetivo principal fue permitir que los estudiantes de tercer
afo de la Institucion Educativa Estrada de Marsella aprendieran de manera
significativa la asignatura de Geometria mediante el uso de la realidad

aumentada.

Se considera como poblacién y muestra a los alumnos de tercer grado de
la Escuela Primaria Instituto Estrada del Municipio de Marsella, este estudio
se desarroll6 en tres fases:

— Fase 1: se implementaron instrumentos de recoleccion;

— Fase 2: implementacion de una herramienta pedagdgica

— Fase 3: fue evaluativa.
Como técnica de recoleccion de datos se usaron, técnicas proyectivas, las
cuales fueron acopladas a los alumnos del tercer grado con la finalidad de
conocer cudles fueron sus saberes previos en el proceso de aprendizaje
durante las sesiones de clase.
La técnica de observacion fue necesaria para la primera fase de este
trabajo, tuvo lugar en clases del curso de matematica, en gran parte en la
asignatura de geometria basica, permitiendo conocer como se desarrolla el
proceso enseflanza - aprendizaje de conceptos y representaciones; e

identificar algunas de las del grupo de tercer grado. El formato de
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observacién, dio a conocer la relacion entre docentes y alumnos durante
una sesion de clase.

El estudio concluye, que la utilizacion de Realidad Aumentada como soporte
en el proceso de enseflanza - aprendizaje, genera un contraste entre las
metodologias de ensefianza tradicionales y modernas. Ademas, se
evidencio, la agilidad al mostrar los contenidos a través de la aplicacion, ya
que al hacer clic o tocar los botones se puede cambiar rapidamente de un
tema a otro, a diferencia de usar la pizarra, donde es necesario borrar y
reescribir.

Fue necesario diferenciar el material didactico del espacio real para
adaptarlo a las manos de los alumnos. La reduccion del nivel de abstraccion
permiti6 una adecuada interaccion; de modo que los estudiantes se
involucraron rapidamente a los contenidos, permitiéndoles ser mas
competitivos, participativos, creativos, valores que facilitarian un

aprendizaje significativo.

A nivel nacional he encontrado el estudio de Cruz Casapaico, Joel Benjamin
(2013) denominado “APLICACION DE LA ROBOTICA EDUCATIVA
COMOESTRATEGIA EN EL DESARROLLO DE LAS CAPACIDADES
DELAREA DE E.P.T. CON ESTUDIANTES DEL 7MO GRADO DE LA
I.LE.3711 EN EL ANO 2011”, Lima (2011). Cuyo objetivo principal, fue
identificar el impacto de la roboética educativa como estrategia para el
desarrollo de capacidades en el campo de la educacion involucrando a

estudiantes de séptimo grado.

La investigacion de tipo cuantitativo — fenomenoldgica; consistio, en usar
los conocimientos tedricos adquiridos de las actividades practicas para
darles soluciones a los problemas encontrados mediante retos establecidos

en las sesiones de clase.
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La metodologia usada es experimental. Se utiliz, una encuesta aplicada a
los estudiantes, que permitio establecer el nexo existente entre las variables

de estudio de la investigacion.

Los cuestionarios como instrumentos de recolecciéon de datos estuvieron
conformados por preguntas cerradas y validadas, para ello se aplicé una

prueba piloto.

Para el analisis recoleccion de datos se siguieron procedimientos a través
de los estadisticos descriptivos: por un lado, se proceso la informacion de
los datos recogidos y por otro lado se sustentd la hipotesis del estudio

utilizando la estadistica diferencial y/o prueba de Chi Cuadrado.

A nivel local se ha tomado el estudio de Amaya Vargas, Gary Alejandro
(2015) denominado “SISTEMA HIPERMEDIA ADAPTATIVO PARA
MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE CIENCIA
Y AMBIENTE DE TERCER GRADO DE NIVEL PRIMARIO, BASADOS EN
ESTILOS DE APRENDIZAJE, EN LA INSTITUCION EDUCATIVA JESUS
DE NAZARET”, Piura. Tuvo como objetivo principal, determinar el impacto
de la utilizacion de un sistema hipermedia adaptativo (SHA) enfocado en los
estilos de aprendizaje de los alumnos de tercer grado de nivel primario en

la asignatura de Ciencia y Ambiente.

La investigacion fue de tipo experimental, y tuvo como hipétesis que tanto
el proceso de ensefianza como el de aprendizaje en la asignatura de
Ciencia y Ambiente, mejoraria con la influencia del SHA. La observacion
permitid ver la motivacion y participacion de los estudiantes durante el
desarrollo de cada sesion de clase, y través de ello se evalué el grado de
usabilidad del sistema implementado. La autoevaluacion realizada por los
estudiantes; ayudo a conocer el nivel de conocimiento logrado; por ultimo,

una lista de cotejo que permitié determinar el uso del sistema.
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En la investigacion se utiliz6 el método cuantitativo, determinacion de
frecuencia y porcentajes para procesar la informacién del sistema
hipermedia adaptativo en el proceso de aprendizaje. En esta etapa del
estudio, se tomaron como referencia algunos criterios necesarios tal como
la metodologia utilizada para la implementacion y disefio un Sistema
Hipermedia Adaptativo.

El estudio concluyd, que el interés y la participacién de los alumnos en las
clases de Ciencia y Ambiente, es satisfactorio después de haber utilizado el
SHA. Que, el aprendizaje esperado rechaza la hipotesis del estudio, puesto
gue los grupos de estudiantes fueron calificados sin tener conexion entre

sus valores.

También la investigacion de Carrefio, Luz (2012) denominado “REALIDAD
AUMENTADA COMO HERRAMIENTA DE APOYO PARA EL PROCESO
DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL CURSO DE ANATOMIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA LUCIANO CASTILLO COLOMNA 20127,
Sullana. El objetivo principal del estudio, fue mejorar el proceso ensefanza-
aprendizaje utilizando Realidad Aumentada como soporte tecnolégico en el
desarrollo de la asignatura de Anatomia del Nivel Primaria en la Institucion

Educativa Luciano Castillo Colomna”.

La muestra y poblacién fueron los 41 alumnos que cursan la asignatura de
anatomia de Sexto Grado Nivel Primaria, el tipo de estudio es Cuasi-
Experimental, porque los sujetos quienes fueron evaluados son escogidos
intencionalmente, ya que no se realiza un analisis probabilistico.
Se aplicaron tres métodos para la recolectar datos:

v La encuesta: dio a conocer el nivel de aprobacion de los estudiantes

gue utilizaron la herramienta de soporte.
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v/ La observacion: permiti6 ver el comportamiento (motivacion y
participacion) de los estudiantes durante las sesiones de clase.
v El test de evaluacién (pre test / post test): midi6 los resultados en
cuanto al conocimiento adquirido.
El método de investigacion se realizé a través de tres fases:

— Fase 1. Recopilacién de informacion previa y posterior a la
implementacion, que sera sometida a un proceso de analisis y
evaluacion, a partir de procedimientos estadisticos.

— Fase 2: Utilizacion de Realidad aumentada en las sesiones de
clase de la asignatura de Anatomia, evaluando su aceptacion y
viabilidad.

— Fase 3: Aplicacion de instrumentos de evaluacidon necesarios

para sustentar la hipétesis de la investigacion.

Aplicadas las evaluaciones en cada sesion de clase y la evaluacion tomada
en la ultima sesion de clase, se demostré que los estudiantes que tuvieron
como soporte la herramienta de realidad aumentada durante las clases de
anatomia aumentaron su conocimiento. Ademas, se determind que la
capacidad de recepcion y retencién de la informacion en los estudiantes

motivo a una participacion activa durante el desarrollo de la clase.

Se concluye que la herramienta de apoyo tiene un 75% de aceptacion en los
alumnos, por lo que ha recomendado mejorar el posicionamiento de los
objetivos y/o darles mayor movimiento para lograr una aceptacion del 100%.
Por otro lado, el proceso ensefianza - aprendizaje del curso de anatomia,
mejoro significativamente ya que ahora los alumnos se sienten mayormente

motivados y participan mas en cada sesion de clase.
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1.3.

Teorias relacionadas al tema

1.3.1. Teoria del Conectivismo

Por lo general se demuestra que el proceso de aprendizaje ocurre
al interior del Estudiante y que el entendimiento es adquirido por
medio del razonamiento y de la experiencia. Es por esto que
muchas teorias (constructivismo, cognitivismo, conductismo), no se

han enfocado en el aprendizaje que ocurre fuera de los estudiantes.

George Siemens expone; estas conexiones son mas importantes
que nuestro conocimiento, y es aqui donde el conectivismo
encuentra su nicho para definirlo como: “La integracion de los
principios explorados por las teorias del caos, autoorganizacion,
redes sociales y complejidad”. En tal sentido, "el conectivismo esta
definiendo y reconfigurando nuestro pensamiento” (Siemens &
Tittenberger, 2009).

1.3.2. El Aprendizaje

J. Bruner menciona lo siguiente: Las nuevas formas de educacion
estan configuradas por cada generacion segun su época. Sin
embargo, mantienen la misma la preocupacion por la calidad
educativa para formar ciudadanos de bien que vivan en democracia.
Por lo que, J. Bruner utiliza algunas de las siguientes interrogantes:
¢, Se podria ensefiar un tema cualquiera a una persona de en
cualquier edad?, ¢Como podriamos ayudar de manera externa a
una persona que esta aprendiendo?, ,Como se da el proceso de

aprendizaje?
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Como se aprende: J. Bruner analiza la interaccién directa entre el
alumno y el docente durante el proceso de aprendizaje, para poder
conocer ¢cOmo pasa?, ¢por qué sucedié? y determinar su
importancia. Con esa perspectiva expone: Aquella persona que
aprende de fisica se convertira en un Fisico. En tanto, a cualquier
persona le resultara mas facil aprender de fisica si se comporta

como un fisico que realizando cualquier otra actividad.

¢Coémo podriamos ayudar de manera externa a una persona
gue esta aprendiendo?: J. Bruner argumenta que el crecimiento
de afuera hacia adentro en una persona va a determinar su

desarrollo mental.

¢, Se podria ensefiar un tema cualquiera a una persona de en
cualquier edad? J. Bruner reflexiona que una persona crece
intelectualmente en todos los momentos de su desarrollo. Sin
embargo, le sera preciso aprender las nuevas formas de educacion

para adaptarse segun la época.

1.3.3. La ensefanza

Remontandonos en la historia la ensefianza ha sido considerada
como conjunto de actividades que se realizan a favor del educando
con la finalidad de que este aprenda y aplique segun las habilidades
desarrolladas.

Ciertos estudios establecen que la ensefianza posibilita una mejor
comprension, lo que significa que los alumnos pueden aprender

explicando el contenido con sus propias palabras y que de esta
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forma acceden al nuevo conocimiento, para utilizarlo en situaciones

dentro y fuera de la escuela (Bereiter y Scardamalia).

e Modelo Pedagdgico Tradicional

Alian (Pedagogo tradicional) sostiene que: En educacion es
conveniente y hasta necesario tratar a los alumnos con severidad
al plantearles retos dificiles. Por lo que, el docente escoge el
contenido y metodologia a utilizar en sus clases. El objetivo de este
modelo es formar el caracter del estudiante, resultado una relacion

ponente / oyente.

e Modelo Pedagdgico Moderno

Jean Piaget, propone como principio fundamental de la pedagogia
moderna, que un alumno debe lograr comprender y analizar los
conocimientos para utilizarlos en su vida diaria. Convirtiéndolo, en
el centro del proceso educativo, por lo que el papel del docente sera
de observador y se encargara de motivar su aprendizaje desde su

punto de vista.

1.3.4. Aprendizaje Colaborativo / Cooperativo
El aprendizaje colaborativo es la estrategia de sistematizar
actividades como coordinacion, comunicacion, colaboracién y

negociacion con la finalidad de mejorar la productividad. Lucero
(2006).
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Cuando hablamos de aprendizaje colaborativo, describimos una

forma

de aprendizaje, en la que los estudiantes cuentan con

espacios en los que se fomenta la discusion mientras se exploran

conceptos y se resuelven los problemas que surgen, con el objetivo

de producir aprendizajes personales y grupales.

Caracteristicas del aprendizaje colaborativo segun Barkley, Cross y

Major:

Los docentes deben elaborar un plan de actividades de
aprendizaje para las sesiones de clase de los alumnos, en la
cual se siguen procedimientos que ayuden a estimular el
dialogo, en la manera de resolver los problemas, y dar las
mejores soluciones, asi como presentar una ensefianza
reciproca.

La participacion activa de todos los participantes,
comprometiéndose en las activadas que van a ser
desarrolladas,

La responsabilidad durante el proceso de aprendizaje recae
en los propios alumnos, por lo que la tarea encomendada al
grupo produce el aprendizaje de todos, para lo cual los
alumnos deben compartir la carga y la responsabilidad del

trabajo por igual. Barkley (2007).

Algunas de las actividades en el aprendizaje colaborativo, no deben

ser improvisadas; deben planificarse de acuerdo a cada fase para

gue permita una buena accién grupal. Y son las siguientes:

e |dentificar un tema de interés

e Concretar y establecer objetivos durante la actividad de

aprendizaje.
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e Desarrollar los contenidos del proceso de aprendizaje

e Seleccionar las estrategias y procedimientos

e Seleccionar los recursos apropiados durante las actividades
desarrolladas

e Ordenar las actividades vy repartir las diferentes
responsabilidades

e Establecer un cronograma de ejecucion

1.3.5. Disefio y Construccion

Las tecnologias emergentes como realidad aumentada y robotica
son herramientas precisas para dar soporte al proceso educativo
segun los estilos de aprendizaje del alumnado en esta nueva era
digital. (Moreno Martinez, 2016)

La robdtica educativa y la realidad aumentada son tecnologias de
soporte para el aprendizaje, involucrando personas con motivacion
para disefiar y construir sus propias creaciones. Las mismas que se
presentan en forma de idea en sus mentes para posteriormente,
tomar accion fisica después de ser construidas con diferentes

materiales y controlarlos a través de un sistema.

1.3.5.1. Indicadores de evaluacion segun definicion de

autores

LO1: Idea
Una idea es una representacion mental que surge del
pensamiento o imaginacién de la persona.(Pérez Porto, y

otros, 2018)
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En sintesis, es el acto basico de comprensiéon cuando se
conoce algo. Su base es: la reflexion, la innovacion y la

originalidad.

LO2: Creatividad

La creatividad es una caracteristica intrinseca del ser
humano, capaz de ser estimulada por el entorno familiar y
social del nifio. Todo ser humano tiene el impulso de
investigar, experimentar y relacionar; en resumen capacidad

para crear. (Ramirez, 2008)

La creatividad de un docente permite un mayor analisis
durante el proceso para la toma de decisiones, buscar una
mejor alternativa y oportunidad, mejorar en la capacidad de
resolver problemas de forma rapida y oportuna y en general
encontrar ideas novedosas y creativas.

A continuacién, se presentan caracteristicas de las personas

creativas:

v/ Fluidez: es considerada por el nUmero de ideas que una

persona tiene la capacidad de generar a través de un tiempo

especifico.

v Flexibilidad: Es una habilidad que permite persuadir en

el pensamiento de una persona ayudandole en gran medida
a cambiar de una manera muy facil y rapida de un tipo de

pensam iento a otro.
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v/ Capacidad de asociacion remota: cuanto menor sea la
relacion entre dos o mas conceptos, mas dificil es encontrar
una conexion entre ellos. Por el contrario, cuanto mayor es
la relacion entre dos o0 mas términos, mas fécil es encontrar

una conexion entre ellos.

v Curiosidad: caracteristica del ser humano que tiene la
necesidad de aprender la mayor cantidad de cosas sin
importar que el conocimiento pertenezca 0 no a su campo

profesional.

v/ Empatia: es la capacidad de colocarse en la posicion de
la otra persona, logrando visualizar otra perspectiva de lo que
esta ocurriendo. Este acto por lo general ayuda a motivar

nuevas ideas.

L03: Innovacion

Es aplicar nuevas ideas, nociones, destrezas y/o habilidades
con la finalidad de incrementar los indices de productividad.
En tal sentido, debemos procurar entender la innovacién
como un proceso de accion, que ocurre al transformar una

idea en solucién a un problema o necesidad.

El inventor tendra el trabajo de probar, evaluar, modificar,
verificar y reevaluar la idea; en el mejor de los casos
cambiarla y/o corregirla hasta lograr optimizar la solucion.
(Merchan-Cruz, 2011)
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LO4: Manipulacién

El origen etimologico de Manipulacion; podemos decir que
proviene del latin “manipulus”, término utilizado para referirse
a aquel comando militar subordinado por un superior al
mando. En contexto del estudio, Manipulacion es la accion
de operar y/o manosear con las manos o ayuda de algun tipo
de instrumento la realidad para satisfacer intereses comunes

o particulares. (Pérez Porto, 2014)

LO5: Programacion

Al programar una sesion de clase el docente debe
sistematizar la metodologia, estrategias y actividades para
un optimo desarrollo del proceso educativo. Mismo que da
inicio, con el diagnostico situacional de la poblaciéon
estudiantil; a manera de integracién y buscando alcanzar su
crecimiento. (Gamboa Graus, Michel Enrique ; Fonseca
Pérez, Juan José;, 2014)

En contexto del estudio, programacion es la accion de idear
y ordenar una secuencia de pasos nhecesarios para
desarrollar un proyecto. (Diccionario de Lengua Espafiola de
la RAE).

1.3.6. Habilidades

Segun nos explica Manuel, Cafiedo y Matritza, Caceres; cualquier

habilidad puede ser determinada por operaciones, que al integrarse

permite a la persona dominar lo aprendido. Tomando en cuenta que

una accién puede formar parte de diferentes habilidades, al igual que

la misma habilidad se puede realizar mediante diferentes acciones. De
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este modo, se puede afirmar que las acciones se pueden relacionar

con las metas, y las operaciones con las condiciones.

Se posibilitara el desarrollo de habilidades y competencias en los
estudiantes al proponer una serie de actividades problematicas, bajo
una metodologia de aprendizaje a partir de errores y soluciones en
grupo, logrando fortalecer aspectos de trabajo en equipo; asi como

liderazgo y emprendimiento.

1.3.6.1. Indicadores de evaluacion segun definicién de

autores

LO6: El trabajo en equipo

El trabajo en equipo consiste en articular una serie de
actividades grupales para lograr de metas, objetivos y/o
resultados. Lo que involucra una integracion activa entre los
miembros del grupo para compartir y delegar tareas
especificas, utilizando la negociacion para cerrar acuerdos.
Es importante hacer énfasis en la colaboracion y la
solidaridad entre los miembros, para no caer en la

competencia, la jerarquia y la division. (Pozner, Pilar, 2016).

LO7: Liderazgo
Se puede definir como: conjunto de procesos bajo una misma
direccion para lograr la excelencia y el aprendizaje
organizacional.  Siendo  necesarios  procesos de
sensibilizacion en valores alcanzando una colaboracion en
armonia con cada miembro del equipo. Desde la perspectiva
de lider, es necesario promover la comunicacion para definir
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el sentido de los objetivos a alcanzar en un mediano o largo
plazo. Asi, el liderazgo se encarga de motivar e inspirar una
transformacion que permite la interaccion de las acciones

personales y del equipo.” (Pozner, Pilar, 2016)

L08: Emprendimiento

Se nombra emprendedor a la persona que lleva a cabo un
emprendimiento. Tiene su origen en el francés
“entrepreneur” que significa pionero. Inicialmente se utilizd
para referirse a las personas que se lanzaban a la aventura
de viajar hacia el Nuevo Mundo. Merecidamente actuar bajo
incertidumbre es considerada la principal caracteristica que
distingue a un emprendedor y, si bien el término se asocia
especialmente a quien comienza un negocio, también puede
relacionarse a cualquier persona que decida desarrollar un
proyecto, aun sin contar con financiamiento. (Formichella,
2004)

1.3.7. Interactividad

Las nuevas tecnologias han desarrollado una caracteristica que las
identifica, especialmente en temas educativos, hablamos de la
interactividad. Misma que posibilita la permuta de roles entre el emisor
y receptor variando la perspectiva del mensaje.

Contraste visible al hablar de medios de comunicacién de masas, pues
los roles del productor y consumidor son estaticos. Esto varia con la
influencia tecnoldgica que posibilita la anulacion de un emisor y sus
espectadores, dando origen a una nueva forma sencilla de distribucion
de la informacion a las multitudes. Haciendo que la diferenciacion de

multitudes, instituida por los medios tradicionales, desaparezca; dando

32



paso a nuevos grupos de interés que interactian entre si, no solo
como consumidores, sino que también la producen y distribuyen

informacion a través de comunidades virtuales. (Adell, 2014)

1.3.7.1. Indicadores de evaluacion segun definicion de

autores
L09: Organizacion

Alexei Guerra Sotillo opina que la organizacion es en
simultaneo accion y objeto. Entendiendo accién como:
coordinacion del trabajo en equipo, habiendo de establecer
tareas, roles o labores para cada miembro a fin de alcanzar
los objetivos. Y como objeto: es el resultado de la accion
anterior; relativamente duradera en el tiempo, en el que el

individuo logra alcanzar objetivos preestablecidos.
L10: Promover

Iniciar algo o dar un curso activo a algo con el objetivo de que

se realice y concrete, es la accion de promover.

Es necesario que los docentes deben promover el
aprendizaje y la preparacion para la vida activa para jovenes

y adultos.

La educacion debe ser promovida desde todos los &mbitos,
ya que es necesario que todos cuenten con una educacion

basada en principios y que deben ser inculcados desde casa.
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1.3.8. Gestidn del conocimiento

Grant, nos cuenta que la gestion de conocimiento consiste en integrar
conocimientos individuales, con el desafio de resolver el orden de las
mismas. Ademas, segin Nonaka y Teece, se relaciona principalmente
con ciencias como: sociologia, psicologia, ingeniera, informética,
economia, direccion de empresas, entre otras. Proporcionando
aportaciones significativas; haciendo necesaria una busqueda

interdisciplinar para sintetizar el concepto.

1.3.8.1. Indicadores de evaluacion segun definicion de

autores

L11: Elaboracion

La elaboracion supone disciplina y esfuerzo. En otras
palabras, la capacidad de elaboracion surge al desarrollar
actividades de una idea especifica, con el objetivo de buscar
perfeccion y precision en lo que se esta ejecutando.

La elaboracion supone 3 actividades:

Vv Detalle de las actividades de una idea
v Disciplina y esfuerzo.

v El acto creativo debe ser aceptable, comunicado.

1.3.9. Robética Educativa

En el &mbito educativo, la robdtica: se define como el conjunto de
destrezas y habilidades orientadas al disefio, construccion,

programacion, configuracion y aplicacion de robots.
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Los productos construidos son programados y para ser controlados
desde un ordenador a través del uso de softwares como Scratch,
mBlock, Bitbloq, programacion mediante diagramas de flujo, o
utilizando aplicaciones moviles. (Acufia, 2012; Horizon Report,
2016).

Segun Diario Clarin, la Robotica es considerada como soporte del
proceso educativo, de las personas que sientan motivacion mental

y fisica por disefiar y construir sus propias ideas.

Importancia

La robotica educativa es una herramienta que potencia el proceso
educativo en los estudiantes, desarrollando sus competencias y
capacidades de creatividad, liderazgo, sociabilizacion y trabajo
colaborativo; que al ser aprendidas permitiran dar de solucion a

problemas de su entorno.

Pedagdgicamente

Se puede relacionar a la robdtica con el aprendizaje inductivo y
aprendizaje por descubrimiento, enfatizando la experimentacién al
disefar situaciones didacticamente motivadoras para la generacién
de conocimiento personalizado y grupal. Podemos integrar a la
robdtica dentro del cognitivismo al trabajar la dimension intelectual
(aprendizaje previo) y motriz de los estudiantes, incluyendo los
errores como aprendizaje; al ensayar distintas alternativas de

solucioén.

En paralelo, Ruiz Velazco; presenta algunos aspectos pedagogicos

durante el proceso de implementacion de la robdtica:
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e Integracion con diferentes asignaturas.

e Operacion al usar objetos manipulables.

e Gestion de variables.

e Perfeccion del pensamiento sistémico.

e Construccién de estrategias para adquirir conocimiento.
e Creacion de ambientes de aprendizaje colaborativos.

El objetivo principal de ensefiar robdtica es la adaptacion de los
estudiantes a la automatizacién (tecnologia relacionada con la
operaciéon y control de sistemas de produccién); siendo conscientes

gue engloba retos mas alla de lo laboral. (Benjamin, 2011).

Construccionismo

Es hablar de dos tipos de "construcciones" (Resnick, 1996). La
primera concluye que el construccionismo es un proceso activo, en
el que se genera conocimiento de sus experiencias; especialmente
cuando involucra la construccién de bienes y/o servicios. Y la
segunda, que el aprendizaje se construye pasando de lo concreto a
lo abstracto; asi como, de lo especifico a lo genera; posicionando a

los aprendices como disefiadores de sus propios aprendizajes.

En relacién, a la creacion y uso de robots en el ambito educativo,
algunos autores toman el construccionismo como una de las tantas
teorias de aprendizaje. Al evidenciarse, trabajo en grupo para

alcanzar el aprendizaje deseado.
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Evaluacién Aplicada A Robética

Un proyecto de Robodtica Educativa se hace a través de una
evaluacion inicial en la cual el tutor debe informarse del nivel
conocimientos previos del educando sobre las cuatro areas béasicas
de la robdtica las cuales son: Mecanica, Electronica, Construccion
y la Programacién, para orientarle, a través de una entrevista; desde
otra perspectiva se considera como un proceso de evaluacion

continuo.

El uso de la robdtica durante el proceso de creacién origina en las
diferentes areas del conocimiento un aprendizaje colaborativo
(Revista Educativa, 2013).

El Rol de la Robhética

Es una herramienta motivadora en el desarrollo de actividades
manuales, en un medio atractivo para el aprendizaje, provocando

interés, curiosidad y creatividad en los estudiantes.

> Medio didactico y tecnoldgico que ayuda a ensayar las posibles

soluciones de un problema o necesidad tecnologica (Barak y
Shachar, 2008) ademas promueve la cooperacion continua y el

trabajo en equipo. (Alamisis, 2013)

> Construccion de ambientes educativos que motiven a los

estudiantes a disefar con creatividad e innovacion.
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1.3.10. Otras teorias

= Nativos digitales

En la actualidad las personas han cambiado de manera significativa
la forma de pensar y procesar informacion respecto al pasado.
Teniendo que buscar un nombre para identificar a esta nueva tribu;
siendo las mas comunes Generacién en Red y Generacion Digital.
Es decision del estudio, designar aquel nombre con mayor alcance;
“Nativos Digitales”, seres humanos nacidos y formados utilizando

un “lenguaje digital” particular de Internet. (Marc Prensky)

= Inmigrantes digitales

Marc Prensky dice que el término hace referencia a la poblacion que
no nacié en un mundo digitalmente globalizado, pero su impacto
causo sorpresa; misma que motivo la adaptacion en muchos

aspectos tecnoldgicos de la vida cotidiana.

1.3.11. Realidad Aumentada

Es el término que define una vision directa o indirecta de un medio
fisico del mundo, al combinarlo con elementos virtuales para dar
origen a un ambiente mixto en tiempo real (Caudell, 1992), al que
ademas se le puede incluir modelos graficos en 2D y 3D segun la
perspectiva de vision; logrando mantener la realidad superpuesta
con informacion virtual. (X. Basogain, M. Olabe, K. Espinosa, 2002).

Segun lo expuesto por Caudell la R.A. seria una vision directa de
un mundo real interactuando con un entorno fisico, cuyos elementos

al combinarse dan lugar a lo que se denomina una realidad mixta.
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Caracteristicas

Siguiendo la definicibn de Ronald Azuma un Sistema de
Realidad Aumentada cumple 3 caracteristicas principales:

e Combina mundo real y mundo virtual, esto indica que los
dispositivos utilizados para realizar una aplicacion de
A.R. afaden informacion generada por un computador a
la informacioén fisica (mundo real) ya existente.

e Registra en 3 dimensiones: se basa en el modelado 3D
de los objetos los cuales se caracterizan por acercarse a
los objetos reales.

e Su objetivo principal es complementar la percepcion del
mundo real permitiendo al usuario interactuar en un
entorno aumentado con informacién adicional generada

por el ordenador y verlo utilizando objetos virtuales.

Elementos

La Realidad Aumentada tiene cuatro elementos basicos:
1. Un elemento de captura para las imagenes que los
usuarios ven realmente.
Esto seria una camara convencional, de un equipo de
coémputo o de un dispositivo movil.
2. Elemento que proyecte la mezcla de imagenes reales

con las imagenes virtuales.
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Esto seria una pantalla de una computadora, de un teléfono
celular o de una consola de videos, 0 un proyector.

3. Elemento de procesamiento, el cual permita la
interpretacién de la informacién del mundo real que recibe
el usuario, esto seria una aplicacion

4. Activador de la realidad aumentada: Seria las imagenes
gue estan visualizando. Se considerarian los elementos de
localizacion como los GPS, marcadores o por lo general
cualquier elemento que tenga la capacidad de poder
suministrar la informacion equivalente que se requiere

proporcionar al usuario” (Azuma, 2002, pag. 45).

1.4. Formulacion del problema

PREGUNTA GENERAL:

¢,Como la Realidad Aumentada y Robdética Educativa influye en la
mejora del proceso ensefianza - aprendizaje en alumnos del sexto
grado de educacion primaria de la I.E. N14854 “José Santos Chocano

durante el periodo académico 2018?

PREGUNTAS ESPECIFICAS:

1. ¢Como se disefa la Realidad Aumentada y Robética Educativa
para influenciar en la mejora del proceso de ensefianza -
aprendizaje en alumnos del sexto grado de educacién primaria de
la I.LE. N14854 "José Santos Chocano™?

2. ¢ Como se construye la Realidad Aumentada y Robética Educativa
para influenciar en la mejora del proceso de ensefianza -
aprendizaje en alumnos del sexto grado de educacion primaria de

la I.E. N14854 "José Santos Chocano”?
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1.5

. ¢, Cudl es la evaluacion al utilizar Realidad Aumentada y Robdética

Educativa en el proceso de ensefianza - aprendizaje en alumnos
del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854 "José

Santos Chocano”?

. ¢, Como la Realidad Aumentada y Robética Educativa influyen en las

habilidades del proceso de ensefianza - aprendizaje de alumnos del
sexto grado de educacién primaria de la I.E. N14854 "José Santos

Chocano™?

. ¢, Como la Realidad Aumentada y Robética Educativa influyen en la

gestion de conocimientos en el proceso de ensefianza - aprendizaje
de alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854

"José Santos Chocano”?

. ¢, Como la Realidad Aumentada y Robética Educativa influyen en la

interactividad en el proceso de ensefianza - aprendizaje de alumnos
del sexto grado de educacion primaria de la I.LE. N14854 "José

Santos Chocano”?

Justificacion del estudio

El porqué de la investigacion sobre el uso de realidad aumentada y la
robotica educativa como herramientas de innovacion radica en
presentarlas como medio para ayudar a mejorar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de alumnos del sexto grado de educacion
primaria de la I.E. N14851 "José Santos Chocano”, y como el uso
continuo de las mismas en cada sesion de clase fomentara entre los

alumnos el trabajo en equipo y la equidad de género.
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Otro interés de esta investigacion, es conocer como se ejecuta el
proceso de aprendizaje con Realidad Aumentada y Robotica
Educativa en cada sesién de clase. Ya que presenta una diversidad
de habilidades para realizar actividades que ayudan al docente y

estudiante encontrar diferentes alternativas de aprendizaje.

Para este analisis, se tomar4d como referencia el modelo
neurolinguistica de Blander y Grinde, también llamado Visual —
Auditivo - Kinestésico (VAK), el cual trabaja con tres grupos de estudio,
los que aprende involucrdndose fisicamente en el proceso de
ensefianza (K); los que aprende visualizando el material a través de
graficos (V); y los que aprenden escuchando la informacion y

pensando de manera abstracta(A).

Ademas, se ha planificado que los estudiantes reciban como prologo
en cada sesion de clase, los conceptos utilizados en Realidad
Aumentada, Robdtica Educativa, Tecnologia entre otros. Los mismos
gue seran necesarios en el desarrollo evolutivo del uso de estas TIC's
como medio en el proceso ensefianza — aprendizaje. Al mismo tiempo,
se transmitird a los estudiantes conocimiento sobre la apropiada
manipulacion de los dispositivos involucrados en la Realidad
Aumentada y Robdtica Educativa, asi como su programacion
utilizando el software LegoWeDo y Scracth, ello permitira que el
trabajo de disefio y construccion de la herramienta producto de esta
investigacion ayude a desarrollar competencias y capacidades como:
idea, creatividad, innovacion, liderazgo, trabajo en equipo y
emprendimiento; las mismas que entendidas proyectaran nuevas

disyuntivas a los problemas de la vida cotidiana.

Desde el aspecto cientifico, al aplicar Realidad Aumentada y Robotica
Educativa, obtendremos multiples beneficios al desarrollar
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1.6.

1.7.

capacidades en los estudiantes con la finalidad de forjar futuros
investigadores, cientificos o tecnologos que el pais necesita en el siglo

del conocimiento y la tecnologia.

Hipotesis

La Realidad Aumentada y Robdética Educativa influye en la mejora del
proceso de enseflanza - aprendizaje en alumnos del sexto grado de
educacion primaria de la I.E. N14851 "José Santos Chocano” durante

el periodo académico 2018.

Objetivos.

OBJETIVO GENERAL.:

Determinar la influencia en la mejora del proceso de ensefianza —
aprendizaje al utilizar Realidad Aumentada y Robotica Educativa en
alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14851

"José Santos Chocano” durante el periodo académico 2018.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
1. Disefiar Realidad Aumentada y Robética Educativa para
influenciar la mejora del proceso de ensefianza - aprendizaje en
alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854
"José Santos Chocano”.

2. Implementar Realidad Aumentada y Robética Educativa para
influenciar la mejora del proceso de ensefianza - aprendizaje en
alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854
"José Santos Chocano”.
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3. Evaluar la Realidad Aumentada y la Robdética Educativa en el
proceso de ensefianza - aprendizaje en alumnos del sexto grado
de educacién primaria de la I.E. N14854 "José Santos Chocano”.

4. Determinar en qué medida la Realidad Aumentada y Robotica
Educativa influye en las habilidades del proceso de ensefanza -
aprendizaje de alumnos del sexto grado de educacion primaria de
la I.LE. N14854 "José Santos Chocano”.

5. Determinar en qué medida la Realidad Aumentada y Robdtica
Educativa influyen en la gestién de conocimientos en el proceso
de enseflanza - aprendizaje de alumnos del sexto grado de
educacion primaria de la I.E. N14854 "José Santos Chocano”.

6. Determinar en qué medida la Realidad Aumentada y Robotica
Educativa influyen en la interactividad en el proceso de ensefianza
- aprendizaje de alumnos del sexto grado de educacion primaria
de la I.E. N14854 "José Santos Chocano”.

. METODO

2.1.

2.2.

Disefio de investigacion

Esta investigacion es de disefio pre-experimental porque se realiz6 un
pre (test de entrada) y post test (test de salida) aplicadas con la
muestra de la poblacién donde llevamos a cabo nuestro proyecto de
investigacién, con objetivo evaluar y discutir los resultados

conseguidos en los test aplicados conocer el impacto del experimento.

Variables, operacionalizacion
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Variable independiente

Realidad Aumentada y Robotica Educativa como herramientas de

innovacion.

Variable dependiente

Proceso de ensefianza — aprendizaje

Tabla 2: Cuadro de Operacionalizacién

Variables Definicion Definicion Dimensiones | Indica | Escala
conceptual operacional dores d? .,
medicié
n
Segun Diario | La medicién de esta Idea Ordinal
Clarin (2006), La | variable se realizdé a .
: _ Creativ .
Robética través de Fichas de o . Ordinal
_ _ Disefio idad
Educativa es un | observacion para
medio de | determinar el nivel de Innova .
» Ordinal
aprendizaje, en el | creatividad, cion
cual participan las | innovacion, Manip .
Realidad personas  que | manipulacion y ulacion Ordinal
aumentada | ienan motivacion | programacion con los
y  robdtica o
educativa por el disefio y|alumnos de sexto
construccion de | grado de educacion
creaciones primaria (grupo
ropias experimental) al Construccion
propias. P Progra ordinal
hacer uso de la . rdina
La RA. es el macion

término que se
usa para definir
una vision directa

o indirecta de un

herramienta
tecnologica para la
ensefanza y

aprendizaje, en la
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entorno fisico del
mundo real,
cuyos elementos
se combinan con
elementos

virtuales para la
creacion de una
realidad mixta en
tiempo real.

(Caudell, 1992).

Institucion Educativa
N° 14854 José Santos

Chocano.

Proceso de
Ensefianza -
Aprendizaje

Segun Trigwell y
Prosser (2000),
los profesores
gue conciben el
aprendizaje como
informacion,
conciben la
enseflanza como
transmision de la
informacion y
enfocan su
docencia en base
a estrategias
centradas en el
profesor.

La medicion de esta
variable se realiz6 a
través de Fichas de
observacion y
cuestionario, para
determinar el nivel de
trabajo en equipo,
liderazgo,
emprendimiento,
elaboracion,
organizacion y
promover obtenidos
de los  alumnos
apoyados con la
herramienta
tecnologica para la
ensefanza y

aprendizaje, aplicado

Habilidades

Trabaj
oen

equipo

Ordinal

Lidera

zgo

Ordinal

Empre
ndimie

nto

Ordinal

Gestion del
conocimiento

Elabor

acion

Ordinal

Interactividad

Organi

zacion

Ordinal

Promo

ver

Ordinal
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a los alumnos de
sexto grado de
educaciéon  primaria
(grupo experimental)
en la I.E. N° 14854.

2.3.

2.4.

Poblacién y muestra

La poblacion que se utilizara para el desarrollo de esta investigacion es
la misma que la muestra, que para el caso de estudio son los
estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854
"José Santos Chocano". Esta muestra fue seleccionada en razon de
constituir un grupo homogéneo de estudiantes, ya que todos gozan de
similares caracteristicas y exigencias académicas para el desarrollo de
los contenidos curriculares del sexto grado e inmersos dentro de una
misma malla curricular con los mismos docentes y las mismas
condiciones de infraestructura y materiales auxiliares de ensefianza y

de aprendizaje.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos, validez y
confiabilidad

Durante el proceso de recoleccidon de informacion se implementaran las
siguientes técnicas e instrumentos de datos detallados a continuacion.
La técnica fundamental y precisa para utilizar en el estudio:

La encuesta, cuyo fin es la de obtener la informacién de interés para la
investigacion, con la aplicacion de un cuestionario que ha sido

previamente elaborado y mediante el cual se conocer lo que opinan los
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2.5.

estudiantes seleccionados en la muestra y sobre la variable

determinada.

Sumado a lo anterior y teniendo en cuenta que el disefio pre-
experimental contempla una prueba de entrada y otra de salida se
plantea la construccion de un cuestionario que varia en sus versiones
una para la entrada y otra para la salida. Se entiende al cuestionario
como un conjunto de preguntas respecto a una o mas variables a medir
(Chasteauneuf, 2009). Debe ser congruente con el planteamiento del
problema e hipétesis (Brace, 2013)

Observacion: El proceso de observacion tendra lugar en las clases de
robotica del sexto grado, especificamente en los temas seleccionados,
logrando conocer cdmo se da el proceso de ensefianza aprendizaje en
las sesiones de clase y reconocer las diferencias y caracteristicas de

cada los estudiantes de acuerdo a los grupos de estudio.

Se pretende identificar cuales son las principales estrategias y el
modelo pedagdgico para el desarrollo de las clases, los procedimientos
para llevarlos a cabo y los distintos esquemas de interaccion,
estudiante- profesor, estudiante-estudiante, herramienta-estudiante
etc., asi como la relacion de lo anterior en las diversas manifestaciones
de los estudiantes en el transcurso de las sesiones de aprendizaje, sus
respuestas al proceso de acuerdo a su forma de comportarse, la
manera en que presta atencion, y sus posibles problemas en cuanto a

las inquietudes que tengan.

Método de Analisis de Datos

El método de investigacidon se basaréa en tres etapas:
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2.6.

Etapa 1: Se reune todos los datos e informacion necesaria antes
y después del uso de la robodtica educativa y realidad aumentada
en las sesiones de clase, luego esta informacion va hacer
sometida a un proceso de evaluacion que permitira en gran
medida ordenarla y facilitar su andlisis a después de
procedimientos estadisticos.

Etapa 2: se elabora el disefio de las sesiones de clase tomando
como referencia los temas ya seleccionados, y teniendo en
cuenta la metodologia de ensefianza que llevan los alumnos
durante el afio escolar.

Etapa 3: Se aplica la robdtica educativa y realidad aumentada
como herramienta tecnoldgica en la instituciébn educativa para
evaluar su viabilidad en las sesiones de clases que han sido
establecidos, por el investigado.

Etapa 4: Se aplican los instrumentos de evaluacion para obtener
la informacién necesaria, que serad procesada, analizada y
finalmente representada de manera que el tratamiento
estadistico; es decir los resultados permitan sustentar lo que

busca la propuesta.

Aspectos éticos

Los instrumentos de evaluacion seran certificados por profesionales con
experticia en temas educativos. La informacién obtenida por el
desarrollo de esta investigacion, seran de uso estrictamente educativo,

propio del proyecto.

ASPECTOS ADMINISTRATIVOS
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3.1.

3.2.

Recursos y presupuesto

Tabla 3: Tabla de Bienes Disponibles

TOTAL
DESCRIPCION CANTIDAD P. UNIT(s/.) (sl.)
Materia escritorio:
félderes, lapiceros, etc. Global 50.00 50.00
Papel A4 de 80 gr 1 millar 18.00 18.00
Memoria 01 memoria 4G 35.00 35.00
Cartucho para
impresora 02 negro/color 85.00 85.00
Otros Global 80.00 80.00
TOTAL 273.00 268.00
Tabla 4: Tabla de otros Servicios utilizados
TOTAL
DESCRIPCION CANTIDAD P. UNIT(s/.) (sl)
Internet 100 h 1.00 100.00
Transporte y movilidad 36 10.00 360.00
Servicio de estadistico 1 300.00 300.00
Asesorias 12 h 50.00 600.00
Visitas a la empresa 40 10.00 400.00
Otros 150.00
Total 1910.00

Financiamiento
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La presente investigacion sera financiada por los recursos propios del
investigador.

3.3. Cronograma de Ejecucion

ACTIVIDADES PRODUCTO CRONOGRAMA
SET OCT NOV DiC
Revision y reajuste Proyecto listo
del proyecto para
implementar
Disefio del modelo Modelo listo
de intervencién para X
construccién
Revisién del disefio Modelo
X
por experto aprobado
Disefio de plan de Sesiones de
secuencia de clase X
sesiones de clase
Disefio de Instrumentos
X
instrumentos
Validaciéon de Documentos
X
instrumentos firmados
Aplicacion de
sesiones de clase
Aplicacién de
] X | X
instrumentos
Procesamiento de la
X
informacion
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Andlisis de los Datos

resultados estadisticos

Prueba de Hipétesis X

Discusion de los

resultados

Elaboracion de
conclusiones y X

recomendaciones

Elaboracion del Informe

Informe final impreso

IV.RESULTADOS
En esta investigacion tiene como finalidad mejorar el proceso de ensefianza

- aprendizaje de alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I.E.
N14851 "José Santos Chocano” durante el periodo académico 2018,donde a
través de sesiones de aprendizaje virtuales con los instrumentos de
evaluacion y recoleccion de Datos se ejecuté dichos test (entrada y salida),
donde se tom6 como muestra a 16 alumnos se realizé diversas evaluaciones
y analisis definidas con dos profesionales Mg en Psicopedagogia e Inclusion
y por Lic. En Psicologia, la informacion obtenida sera explicada e
interpretada en los resultados, discusion y conclusiones de dicha
investigacion. Se destaca la importancia de saber de qué manera aprenden
los estudiantes y para ello se identificaron grupos segun la Programacion

Neurolinguistica (PLN). La data obtenida durante la ejecucion de los
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instrumentos de la investigacién se aprecia en el Anexo 01, se muestran a

continuacion:

4.1. Disefo

Tabla 1
Distribuciébn de Frecuencias del indicador IDEA con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, seguin Mg en Psicopedagogia e

Inclusion.
IDEA
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 16 100% 0 0%
ALGUNAS VECES 0 0% 9 56%
FRECUENTEMENTE 0 0% 7 44%
TOTAL 16 100% 16 100%
IDEA
120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 100% 0% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 56% 44%

Imagen 1: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental por Mg en Psicopedagogia e Inclusion.

Interpretacién
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En relacién al indicador IDEA, segun el disefio de investigacion donde se
calculd una muestra de 16 estudiantes con ayuda del Magister en

Psicopedagogia e Inclusién, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 100% de los alumnos rara vez expresan sus ideas

durante el desarrollo de sus clases.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
44% de los alumnos frecuentemente logran expresar sus ideas. Se
observa un contraste positivo entre los resultados afectando de manera

significativa el proceso de ensefanza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 2
Distribucién de Frecuencias del indicador CREATIVIDAD con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacién Primaria de

la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en Psicopedagogia e

Inclusion.
CREATIVIDAD
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIE

RARA VEZ 10 63% 6 38%
ALGUNAS VECES 4 25% 9 56%
FRECUENTEMENTE 2 12% 1 6%
TOTAL 16 100% 16 100%
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CREATIVIDAD

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 63% 25% 12%
POST-TEST PORCENTAJE 38% 56% 6%

Imagen 2: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental indicador creatividad

Interpretacién

En relacién al indicador CREATIVIDAD, segun el disefio de investigacion
donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda del Magister

en Psicopedagogia e Inclusién, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 63% de los alumnos rara vez manifiestan creatividad

durante el desarrollo de sus clases.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
56% de los alumnos frecuentemente manifiesta un impulso por indagar,
relacionar y/o crear. Se observa un contraste positivo entre los resultados
afectando de manera significativa el proceso de ensefianza — aprendizaje

en los educandos.

Tabla 3
Distribucion de Frecuencias del indicador INNOVACION con el grupo

experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de
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la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en Psicopedagogia e

Inclusion.
INNOVACION
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE

RARA VEZ 6 38% 9 56%

ALGUNAS VECES 8 50% 3 19%

FRECUENTEMENTE 2 12% 4 25%

TOTAL 16 100% 16 100%

INNOVACION
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 38% 50% 12%
POST-TEST PORCENTAIJE 56% 19% 25%

Imagen 3: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental indicador Innovacion

Interpretacién

En relacion al indicador INNOVACION, segun el disefio de investigacion
donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda del Magister

en Psicopedagogia e Inclusion, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacién del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que solo el 38% de los alumnos rara vez aplica los nuevos
conceptos aprendidos durante el desarrollo de sus sesiones de

aprendizaje.
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4.2.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
25% de los alumnos frecuentemente aplican los nuevos conceptos
aprendidos para generar productos durante el desarrollo de sus clases.
Se observa un contraste positivo entre los resultados afectando de
manera significativa el proceso de enseflanza — aprendizaje en los

educandos.

Construccion

Tabla 4

Distribucién de Frecuencias del indicador MANIPULACION con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de
la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en Psicopedagogia e

Inclusion.

MANIPULACION
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
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FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 6 38% 10 63%
ALGUNAS VECES 6 38% 6 37%
FRECUENTEMENTE 4 24% 0 0%
TOTAL 16 100% 16 100%

MANIPULACION

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 38% 38% 24%
POST-TEST PORCENTAJE 63% 37% 0%

Imagen 4: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental indicador Manipulacion

Interpretacion

En relacion al indicador MANIPULACION, segun el disefio de
investigacion donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda
del Magister en Psicopedagogia e Inclusion, se obtuvo el siguiente

resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 38% de los alumnos rara vez manipula objetos

durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.
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Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del

sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo

el 37% de los alumnos algunas veces manipula objetos durante el

desarrollo de sus clases. Se observa un contraste entre los resultados

afectando el proceso de enseflanza — aprendizaje en los educandos.

Tabla b

Distribucion de Frecuencias del indicador TRABAJO EN EQUIPO con el

grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion

Primaria de la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en

Psicopedagogia e Inclusion.

PRE-TEST PORCENTAJE
POST-TEST PORCENTAJE

62%
31%

19%
69%

TRABAJO EN EQUIPO
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 10 62% 5 31%
ALGUNAS VECES 3 19% 11 69%
FRECUENTEMENTE 3 19% 0 0%
TOTAL 16 100% 16 100%
TRABAJO EN EQUIPO
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE

19%
0%

Imagen 5: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental indicador Trabajo en Equipo
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Interpretacién

En relacion al indicador TRABAJO EN EQUIPO, segun el disefio de
investigacion donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda
del Magister en Psicopedagogia e Inclusion, se obtuvo el siguiente
resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 62% de los alumnos rara vez articula actividades

grupales durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 69% de los alumnos algunas veces trabaja en equipo durante el
desarrollo de sus clases. Se observa un contraste positivo entre los
resultados afectando el proceso de ensefianza — aprendizaje en los

educandos.

Tabla 6
Distribucién de Frecuencias del indicador ENTENDIMIENTO con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en Psicopedagogia e

Inclusion.
ENTENDIMIENTO
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIE
RARA VEZ 0 0% 0 0%
ALGUNAS VECES 16 100% 0 0%
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FRECUENTEMENTE 0 0% 16 100%
TOTAL 16 100% 16 100%

ENTENDIMIENTO

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAJE 0% 100% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 0% 100%

Imagen 6: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental indicador Entretenimiento

Interpretacién

En relacion al indicador ENTENDIMIENTO, segun el disefio de
investigacion donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda
del Magister en Psicopedagogia e Inclusion, se obtuvo el siguiente

resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 100% de los alumnos algunas veces entiende el

desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacién posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 100% de los alumnos frecuentemente entiende durante el desarrollo
de sus clases. Se observa un contraste positivo entre los resultados

afectando el proceso de ensefianza — aprendizaje en los educandos.
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Tabla 7
Distribucion de Frecuencias del indicador DIRIGIR con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en Psicopedagogia e

Inclusion.
DIRIGIR
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 16 100% 0 0%
ALGUNAS VECES 0 0% 6 37%
FRECUENTEMENTE 0 0% 10 63%
TOTAL 16 100% 16 100%
120% DIRIGIR
100%
80%
60%
40%
20%
0% RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 100% 0% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 37% 63%

Imagen 7: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental indicador Dirigir

Interpretacion

En relacién al indicador DIRIGIR, segun el disefio de investigacion donde
se calculé una muestra de 16 estudiantes con ayuda del Magister en

Psicopedagogia e Inclusién, se obtuvo el siguiente resultado:

62



Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 100% de los alumnos rara vez lideran grupos de

trabajo durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicaciéon del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 63% de los alumnos frecuentemente lideran sus grupos de trabajo

durante el desarrollo de sus clases.

En tanto, se observa un contraste positivo entre los resultados afectando

el proceso de ensefianza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 8

Distribucién de Frecuencias del indicador SECUENCIA ADECUADA con
el grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion
Primaria de la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en

Psicopedagogia e Inclusion.

SECUENCIA ADECUADA
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 13 81% 0 0%
ALGUNAS VECES 3 19% 7 44%
FRECUENTEMENTE 0 0% 9 56%
TOTAL 16 100% 16 100%
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SECUENCIA ADECUADA

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAJE 81% 19% 0%
POST-TEST PORCENTAJE 0% 44% 56%

Imagen 8: Niveles del pre test y pos test del grupo experimental indicador Secuencia Adecuacion

Interpretacién

En relacion al indicador SECUENCIA ADECUADA, segun el disefio de
investigacion donde se calculé una muestra de 16 estudiantes con ayuda
del Magister en Psicopedagogia e Inclusion, se obtuvo el siguiente
resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 81% de los alumnos rara vez lleva una secuencia
adecuada del trabajo durante el desarrollo de sus sesiones de

aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 56% de los alumnos frecuentemente lleva una secuencia adecuada del
trabajo durante el desarrollo de sus clases. Se observa un contraste
positivo entre los resultados afectando el proceso de ensefianza —

aprendizaje en los educandos.

Tabla 9
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Distribucion de Frecuencias del indicador DESEMPENO con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, seguin Mg en Psicopedagogia e

Inclusion.
DESEMPENO
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE

RARA VEZ 14 88% 0 0%

ALGUNAS VECES 2 12% 2 12%

FRECUENTEMENTE 0 0% 14 88%

TOTAL 16 100% 16 100%

DESEMPENO
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 88% 12% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 12% 88%

Imagen 9 : . Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador desempeiio

Interpretacién

En relacion al indicador DESEMPENO, segun el disefio de investigacion
donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda del Magister

en Psicopedagogia e Inclusién, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se

pudo apreciar que el 88% de los alumnos rara vez demuestra un
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adecuado desempefio en el trabajo durante el desarrollo de sus sesiones

de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 88% de los alumnos frecuentemente demuestra un adecuado
desempenio en el trabajo durante el desarrollo de sus clases. Se observa
un contraste positivo entre los resultados afectando el proceso de

ensefianza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 10

Distribucién de Frecuencias del indicador AYUDA A COORDINAR con
el grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion
Primaria de la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Mg en

Psicopedagogia e Inclusion.

AYUDA A COORDINAR

GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 14 88% 0 0%
ALGUNAS VECES 2 12% 13 81%
FRECUENTEMENTE 0 0% 3 19%
TOTAL 16 100% 16 100%

66



AYUDA A COORDINAR

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAJE 88% 12% 0%
POST-TEST PORCENTAJE 0% 81% 19%

Imagen 10: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador ayuda para coordinar.

Interpretacién

En relacién al indicador AYUDA A COORDINAR, segun el disefio de
investigacion donde se calculé una muestra de 16 estudiantes con ayuda
del Magister en Psicopedagogia e Inclusion, se obtuvo el siguiente

resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 88% de los alumnos rara vez ayuda a coordinar
dentro de los equipos de trabajo para lograr un adecuado desempefio

durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 19% de los alumnos frecuentemente ayuda a coordinar dentro de los
equipos de trabajo para lograr un adecuado desempefio durante el
desarrollo de sus clases. Se observa un contraste positivo entre los
resultados afectando el proceso de ensefianza — aprendizaje en los

educandos.

Tabla 11
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Distribucién de Frecuencias del indicador GENERA DISCUSION con el

grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion

Primaria de la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segin Mg en

Psicopedagogia e Inclusioén.

GENERA DISCUSION

PRE-TEST PORCENTAIJE

POST-TEST PORCENTAJE

Imagen 11: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion

Interpretacién

88%
0%

12%
81%

0%
19%

GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIE
RARA VEZ 14 88% 0 0%
ALGUNAS VECES 2 12% 13 81%
FRECUENTEMENTE 0% 3 19%
TOTAL 16 100% 16 100%
GENERA DISCUSION
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE

En relacion al indicador GENERA DISCUSION, segun el disefio de

investigacion donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda

del Magister en Psicopedagogia e Inclusion, se obtuvo el siguiente

resultado:
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Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 88% de los alumnos rara vez genera discusion
dentro de los equipos de trabajo durante el desarrollo de sus sesiones de

aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 19% de los alumnos frecuentemente genera discusion dentro de los
equipos de trabajo durante el desarrollo de sus clases. Se observa un
contraste positivo entre los resultados afectando el proceso de

ensefianza — aprendizaje en los educandos.

Lic. En Psicologia.

Tabla 12
Distribucion de Frecuencias del indicador CREATIVIDAD con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En Psicologia.

.CREATIVIDAD
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 7 44% 8 50%
ALGUNAS VECES 5 31% 7 44%
FRECUENTEMENTE 4 25% 1 6%
TOTAL 16 100% 16 100%
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CREATIVIDAD

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 44% 31% 25%
POST-TEST PORCENTAJE 50% 44% 6%

Imagen 12: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion Creatividad

Interpretacién

En relacién al indicador CREATIVIDAD, segun el disefio de investigacion
donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda del

Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 31% de los alumnos algunas veces manifiestan

creatividad durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 44% de los alumnos algunas veces manifiestan creatividad durante el
desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un contraste positivo entre
los resultados afectando el proceso de ensefianza — aprendizaje en los

educandos.

Tabla 13
Distribucion de Frecuencias del indicador INNOVACION con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En Psicologia.
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INNOVACION

GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 7 44% 5 31%
ALGUNAS VECES 7 44% 7 44%
FRECUENTEMENTE 2 12% 4 25%
TOTAL 16 100% 16 100%
INNOVACION
50%
40%
30%
20%
10%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 44% 44% 12%
POST-TEST PORCENTAJE 31% 44% 25%

Imagen 13: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion Innovacion

Interpretacién

En relacion al indicador INNOVACION, segun el disefio de investigacion
donde se calculd una muestra de 16 estudiantes con ayuda del

Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 44% de los alumnos rara vez aplica los nuevos
conceptos aprendidos durante el desarrollo de sus sesiones de

aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del

sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
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el 25% de los alumnos frecuentemente aplica los nuevos conceptos
aprendidos durante el desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un
contraste positivo entre los resultados afectando el proceso de

ensefianza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 14
Distribucién de Frecuencias del indicador MANIPULACION con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacién Primaria de

la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En Psicologia.

MANIPULACION
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 6 38% 11 69%
ALGUNAS VECES 7 44% 0 0%
FRECUENTEMENTE 3 18% 5 31%
TOTAL 16 100% 16 100%

MANIPULACION

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAJE 38% 44% 18%
POST-TEST PORCENTAJE 69% 0% 31%

Imagen 14: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion - Manipulacion
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Interpretacién

En relacién al indicador MANIPULACION, segun el disefio de
investigacion donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda

del Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 38% de los alumnos rara vez manipula objetos
durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 31% de los alumnos frecuentemente manipula objetos durante el
desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un contraste positivo entre
los resultados afectando el proceso de enseianza — aprendizaje en los
educandos.

Tabla 15
Distribucién de Frecuencias del indicador TRABAJO EN EQUIPO con el
grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion

Primaria de la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En

Psicologia.
TRABAJO EN EQUIPO
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE

RARA VEZ 11 69% 9 56%
ALGUNAS VECES 0 0% 7 44%
FRECUENTEMENTE 5 31% 0 0%
TOTAL 16 100% 16 100%
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TRABAJO EN EQUIPO

0%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAJE 69% 0% 31%
POST-TEST PORCENTAIJE 56% 44% 0%

Imagen 15: . Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion - Trabajo en Equipo

Interpretacion

En relacion al indicador TRABAJO EN EQUIPO, segun el disefio de
investigacién donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda

del Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 69% de los alumnos rara vez articula actividades

grupales durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que solo
el 56% de los alumnos rara vez articula actividades grupales durante el
desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un contraste positivo entre
los resultados afectando el proceso de ensefianza — aprendizaje en los

alumnos.
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Tabla 16

Distribucién de Frecuencias del indicador ENTENDIMIENTO con el grupo

experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En Psicologia.

ENTENDIMIENTO
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE

RARA VEZ 3 19% 0 0%

ALGUNAS VECES 13 81% 4 25%

FRECUENTEMENTE 0 0% 12 75%

TOTAL 16 100% 16 100%

ENTENDIMIENTO
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE

PRE-TEST PORCENTAIJE

POST-TEST PORCENTAJE

19%
0%

81%
25%

0%
75%

Imagen 16: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion - Entendimiento

Interpretacién

En relaciéon al indicador ENTENDIMIENTO, segun el disefio de

investigacién donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda

del Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:
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Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 81% de los alumnos algunas veces entiende el

desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
75% de los alumnos frecuentemente entiende el desarrollo de sus clases.
En tanto, se observa un contraste positivo entre los resultados afectando

el proceso de ensefianza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 17
Distribucién de Frecuencias del indicador DIRIGIR con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacién Primaria de

la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En Psicologia.

DIRIGIR
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 16 100% 0 0%
ALGUNAS VECES 0 0% 6 37%
FRECUENTEMENTE 0 0% 10 63%
TOTAL 16 100% 16 100%
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DIRIGIR

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAJE 100% 0% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 37% 63%

Imagen 17: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion- Dirigir

Interpretacion

En relacién al indicador DIRIGIR, segun el disefio de investigacion donde
se calculé una muestra de 16 estudiantes con ayuda del Licenciado en

Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 100% de los alumnos rara vez lideran grupos de

trabajo durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
63% de los alumnos frecuentemente lideran grupos de trabajo durante el
desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un contraste positivo entre
los resultados afectando el proceso de enseflanza — aprendizaje en los

educandos.
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Tabla 18

Distribucion de Frecuencias del indicador SECUENCIA ADECUADA con

el grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion

Primaria de la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En

Psicologia.
SECUENCIA ADECUADA
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE

RARA VEZ 13 81% 0 0%
ALGUNAS VECES 3 19% 8 50%
FRECUENTEMENTE 0% 8 50%
TOTAL 16 100% 16 100%

o0 SECUENCIA ADECUADA

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0% RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 81% 19% 0%

POST-TEST PORCENTAIJE

0%

50%

50%

Imagen 18: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion - Secuencia

Interpretacién

adecuada

En relacion al indicador SECUENCIA ADECUADA, segun el disefio de

investigacion donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda

del Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:
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Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 81% de los alumnos rara vez lleva una secuencia
adecuada del trabajo durante el desarrollo de sus sesiones de

aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
50% de los alumnos frecuentemente lleva una secuencia adecuada del
trabajo durante el desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un
contraste positivo entre los resultados afectando el proceso de

ensefianza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 19
Distribuciébn de Frecuencias del indicador IDEA con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En Psicologia.

IDEA
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RARA VEZ 16 100% 0 0%
ALGUNAS VECES 0 0% 6 38%
FRECUENTEMENTE 0 0% 10 62%
TOTAL 16 100% 16 100%
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IDEA

120%
100%
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40%
20%

0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAJE 100% 0% 0%
POST-TEST PORCENTAJE 0% 38% 62%

Imagen 19: . Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion -ldea

Interpretacion

En relacién al indicador IDEA, segun el disefio de investigacion donde se
calculé una muestra de 16 estudiantes con ayuda del Licenciado en

Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 100% de los alumnos rara vez expresan sus ideas

durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
62% de los alumnos frecuentemente expresan sus ideas durante el
desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un contraste positivo entre
los resultados afectando el proceso de ensefianza — aprendizaje en los

educandos.
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Tabla 20
Distribucion de Frecuencias del indicador DESEMPENO con el grupo
experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion Primaria de

la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En Psicologia.

DESEMPENO
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE

RARA VEZ 14 88% 0 0%

ALGUNAS VECES 2 12% 3 19%

FRECUENTEMENTE 0 0% 13 81%

TOTAL 16 100% 16 100%

DESEMPENO
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 88% 12% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 19% 81%

Imagen 20: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion -Desempefio

Interpretaciéon

En relacion al indicador DESEMPENO, segun el disefio de investigacion
donde se calculd una muestra de 16 estudiantes con ayuda del

Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 88% de los alumnos rara vez demuestra un
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adecuado desempefio en el trabajo durante el desarrollo de sus sesiones

de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
81% de los alumnos frecuentemente demuestra un adecuado
desempeniio en el trabajo durante el desarrollo de sus clases. En tanto,
se observa un contraste positivo entre los resultados afectando el

proceso de ensefianza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 21
Distribucién de Frecuencias del indicador AYUDA A COORDINAR con
el grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion

Primaria de la I.E. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En

Psicologia.
AYUDA A COORDINAR
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA| PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAIJE

RARA VEZ 13 81% 0 0%
ALGUNAS VECES 3 19% 11 69%
FRECUENTEMENTE 0 0% 5 31%
TOTAL 16 100% 16 100%
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AYUDA A COORDINAR

90%
80%
70%
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50%
40%
30%
20%
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0%

RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 81% 19% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 69% 31%

Imagen 21: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion -Ayuda coordinar

Interpretacion

En relacion al indicador AYUDA A COORDINAR, segun el disefio de
investigacién donde se calcul6 una muestra de 16 estudiantes con ayuda

del Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:

Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se
pudo apreciar que el 81% de los alumnos rara vez ayuda a coordinar
dentro de los equipos de trabajo para lograr un adecuado desempeiio

durante el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del
sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el
31% de los alumnos frecuentemente ayuda a coordinar dentro de los
equipos de trabajo para lograr un adecuado desempefio durante el
desarrollo de sus clases. En tanto, se observa un contraste positivo entre
los resultados afectando el proceso de ensefianza — aprendizaje en los

educandos.
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Tabla 22
Distribucion de Frecuencias del indicador GENERA DISCUSION con el
grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de Educacion

Primaria de la I.LE. N° 14851 "José Santos Chocano”, segun Lic. En

Psicologia.
GENERA DISCUSION
GRUPO EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
RARA VEZ 15 94% 0 0%
ALGUNAS VECES 1 6% 13 81%
FRECUENTEMENTE 0 0% 3 19%
TOTAL 16 100% 16 100%
GENERA DISCUSION
100%
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80%
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60%
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20%
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0%
RARA VEZ ALGUNAS VECES FRECUENTEMENTE
PRE-TEST PORCENTAIJE 94% 6% 0%
POST-TEST PORCENTAIJE 0% 81% 19%

Imagen 22: Niveles del pre test y pos test del grupo experimenta indicador discusion - Discusion

Interpretaciéon

En relacion al indicador GENERA DISCUSION, segun el disefio de
investigacion donde se calculé una muestra de 16 estudiantes con ayuda

del Licenciado en Psicologia, se obtuvo el siguiente resultado:
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Antes de la implementacion del sistema de sesiones de aprendizaje se

pudo apreciar que el 94% de los alumnos rara vez genera discusion

dentro de los equipos de trabajo durante el desarrollo de sus sesiones de

aprendizaje.

Del mismo modo, se recolecto informacion posterior a la aplicacion del

sistema de sesiones de aprendizaje obteniendo como resultado que el

19% de los alumnos frecuentemente genera discusion dentro de los

equipos de trabajo durante el desarrollo de sus clases. En tanto, se

observa un contraste positivo entre los resultados afectando el proceso

de ensefanza — aprendizaje en los educandos.

Tabla 23

Tabla de correspondencia Pre-Text agrupando similitud entre los indicadores

con el grupo experimental de estudiantes. Evaluado por el Lic. En Psicologia.

Tabla de correspondencias

Indicador Nivel

Raravez | Algunas Veces | Frecuentemente | Margen activo
Creatividad 10 4 2 16
Innovacion 6 8 2 16
Manipulacion 6 6 4 16
Trabajo Equipo 10 3 3 16
Entendimiento 0 16 0 16
Secuencia 13 3 0 16
Dirigir 16 0 0 16
Expresa Ideas 16 0 0 16
Desempeiio 14 2 0 16
Ayuda 14 2 0 16
Discusion 15 1 0 16
Margen activo 120 45 11 176

85




Puntos de columnay de fila

Simetrica Normalizacion

2 indicador
Nivel

Dimension 2

Algunas Veces

Entencimiento

"

L3 T ¥
2 A 0 1

1 -

Dimension 1

Lic. En Psicologia

Imagen 23: Niveles del pre test Agrupado

Interpretacion

La grafica nos muestra el analisis del pre-test desde el punto de vista del Lic.
En Psicologia, describiendo que, en el grupo de estudiantes, “rara vez’ se
puede observar que desarrollen habilidades como liderazgo (pues los
alumnos demuestran “rara vez” la capacidad de dirigir un grupo aportando

ideas, y proporcionando confianza a cada integrante.), emprendimiento (pues

Los alumnos demuestra “rara vez” la capacidad de Expresar ideas sobre
actividades emprendedoras)., gestién de conocimiento como elaboracion (Se

desempeiia de manera activa dentro del Equipo de Trabajo.), construccion
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como programacion (pues los alumnos demuestra “rara vez” la capacidad de
realizar una Secuencia adecuada de Procesos), interactividad como
organizacion (pues los alumnos demuestra “rara vez” la capacidad de Ayudar
a coordinar el trabajo, estableciendo tareas, roles o labores.) promover (pues
los alumnos demuestra “rara vez” la capacidad de Genera discusion sobre la
posibilidad de multiples aplicaciones.). La habilidad de trabajo en equipo a
diferencia del punto de vista del magister esta dentro de “rara vez” por lo que
se puede opinar que el grupo de estudiantes Demuestra “rara vez” el sentido
de pertenencia al equipo al trabajar con alumnos con distinto tipo de

preferencia de estilo de aprendizaje.

Por otro lado, el grupo de alumnos algunas veces, demuestran motivacion
por el disefio a través de la innovacion (pues los alumnos demuestran “alguna
vez” la capacidad de Planificar su trabajo, muestra interés, participa), ademas
tiene clara sus ideas (pues los alumnos demuestran “algunas veces’

Entiende a través de imagenes, videos y acciones).

Finalmente se puede observar que los alumnos desarrollan la construccion a
través de la manipulacién con una tendencia hacia “frecuentemente” (pues
los alumnos demuestran “frecuentemente” la capacidad de utilizar los
recursos de manera organizada, y los opera con facilidad). Ademas, que el
Disefio como creatividad es lo que demuestran “frecuentemente” (pues los
alumnos demuestran “frecuentemente” la capacidad de reflexionar, Aprender

a través de lo que ve, escucha o ejecuta).

Asi mismo, el punto de vista del experto tiene relacion con la parte cognitiva
del proceso ensefianza — aprendizaje del grupo de alumnos y docente de la

institucién educativa.
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Tabla 24

Tabla de correspondencia Pre-Text agrupando similitud entre los indicadores

con el grupo experimental de estudiantes. Evaluado por el MG en

Psicopedagogia e Inclusion.

Tabla de correspondencias

Indicador Nivel

Rara vez | Algunas Veces | Frecuentemente | Margen activo
Creatividad 7 5 4 16
Innovacion 7 7 2 16
Manipulacion 6 7 3 16
Trabajo Equipo 11 5 0 16
Entendimiento 3 13 0 16
Secuencia 13 3 0 16
Dirigir 16 0 0 16
Expresa Ideas 16 0 0 16
Desempeiio 14 2 0 16
Ayuda 13 3 0 16
Discusion 15 1 0 16
Margen activo 121 46 9 176

88



Puntos de columnay de fila

Simetrica Normalizacion

O ndicador
Nivel

recuent

Dimension 2
o

[P
3=
ta
-
J -4

Dimension 1

Mg en Psicopedagogia e Inclusion

Imagen 24: Niveles del pre test agrupado

Interpretacion

La grafica nos muestra el andlisis del pre-test desde el punto de vista del Mg
en Psicopedagogia e Inclusidn, describiendo que en el grupo de estudiantes,
‘rara vez” se puede observar que desarrollen habilidades como liderazgo
(pues los alumnos demuestra “rara vez” la capacidad de dirigir un grupo
aportando ideas, y proporcionando confianza a cada integrante.),
emprendimiento (pues los alumnos demuestra “rara vez’ la capacidad de

Expresar ideas sobre actividades emprendedoras)., gestiébn de conocimiento
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como elaboracion (Se desempefia de manera activa dentro del Equipo de
Trabajo.), construccion como programacion (pues los alumnos demuestra
‘rara vez” la capacidad de realizar una Secuencia adecuada de Procesos),
interactividad como organizacién (pues los alumnos demuestra “rara vez” la
capacidad de Ayudar a coordinar el trabajo, estableciendo tareas, roles o
labores.) promover (pues los alumnos demuestra “rara vez” la capacidad de
Genera discusion sobre la posibilidad de multiples aplicaciones.). Disefio
como creatividad (pues los alumnos demuestran “rara vez” la capacidad de

reflexionar, Aprender a través de lo que ve, escucha o ejecuta)

Por otro lado, el grupo de alumnos algunas veces, demuestran motivacion
por el disefio a través de la innovacién (pues los alumnos demuestran
“algunas veces” la capacidad de Planificar su trabajo, muestra interés,
participa), ademas tiene clara sus ideas (pues los alumnos demuestran

“algunas veces” Entiende a través de imagenes, videos y acciones).

Finalmente se puede observar que “frecuentemente” los alumnos desarrollan
la construccion a través de la manipulacion (pues los alumnos demuestran
“frecuentemente” la capacidad de utilizar los recursos de manera organizada,

y los opera con facilidad).

Es bueno sefal que la habilidad de trabajo en equipo tiene una tendencia
hacia “rara vez” por lo que se puede opinar que el grupo de estudiantes
Demuestra “rara vez” el sentido de pertenencia al equipo al trabajar con

alumnos con distinto tipo de preferencia de estilo de aprendizaje.

Asi mismo, el punto de vista del experto tiene relacion con la parte educativa
del proceso ensefianza — aprendizaje del grupo de alumnos y docente de la

institucion educativa.
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Tabla 25

Tabla de correspondencia Post-Text agrupando similitud entre los
indicadores con el grupo experimental de estudiantes. Evaluado por el Mg en

Psicopedagogia e Inclusién

Tabla de correspondencias
Indicador Nivel
Raravez | Algunas Veces | Frecuentemente | Margen activo

Creatividad 6 9 1 16
Innovacion 9 3 4 16
Manipulacion 10 6 0 16
Trabajo 5 11 0 16
Equipo

Entendimiento 0 0 16 16
Secuencia 0 7 9 16
Dirigir 0 6 10 16
Expresa Ideas 0 7 9 16
Desempeiio 0 2 14 16
Ayuda 0 13 3 16
Discusién 0 13 3 16
Margen activo 30 77 69 176
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Imagen 25: Niveles del pos test agrupado

Interpretacion

La diferencia a resaltar es que en el post-test se ejecutaron las sesiones de
aprendizaje con la ayuda de la guia didactica de R.A. y R.E., esto hace que
los alumnos muestren de manera mas objetiva las habilidades, gestion de
conocimiento, interactividad dimensiones propias del proceso de ensefanza-
aprendizaje. Es por esa razén que podemos observar un contraste muy
marcado con el pre-test encontrando indicadores como innovacion y
manipulacion con una caracteristica de desarrollo “rara vez’. Esto permite
determinar que a los alumnos les ha tomado trabajo manipular los
dispositivos de TIC, lo mismo que guarda una logica de proceso de educacion

formativo (de menos a mas).
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Ademas, podemos observar que indicadores como trabajo en equipo, ayuda
a coordinar el trabajo, genera discusion y la capacidad de reflexionar se ha
acentuado en un desarrollo de “algunas veces”, permitiendo determinar un

avance progresivo en los alumnos con tendencias a seguir aumentando.

Finalmente se puede observar que “frecuentemente” los alumnos han
desarrollado, sus ideas pues ha logrado entender segun su estilo de
aprendizaje (a través de imagenes, videos y acciones), su gestion de
conocimiento a través de la elaboracion pues presenta un buen desempefio
al momento de participar de manera activa dentro del equipo de trabajo.
También esta presente la habilidad de liderazgo, determinando que los
alumnos se pueden observar “frecuentemente” la capacidad de dirigir un
grupo aportando ideas. Por ultimo, la capacidad de construir como parte de
la programacion pues ha logrado desarrollar la capacidad de realizar una

secuencia adecuada de procesos.

En conclusion, las observaciones del experto nos permiten determinar que el
uso de la guia didactica de R.A. y R.E influyen en el proceso ensefianza —
aprendizaje, logrando desarrollar en los alumnos de 6 grado de la institucion

educativa competencias relacionadas con las TIC's.
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Tabla 26

Tabla de correspondencia Post-Text agrupando similitud entre

los

indicadores con el grupo experimental de estudiantes de Sexto Grado de

Educacion Primaria de la I.LE. N14851 "José Santos Chocano”, evaluado por

el Lic. En Psicologia.

Tabla de correspondencias

Indicador Nivel
Rara vez |Algunas Veces| Frecuentemente Margen activo

Creatividad 8 7 1 16
Innovacion 5 7 4 16
Manipulacion 11 0 5 16
Trabajo Equipo 9 7 16 32
Entendimiento 0 4 12 16
Secuencia 0 8 8 16
Dirigir 0 6 10 16
Expresa Ideas 0 6 10 16
Desemperio 0 3 13 16
Ayuda 0 11 5 16
Discusién 0 13 3 16
Margen activo 33 72 87 192

94




Puntos de columnay de fila

Simétrica Normalizacion

O Indicador
L Nivel

o
FrecuentementeC it
Manipulacion Entendimiento

o~ o Trabajo Equipo Dirigir
c o (o)
0 Expresa |deas
" Rara vez )
= SECUETT
— linovacion
o (o}
Creatividad Algunas Veces
o o]
Ayuda
& Discusior:
0
- l 1
-2 -1 0 1 2

Dimension 1

Lic. En Psicologia

Imagen 26: Niveles del pos test agrupado

El andlisis del experto en psicologia nos ayuda a comprender la parte
cognitiva dentro del proceso ensefianza — aprendizaje, sin embargo, muestra

una similitud con lo observado con el magister en psicopedagogia e inclusion.

Permitiendo determinar que el uso de la guia didactica de R.A. y R.E influyen
en el proceso ensefianza — aprendizaje, logrando desarrollar en los alumnos

de 6 grado de la institucion educativa competencias relacionadas con las
TIC's.
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V. DISCUSION

La investigacion conformada por dos variables, la primera variable Realidad
Aumentada y Robdética Educativa, y la segunda variable el Proceso de
Ensefianza — Aprendizaje. Ademas, se realizo bajo la colaboracion de dos
profesionales especialistas en el campo del proceso enseifanza -
aprendizaje como es un Licenciado en Psicologia y una Magister en

Psicopedagogia e Inclusion.

Con la anterior descripcion se da apertura a la discusion de resultados, la que
presenta la siguiente estructura: Inicialmente, se discutira tomando en cuenta
el marco de antecedentes y tedricos en la investigacion, logrando encontrar

comparaciones y/o diferencias pertinentes para la investigacion.

A continuacién, se realizard una discusion entre los especialistas que
evidenciaron el trabajo de investigacion, logrando recoger sus perspectivas
del proceso ensefianza — aprendizaje y como este se vio influenciado por la

Realidad Aumentada y Robética Educativa.

La medicion de la variable Proceso de Ensefianza — Aprendizaje incluye
dimensiones como: habilidades, gestion del conocimiento e interactividad.
Las mismas que obtendran de los alumnos indicadores como: trabajo en
equipo, liderazgo, emprendimiento, elaboracion, organizacién y promover,
gue apoyados con las herramientas tecnoldgicas Realidad Aumentada y
Robdtica Educativa, ayudaran a determinar la influencia en la mejora del

proceso ensefianza — aprendizaje.

Segun el estudio realizado por Peralta Buitrago, Gerson Stuar (2015),
concluye que: “Las habilidades del trabajo en equipo potencian el desarrollo
individual y favorecen una exigencia del mundo contemporaneo.” Dichas

exigencias las considera como: “Habilidades sociales que pasan por un
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pensamiento que se construye desde el respeto por la diferencia, la

convivencia y la participacion activa”.

Cabe sefialar, que, para la discusion con antecedentes y teéricos, se ha
delimitado a la dimensién habilidades especificamente con el indicador
trabajo en equipo. Se considera que es una discusion de tipo TOTAL
CONFIRMADA, estando de acuerdo con la definicion, conclusion y/u opinion
del tedrico Peralta Buitrago, Gerson Stuar (2015). La experiencia adquirida
durante la recoleccién de datos, a través de la siguiente situacion observable:
“El estudiante demuestra solidaridad al trabajar con alumnos con distinto tipo

de preferencia de estilo de aprendizaje”.

Determina, que es importante potenciar la habilidad de trabajo en equipo para
poder desarrollar habilidades sociales que empiezan por el respeto a la
diferencia, en este caso al estilo de aprendizaje de cada alumno, a la
convivencia, porque se espera potenciar los valores o cualidades como la
empatia y por Gltimo la participacion activa, a través de la busqueda de

soluciones a los problemas planteados.

Habiendo, detallado el trabajo realizado, comparamos la poblacion de
analisis del antecedente Gary Amaya (2015), encontrando que realizo su
estudio en un nivel distinto. Asi mismo, el antecedente presenta la realizacion
de su estudio en la region de Piura, por lo que se puede describir que existe
una similitud geogréfica, permitiendo a su vez trabajar bajo el mismo entorno
educativo pues en ambos casos de estudio las instituciones educativas
pertenecen a la jurisdiccion de DREP - Piura. Se establece que el
antecedente de la presente investigacion nos ayudo a realizar un
SEGUIMIENTO CONFIRMATORIO de nuestro estudio pues concluye que el
uso de herramientas tecnoldgicas influye en el proceso ensefianza —

aprendizaje.
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La medicion de la variable Proceso de Ensefianza — Aprendizaje incluye el
uso de instrumentos de recoleccion de datos como: Fichas de Observacion y
Cuestionarios, segun lo recomendado por el método de recoleccion de datos
descrito en la investigacion de Luz Carrefio (2009). El presente estudio a
diferencia del planteado por el antecedente incluye durante todo el proceso
de recoleccion de datos la participacion activa de dos profesionales
entendidos en la variable en estudio. Se puede analizar, que la observacion
de expertos hace que el nivel de confiabilidad de los datos sea mucho mayor
logrando alcanzar precision al momento de determinar la influencia de la
Realidad Aumentada y Robdética Educativa en el proceso de ensefianza —
aprendizaje en los alumnos del sexto grado de educacién primaria de la I.E
N° 14854 “José Santos Chocano”.

El modelo de estilos de aprendizaje descrito en la investigacion de Gary
Amaya (2015), junto con el andlisis realizado por el Licenciado en Psicologia,
fue determinante en la elaboracién de los instrumentos para la recoleccion
de datos. La planificacién de recoleccién de datos consistia como primer paso
en identificar el estilo de aprendizaje de cada alumno de nuestra poblacion —
muestra, seguidamente se ejecutar las fichas de observacion, las mismas
gue recogieron datos en dos momentos (pre-test y post-test). Es necesario
sefalar que los antecedentes no necesariamente realizaron la recoleccion de

datos en estos momentos.

Sin embargo, es posible considerar que es una discusion de tipo TOTAL
CONFIRMADA, estando de acuerdo con los métodos de recoleccién de

datos, conclusién y/u opinién de los antecedentes.

La experiencia durante la recoleccién de datos, bajo la participacién y juicio
de expertos ha permitido poder llegar a la siguiente discusién segun

resultados de las graficas Imagen 23, Imagen 24, Imagen 25 e Imagen 26:
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La grafica Imagen 23, nos muestra el analisis del pre-test desde el punto de
vista del Licenciado en Psicologia, que junto con la Imagen 24, que muestra
el analisis del pre-test desde el punto de vista del Mg en Psicopedagogia e
Inclusién. Permite observar similitudes en su percepciéon de las situaciones
observables planteadas al grupo de estudiantes, pues logran determinar que
“Algunas Veces” en los alumnos se acentla la dimensién disefio a través de
los indicadores idea e innovacién. Asi mismo, logran precisar que “Rara vez’
en los alumnos se muestra la dimension Construccion, Habilidades, Gestion
del Conocimiento e Interactividad. Pero contrastes al momento de analizar
situaciones observables como indicadores de las dimensiones sea el caso
del Licenciado en Psicologia, quien precisa que los alumnos
“‘Frecuentemente” desarrollan la Creatividad, en contraste con el Mg en
Psicopedagogia e Inclusion que observa que los alumnos “Frecuentemente”

muestran una adecuada Manipulacién de las herramientas TIC.

Posteriormente, la grafica Imagen 25, nos muestra el andlisis del post-test
desde el punto de vista del Mg en Psicopedagogia e Inclusion, que junto con
la Imagen 26, que muestra el analisis del post-test desde el punto de vista
del Licenciado en Psicologia. Permite observar similitudes mucho mas
marcadas Y significativas al momento de observar la dimensién Innovacion,
ambos coinciden que “Rara vez’ los alumnos Manipulan de manera
adecuada las herramientas TIC, este cambio se ve influenciado por la
complejidad de los problemas planteados, ya que son distintos a los del pre-

test en donde su grado de dificultad era mucho menor.

Conjuntamente, con la anterior desigualdad en la percepcién de los expertos
tenemos que bajo la observacion del Mg en Psicopedagogia e Inclusion
“‘Algunas Veces” los alumnos practican el trabajo en equipo, lo que en

contraste con el Licenciado en Psicologia observa que “Frecuentemente” se
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han visto influenciados por las herramientas TIC y practican de manera

continua y adecuada el trabajo en equipo.

Sin embargo, ambos expertos coinciden al observar que los alumnos
“Algunas Veces” a través de la influencia de las herramientas TIC (Realidad
Aumentada y Robdtica Educativa), han puesto en practica su Creatividad,
Generan discusion sobre la posibilidad de multiples aplicaciones de sus
creaciones, y Ayudan a coordinar el trabajo, estableciendo tareas, roles o

labores.

Las similitudes y contrastes en las percepciones al momento de observar las
situaciones planteadas en los alumnos al momento de desarrollar el pre-test
y post-test, permite afirmar que los expertos han tenido una mirada diferente
al momento de evaluar cada situacion. En tanto el Licenciado en Psicologia,
pudo resolver su observacién desde un punto de vista cognitivo del alumno,
mientras que el Mg en Psicopedagogia e Inclusion centro su observacion a
un nivel educativo del proceso ensefianza — aprendizaje, ubicando al alumno

y docente como materia de observacion.

Finalmente, se puede considerar que el juicio de expertos al momento de la
recoleccion de datos, nos fija en buen curso la investigaciéon. De modo que
el andlisis del Licenciado en Psicologia permite analizar al alumno segun su
estilo de aprendizaje y como las TIC influyeron en su proceso ensefianza -
aprendizaje. Y la mirada del Mg en Psicopedagogia e Inclusion, centra su
observaciéon en el producto de la investigacion (sesiones de clase) y como
estas a través de la incorporacion de la Realidad Aumentada y Robdética
Educativa han influenciado en el desarrollo del proceso ensefianza —

aprendizaje en el aula.
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VI. CONCLUSIONES

Luego de los resultados obtenidos con relaciobn a los objetivos de la

investigacion realizada en la Institucion Educativa N°14854 José Santos

Chocano podemos concluir lo siguiente:

Que, el disefio de una Guia Didactica de sesiones de aprendizaje que
incluyen talleres, actividades, moddulos, videos, ejercicios y retos
propuestos es una herramienta que permite introducir el bloque de
contenidos de R.A. y R.E en los docentes y alumnos (segun su estilo
de aprendizaje) para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje
con el uso de TIC.

Que, la Implementacion de Realidad Aumentada y Roboética Educativa
a través de sesiones de aprendizaje influye en la mejora del proceso
de ensefianza - aprendizaje en estudiantes del sexto grado de
educacion primaria de la I.E. N14854 "José Santos Chocano”.

Que, las evaluaciones propuestas por el Ministerio de Educacion
descritas en el Curriculo Nacional de Educacion, pueden ser
ejecutadas con el uso de la Guia Didactica que incluye la Realidad
Aumentada y la Roboética Educativa como Herramientas TIC para
mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en estudiantes del
sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854 "José Santos
Chocano”.

Que, la Realidad Aumentada y Robdtica Educativa determinan el
desarrollo de habilidades como Trabajo en Equipo, Emprendimiento,
Liderazgo influyendo de manera positiva en el proceso de ensefianza
- aprendizaje de los estudiantes del sexto grado de educacién primaria
de la I.E. N14854 "José Santos Chocano”.
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VII.

Que, la Realidad Aumentada y Roboética Educativa determinan el
desarrollo de la Gestion del Conocimiento como Elaboracion
influyendo de manera positiva en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de los estudiantes del sexto grado de educacion primaria
de la I.LE. N14854 "José Santos Chocano”.

Que, la Realidad Aumentada y Roboética Educativa determinan el
desarrollo de Interactividad como Organizacion y Promover,
influyendo de manera positiva en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de los estudiantes del sexto grado de educacion primaria
de la I.LE. N14854 "José Santos Chocano”.

RECOMENDACIONES

Realizar un estudio basado en un analisis de correspondencia que
permita observar la asociacién, incluyendo mayor nimero de unidades
de analisis como estudiantes, permitiendo obtener una evaluacion de
seguimiento individual bajo las mismas dimensiones evaluadas.

Se recomienda que las sesiones de clase con Realidad Aumentada y
Robdtica se programen mas horas para aumentar la expectativa de
los estudiantes y motivar seguir aprendiendo con esta herramienta
tecnoldgica.

Incluir programas de capacitacion previa a la investigacion en la IE y
gue permita un mejor desempefio de los actores involucrados en la
aplicacion de las sesiones, haciendo notar la importancia de la
Realidad Aumentada y Robdética Educativa para mejorar el proceso de
ensefianza - aprendizaje.

Para medir el progreso de los alumnos se recomienda a los docentes

considerar la participacion de los alumnos en un aula virtual como: un
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minimo de visitas al aula virtual, intervenciones en las actividades,
cierto porcentaje aprobados de test de entrenamiento, entre otros.
Considera dos grupos de alumnos, uno que trabajo sesiones de
aprendizaje y otro que no llevo sesiones y evaluar cual de los dos
desarrollos mejores las habilidades, gestibon de conocimiento e
interactividad.

Que, los expertos para realizar la recoleccion de datos aumenten su
namero de modo que permita realizar una discusion entre expertos de
la misma linea de carrera y/o investigacion.

Que, los materiales en Realidad Aumentada (Unity—Vuforia) y
Robdtica Educativa (Lego WeDO), sean distintos puesto que existen
otros dispositivos similares y de bajo costo, pero de mayor grado de
dificultad.
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VIIl. PROPUESTA

UNIVERSIDAE

| |
CESAR VALLEJO@

GUIA DIDACTICA:

REALIDAD AUMENTADA Y
ROBOTICA EDUCATIVA

Material Educativo
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8.1.

INTRODUCCION

Este trabajo forma parte del proyecto de investigacion de pregrado de
la carrera profesional de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
Cesar Vallejo.

Esta unidad esta dirigida para docentes y alumnos de 6 grado del Nivel
Primario. El objetivo de la guia didactica es introducir contenidos de
realidad aumentada y robética educativa, permitiendo aprovechar las

herramientas tecnoldgicas que brinda el Ministerio de Educacion.

8.1.1. CONTEXTUALIZACION

La presente guia didactica fue implementada gracias al trabajo
colaborativo institucional entre la I.E. 14854 José Santos Chocano

y la Universidad Cesar Vallejo Filial Piura.

El disefio de esta guia se realiz6 en dicha Institucion Educativa de
Educacion Publica, en dicho sentido esta dirigida para grupos
entre 15 y 20 alumnos que cursen el 6 grado del Nivel Primario.
Adicionalmente, la guia didactica también puede ser utilizada para
escuelas unidocentes y polidocentes pues permite la integracion

con diferentes asignaturas.

8.1.2. DESCRIPCION DE LA UNIDAD

Esta guia did4ctica esta orientada para permitir a la comunidad
educativa, descubrir otras formas de fortalecer el proceso
ensefianza-aprendizaje en los alumnos de 6 grado del Nivel

Primario, permitiéndoles insertar a sus sesiones de clase el uso de
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realidad aumentada y robética educativa. Se debe tener en
cuenta, que los alumnos no tienen necesidad de tener
conocimiento previo en el uso de estas tecnologias, sin embargo,
si que es interesante que los docentes hayan visto antes ciertos
contenidos de realidad aumentada y roboética educativa por la que

la propuesta esta pensada de esta manera.

El desarrollo de esta guia didactica, incluye emplear los kits de
robotica de Lego y las apps correspondientes para el uso de
realidad aumentada. Entre las ventajas que utilizan estas
herramientas es el uso de un lenguaje iconico bastante intuitivo,
por lo que resulta bastante facil iniciarse con él, y ofrece la
posibilidad de complicarlo conforme se van conociendo las

distintas opciones.

8.1.3. RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS

Matematicas. Durante esta unidad habra actividades que
requieran de la aplicacion de herramientas matematicas para
calcular distancias, angulos, etc. Todo ello hace que la relaciéon

con las matematicas sea estrecha.

Ademas, la unidad de roboética nos va a ser muy util para que los
alumnos visualicen la utilidad préactica que tienen los conceptos
matematicos aprendidos en clase y no solo para hacer ejercicios

sobre el papel.

8.2. COMPETENCIAS BASICAS

Esta unidad didactica ayuda a desarrollar las siguientes competencias
basicas:
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v' Competencia en Comunicacion:

De forma natural y conforme se avanza con la guia didactica, los
alumnos iran adquiriendo el vocabulario especifico que van a
necesitar a la hora de buscar informacion, seleccionarla y/o
transmitirla. La comprension y el uso del lenguaje informatico, que
requiere el uso de estas tecnologias también ayudaran a que los
alumnos adquieran con la sola practica fluidez a la hora de

comunicarse.

v' Competencia matematica:

El mismo hecho de programar los robots va a exigir a los alumnos
hacer uso de diferentes herramientas mateméticas como la
medicion y el calculo de angulos, nimero de vueltas de las ruedas
del robot, distancia recorrida, etc. Ademas de ver la utilidad de los
conceptos tedricos vistos en clase, desarrollaran habilidad en su

uso.

v' Competencia Social y Ciudadana:

La mayor parte de esta guia didactica, se va a desarrollar en
grupos. Se les plantearan una serie de problemas a los que
deberan hacer frente y para lo que deberan discurrir. Se utilizara
el trabajo colaborativo para gestionar conflictos y tomar
decisiones, practicando el didlogo y adoptando actitudes de

respeto y tolerancia hacia sus compafieros.

v' Autonomia e Iniciativa Personal
El desarrollo de esta guia didactica exige del alumno que ante el
reto de tener que resolver una serie de problemas, éste valore las

distintas opciones y escoja la que él crea que es la mas adecuada.
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v’ Competencia de aprender a aprender

El aumento progresivo de la dificultad de los ejercicios planteados

a los alumnos a lo largo de la guia didactica, fomenta el uso de

estrategias de resolucién de problemas tecnolégicos. Mediante la

obtencion, analisis y seleccién de informacién util para abordar los

problemas planteados, se consigue fomentar el desarrollo de la

competencia de aprender a aprender.

8.3. OBJETIVOS

OBJETIVOS SEGUN
APRENDIZAJE.

OBJETIVOS SEGUN
COMPETENCIAS

A. Desarrollar y consolidar
habitos de trabajo
individual y en equipo
como condicién
necesaria para una
realizacion eficaz de las
tareas del aprendizaje y
como medio de
desarrollo personal.
B. Desarrollar destrezas
bésicas en la utilizacion
de las fuentes de
informacion con sentido
critico, ayudando a
adquirir nuevos

conocimientos. Adquirir

1. Abordar con

autonomia 'y
creatividad, problemas
tecnolégicos trabajando de
forma ordenada y metddica
para estudiar el problema,
recopilar y seleccionar
informacion  procedente de
distintas fuentes, elaborar la
documentacion pertinente,
concebir, disefar, planificar y
construir objetos o0 sistemas
gue resuelvan el problema
estudiado y evaluar su

idoneidad desde distintos

puntos de vista.
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una preparacion basica

en el campo de las

tecnologias,

especialmente las
referentes a la
informacion y la

comunicacion.

. Concebir el
conocimiento cientifico
como un saber
integrado, que se
estructura en distintas
disciplinas, asi como
conocer y aplicar los
métodos para
identificar los
problemas en los
diversos campos del
conocimiento y de la

experiencia.

. Desarrollar el espiritu
emprendedor y la
confianza en si mismo,
la  participacion, el
sentido critico, la
iniciativa personal y la

capacidad para

2. Desarrollar

competencias
tecnoldgicas y adquirir
conocimientos suficientes para
el analisis, intervencion,
disefio, elaboracion,
evaluacion y manipulacion de
forma segura y precisa de
materiales, herramientas,
objetos y sistemas

tecnoldgicos.

. Analizar los objetos y sistemas

tecnoldgicos para comprender
su funcionamiento, conocer
sus elementos y las funciones
que realizan, aprender la mejor
forma de usarlos y controlarlos
y entender las condiciones
fundamentales que han
intervenido en su disefio y

construccion.

. Expresar y comunicar ideas y

soluciones tecnolégicas, asi
como explorar su viabilidad y
alcance utilizando los medios
tecnolégicos, recursos
gréficos, la simbologia y el

vocabulario adecuados.
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aprender a aprender,
planificar, tomar
decisiones y asumir

responsabilidades.

. Comprender y expresar
con correccion,
oralmente y por escrito
en la lengua castellana,
en su caso en lengua
vasca, textos y
mensajes complejos e
iniciarse en el
conocimiento, la lectura
y el
literatura.

estudio de la

5. Mostrar interés y curiosidad

hacia la actividad tecnoldgica,
analizando y valorando
criticamente la investigacion y
el desarrollo tecnoldgico y su
influencia e interrelacion con la
sociedad, el medio ambiente,
la salud y la calidad de vida de

las personas.

. Comprender las funciones de

los componentes fisicos de un
sistema informéatico, asi como
su funcionamiento e
interconexién y manejar con
soltura  aplicaciones  que
permitan buscar, almacenar,
organizar, manipular,
recuperar y presentar
informacion, asi como simular
y ensayar soluciones
tecnolégicas de forma previa a

su implementacion real.

. Utilizar de forma habitual las

redes de comunicaciones

como recurso para la

localizacion, obtencion,
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elaboracion e intercambio de la

informacion.

8. Asumir de forma critica y activa
el avance y la aparicion de
nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer

cotidiano.

9. Participar de forma activa y
responsable en el trabajo en
colaborativo, en la busqueda
de soluciones, en la toma de
decisiones y en la ejecucion de
las tareas encomendadas con
actitud de respeto,
cooperacion, tolerancia vy

solidaridad.

10. Adoptar actitudes favorables
a la resolucion de problemas
técnicos, tales como la
perseverancia en el esfuerzo y
la motivacién para superar
dificultades y contribuir de este
modo al bienestar personal y

colectivo.
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OBJETIVOS EDUCATIVOS.

OBJETIVOS
SEGUN
APRENDIZAJE

OBJETIVOS
SEGUN

COMPETENCIAS

Describir las caracteristicas
generales y el funcionamiento
delaR.A.y R.E.

2,3

C E

Describir el papel y el
funcionamiento de un sensory
marcador. Conocer las
caracteristicas de los
principales tipos de sensores y

marcadores.

2,3

Conocer diversas aplicaciones
de estas tecnologias en la
industria, explicando algunas

de sus ventajas.

5,10

Aprender a programar R.A. y
R.E. para que realice algunas

acciones concretas.

1,10

Disefiar, construir y programar
R.A. y R.E. para realizar una

serie de acciones.

1,7,8,12

Aprender a trabajar de manera

colaborativa.

112



8.4. EDUCACION EN VALORES

v Tecnologiay Sociedad

La incorporacion de la Tecnologia en los distintos sectores de la
industria por ejemplo ha conllevado a una mejora de las condiciones
laborales, y en la reduccién de los tiempos de fabricacion. Sin embargo,
el que las personas no estén preparadas con este avance tecnoldgico

ha traido como consecuencia la destruccion de puestos de trabajo.

Ante esta realidad es importante formar a los alumnos en competencias
gue involucren el uso de Realidad Aumentada y Robotica Educativa
ayudandoles a abrir nuevas oportunidades de trabajo, y por qué no, una
de ellas podria ser precisamente la relacionada con el disefio y

programacion de robots.

v Educacion de Calidad

Una educacion usando este tipo de tecnologias, promovera el trabajo
colaborativo compensando las carencias de cada uno para obtener un
resultado Optimo. Alcanzando mejorar el proceso ensefianza -

aprendizaje, mismo que asegura calidad en el proceso educativo.

8.5. CONTENIDOS

1. INTRODUCCION

e Contextualizacion - Descripcién del Proyecto - Conocimientos Previos

2. COMPETENCIAS BASICAS

e Manejo de Herramientas TIC

3. FUNDAMENTOS PARA LA INTERVENCION DE ROBOTICA
EDUCATIVA

e Principios Tedricos - Relacion entre Ciencia y Tecnologia

4. EVOLUCION HISTORICA DE LA TECNOLOGIA
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e Maquinas Simples: Palancas, Ruedas y Ejes, Engranajes y Poleas.
e Mecanismos Motorizados. - Automatizacion y Robética

5. KIT DE ROBOTICA EDUCATIVA WEDO

e Descripcién de Inventario

6. PROCEDIMIENTOS PARA EL USO DE ROBOTICA EDUCATIVA

e Procedimiento de Instalacién de Software (Windows 8.1)

e Procedimientos para interactuar con los dispositivos electronicos

7. ORIENTACION PARA LA APLICACION DEL KIT DE ROBOTICA

e Descripcién Técnica de WEDO

e Ficha de Inventario - Lista de Vocabulario - Iconos de Programacion
e Talleres de Robotica Educativa

8. APRENDIZAJE INTERCULTURAL CON ROBOTICA EDUCATIVA
e Meétodos de planificacién de lecciones de robdtica educativa

e Sesiones de Actividades Teméticas - Feria de Robdtica Interna

9. CONOCIMIENTOS DE REALIDAD AUMENTADA

¢ Introduccion a la Realidad Aumentada

e Conceptos Basicos de Realidad Aumentada

e Uso de Realidad Aumentada en la Educacion

10. PROCEDIMIENTOS PARA EL USO DE REALIDAD AUMENTADA
e Procedimiento de Instalacién de Software UNITY (Windows 8)

¢ Procedimiento de Instalacion de Software VUFORIA

e Procedimientos para interactuar con los dispositivos moviles.

11. ORIENTACION PARA LA APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA
e Elaboracion de Marcadores para la lectura de Realidad Aumentada.
e Uso de plantillas de objetos 3D en UNITY

e Exportacion de Proyecto en APK.

12. APRENDIZAJE INTERCULTURAL CON REALIDAD AUMENTADA

e Taller de Realidad Aumentada
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¢ Implementacién de Marcadores dentro de Aula de Innovacion

8.6. METODOLOGIA

Principios Metodolb6gicos
En el disefio y planificacion de esta guia didactica se han tenido en cuenta

los siguientes principios metodolégicos:

v' Aprendizaje significativo:
En esta guia didactica, se pretende el que el aprendizaje sea
significativo, es decir, que los contenidos que queramos transmitir a
los alumnos estén relacionados con los que ya tienen. De esta manera
el aprendizaje se realiza de forma mas sencilla puesto que los alumnos
no tienen mas que reestructurar los esquemas mentales que ya habian

construido.

v Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

Mediante el ABP, y en concreto en esta area de la robotica
pedagogica, se pretende ensefiar a los alumnos los conceptos
principalmente de R.A. y R.E., entre distintas asignaturas, utilizando
para esto herramientas que resulten interesantes para los alumnos y
gue faciliten el aprendizaje. La aplicacién de esta disciplina tiene como
objetivo el explotar lo atractivo que resulta para los estudiantes la idea

de "aprender jugando”.
v' Aprendizaje Activo y Construccionista

Uno de los caminos para provocar un aprendizaje significativo, es
hacer que los alumnos participen de su propio aprendizaje, o dicho de

otra manera, que los alumnos participen de forma activa en el aula. El
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PBL se basa en la teoria del constructivismo. El constructivismo en el

ambito educativo propone un paradigma en donde:

e EIl proceso de ensefanza-aprendizaje se percibe y se lleva a
cabo como proceso dinamico, participativo e interactivo del sujeto.
e Se considera al alumno poseedor de conocimientos, en base a
los cuales habra de construir nuevos saberes.
e A partir de los conocimientos previos de los alumnos, el docente
guia para que los estudiantes logren construir conocimientos
nuevos Yy significativos, obteniendo lo mejor que cada uno de los
alumnos puede dar.
e Son los alumnos los actores principales de su propio
aprendizaje.
La Realidad Aumentada y Robética Educativa se plantea como un
espacio de experimentacion, basado en el aprendizaje activo y
construccionista, en el que se propone un problema y los estudiantes

buscan maneras creativas y posibles para solucionarlo.

Competicién y motivacion

Diversos estudios han concluido como, en comparacién con los
contextos no competitivos, la competicidon generalmente aumenta la
motivacion intrinseca. Esto es debido principalmente, a que los
contextos competitivos encierran un componente de desafio en el que
los participantes tienen la posibilidad de comparar sus habilidades con

la de otros competidores y evaluar su logro personal.

La finalidad es la de motivar a los alumnos con actividades para
despertar en ellos interés acerca de los contenidos Tecnoldgicos y de
esta manera trabajen los contenidos impartidos en clase con buena
disposicion.
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8.7. MATERIALES

v' Kit de Robética Lego WeDo 1.0
Descripcion:

a. SET LEGO WEDO 1.0

b. SERVO MOTOR

c. SENSOR DE MOVIMIENTO

d. SENSOR INFRAROJO
v Computadoras y/o Notebooks
Descripcion:

a. Computadoras y/o Notebooks

b. Procesador: core i3 — core i5

c. Memoria: 8 GB

d. Tarjeta Grafica: NVIDIA 2GB

e. Windows: 8 - 8.1-10
v' Dispositivos Mdviles (Tablets)
Descripcion:

a. Procesador: T-Shark 2A Quad Core

b. Memoria: 8 GB

c. Pantalla: 7 pul. a mas

d. Sistema Op.: Android 6 o superior

8.8. ACTIVIDADES
Las actividades programadas para cada una de las sesiones se pueden

clasificar segun el objetivo que pretenden cumplir:

A. Actividades de introduccién-motivacién: pretenden provocar a
los alumnos suscitando su interés para tener una referencia del
nivel que ya poseen sobre los contenidos a tratar.
B. Actividades de desarrollo: amplian conocimientos y conceptos.
C. Actividades de evaluacion: destinadas a la evaluacion tanto
inicial, continua como final.

La planificacion de las actividades que componen la Guia Didactica sigue

el siguiente orden:
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A. De lo facil a lo dificil. Intentaremos que la dificultad de los retos
no se quede corta ni sea excesiva, de lo contrario los alumnos
perderan la motivacion rapidamente.

B. De lo méas conocido a lo menos conocido. De esta manera nos
aseguramos de que partimos de unos conocimientos previos,
facilitando los esquemas de aprendizaje que cada alumno creara
en su cabeza.

C. De lo concreto a lo abstracto. El software que vamos a utilizar
da la oportunidad de comenzar con acciones concretas mas
simples e ir incorporando distintas variables consiguiendo bloques

mas abstractos.

8.9. SECUENCIACION

En este apartado se describe el desarrollo de las sesiones, detallando las
actividades, ejercicios y retos propuestos para el bloque de contenidos de
R.A.y R.E.

ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

En las tablas expuestas a continuacion se especifica el desarrollo de cada

una de las sesiones previstas en la unidad didactica:
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SESION 1: Conociendo la Realidad Aumentada y Robética Educativa

Actividad Tipo de Actividad Duracion Agrupamiento

¢, Qué entiendes
por creatividad?
¢, Qué entiendes
por innovacién?

¢, Qué conoces Introduccién 20 min Clase Entera
sobre Realidad Motivacion
Aumentada?

¢, Qué conoces
sobre Robética
Educativa?

Introduccién a la
Creatividad e Desarrollo 25 min Clase Entera
Innovacién

Recursos Didacticos

Profesor Alumno

Material Multimedia (Proyeccion)
Diapositivas (Introduccion Creatividad | * Cuaderno de Apuntes
e Innovacion)

Mddulos y Guia Didactica

Desarrollo de la sesién

Actividad: El profesor abordara el tema de sobre Creatividad e Innovacion en
un tono distendido y tratar4 de que sean los alumnos los que tomen la palabra
y Se contesten unos a otros para de esta manera hacerse una idea de cuales
son los conocimientos de los que debe partir para introducir la R.A. y R.E.

Actividad: El profesor expone las diapositivas Introduccion a la Creatividad e
Innovacion. Explicando y resolviendo dudas al respecto, de este modo damos
pase a la introduccion de la realidad aumentada y robética educativa, siempre
realizando preguntas abiertas a los alumnos.

Evaluacién

Actividad: El profesor plantea al alumno el uso del método: Design Thinking
para resolver la idea de un proyecto.

119



SESION 2: Competencias Basicas

Actividad Tipo de Actividad Duracion Agrupamiento

¢Alguna vez has
utilizado algun

equipo y/o
material
tecnoldgico? Introduccién 10 min Clase Entera

¢,Qué medios de Motivacion
comunicacion
utilizas para
estudiar y/o
informarte?

Saber previo:
Descubriendo Desarrollo
Nuestras 35 min Clase Entera
Competencias
Basicas

Recursos Didacticos

Profesor Alumno

Material Multimedia (Proyeccién) * Cuaderno de Apuntes
Diapositivas (Comandos y Buscadores)
Modulos y Guia Didéactica

Desarrollo de la sesién

Actividad: El profesor inicia el dialogo con el alumno dando espacio a que sea
el mismo quien tome la iniciativa del debate, permitiéndole conocer cuéles
son los saberes previos para tomar acciones en el desarrollo de las
competencias basicas para el uso de estas herramientas tecnologicas (R.A.
y R.E.).

Actividad: El profesor expone las diapositivas Comandos y Buscadores.
Explicando que en adelante sera una manera adecuada de aprovechar al
maximo la tecnologia, de este modo proponemos a que el alumno incremente
su capacidad de generar su propio conocimiento. No olvidar realizar
preguntas abiertas a los alumnos, pues debemos recibir informacion en todo
momento de sus competencias basicas.

Evaluacion

Actividad: El profesor plantea al alumno un tema relacionado con Realidad
Aumentada y Robotica Educativa. Se le pide al alumno haga un reporte
buscando informacion con los comandos vistos en clase. Puede darse el caso
que los alumnos utilicen algun tipo de organizador visual.
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SESION 3: Fundamentos para la intervencién de Robotica Educativa

Actividad Tipo de Actividad Duracién Agrupamiento
¢, Como puedes
definir Robdtica? Introduccién
¢, Qué avances Motivacion 10 min Clase Entera

tecnolégicos sobre
Robotica conoces?

Fundamentos para
la Intervencioén de Desarrollo 35 min Clase Entera
Roboética Educativa

Recursos Didacticos

Profesor Alumno

Material Multimedia (Proyeccion) * Cuaderno de Apuntes
Mdédulos y Guia Didactica

Desarrollo de la sesidn

Actividad: El profesor inicia el dialogo con el alumno dando espacio a que sea
el mismo quien tome la iniciativa del debate sobre la Relacion entre Ciencia
y Tecnologia.

Actividad: El profesor hace uso de los Modulos ROBUCYV, entrega fotocopias
a los alumnos y realiza una explicacion del tema, siempre resolviendo dudas
al respecto.

Evaluacion

Actividad: El profesor plantea al alumno el disefio de una linea del tiempo en
la que plasme la informacién del médulo en su cuaderno de apuntes. Puede
darse el caso que los alumnos utilicen algun tipo de organizador visual.
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SESION 4: Evolucién Histérica de la Tecnologia

Actividad Tipo de Actividad Duracién Agrupamiento
¢, Como puedes
definir tecnologia? Introduccion 20 min Clase Entera
¢, Qué avances Motivacion
tecnoldgicos
conoces?

Evolucion Historica
de la Tecnologia Desarrollo 25 min Clase Entera

Recursos Didacticos

Profesor Alumno

Material Multimedia (Proyeccién) * Cuaderno de Apuntes
Mddulos y Guia Didactica

Desarrollo de la sesién

Actividad: El profesor inicia el dialogo con el alumno dando espacio a que sea
el mismo quien tome la iniciativa del debate sobre el Evolucién Historica de
la Tecnologia.

Actividad: El profesor hace uso de los Médulos ROBUCV, entrega fotocopias
a los alumnos y realiza una explicacion del tema, siempre resolviendo dudas
al respecto.

Evaluacion

Actividad: Los alumnos realizaran una breve exposicion de los retos que
significa para ellos abordar temas relacionados con R.A. y R.E., Ademas
deberan explicar que métodos y/o herramientas proponen utilizar para
superar los mismos.
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SESION 5: Kit de Robo6tica Educativa WeDo

Actividad Tipo de Actividad Duracién Agrupamiento
¢ Has utilizado
alguna vez los Introduccion 20 min Clase Entera
juegos de lego y/o Motivacion
algun tipo de juego
recreativo?

¢, Qué avances
tecnoldgicos
conoces?

Presentacion del
Kit Lego WeDo Desarrollo 25 min Clase Entera

Recursos Didacticos

Profesor Alumno

Material Multimedia (Proyeccion) * Cuaderno de Apuntes
Mddulos y Guia Didactica

Desarrollo de la sesién

Actividad: El profesor inicia el dialogo con el alumno dando espacio a que sea
el mismo quien tome la iniciativa del debate sobre el Modulo de presentacion
del Kit Lego Wedo.

Actividad: El profesor hace uso de los Modulos ROBUCV, entrega fotocopias
a los alumnos y realiza una explicacion del tema, siempre resolviendo dudas
al respecto.

Actividad: El profesor explicara a los alumnos la metodologia que utilizaran
en clase a partir de ese momento. Los alumnos, en grupos de 4 o 5, trataran
de buscar solucion a los retos que les proponga el profesor cada dia.

Evaluacién

Actividad: Los alumnos realizaran una breve introduccioén al trabajo con el kit
de Lego Wedo, Ademas deberan identificar las piezas del mismo.
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SESION 6: Procedimientos para el Uso de Robotica Educativa

Actividad

Tipo de Actividad

Duracién Agrupamiento

Procedimiento de
Instalacion de
Software Lego
Wedo.

Introduccién
Motivacion

20 min Clase Entera

Procedimientos
para interactuar
con los dispositivos
electrénicos Lego
Wedo.

Desarrollo

25 min Clase Entera

Recursos Didacticos

Profesor

Alumno

Material Multimedia (Proyeccién)
Modulos y Guia Didéactica

* Cuaderno de Apuntes

Desarrollo de la sesién

Actividad: El profesor hace uso de los Médulos ROBUCYV, entrega fotocopias
a los alumnos y realiza una explicacién del tema, siempre resolviendo dudas

al respecto.

Actividad: El profesor explicara a los alumnos la instalacién del Software Lego
Wedo (descarga e instalacion), luego hara una breve introduccion a la
programacion en bloques. Los alumnos, en grupos de 4 o 5, trataran de
buscar solucién a los retos que les proponga.

Evaluacioén

Actividad: Los alumnos realizaran una breve exposicién de los retos que

significo el procedimiento de instalacion del software Lego WeDo.
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SESION 7:

APLICACION DEL KIT DE ROBOTICA

Actividad

Tipo de Actividad

Duracién

Agrupamiento

Descripcién
Técnica de Kit
Lego WeDo

Ficha de Inventario
Kit Lego WeDo

Introduccién
Motivacion

20 min

Clase Entera

Desarrollar el
Vocabulario
Iconos de
Programacion

Desarrollo

25 min

Clase Entera

Recursos Didacticos

Profesor

Alumno

Material Multimedia (Proyeccién)
Modulos y Guia Didéactica

* Cuaderno de Apuntes

Desarrollo de la sesidn

Actividad: El profesor hace uso de los Médulos ROBUCYV, entrega fotocopias
a los alumnos y realiza una explicacion del tema, siempre resolviendo dudas

al respecto.

Actividad: El profesor explicaréa a los alumnos el entorno del Software Lego
Wedo, luego hara una breve descripcidn de los iconos de programacion. Los
alumnos, en grupos de 4 o 5, tratardn de buscar solucién a los retos que les

proponga.

Evaluacién

Actividad: Los alumnos realizaran fichas educativas representando los iconos
de programacion del software Lego WeDo, se repartiran los iconos de
manera equitativa en el grupo de modo que no se repitan.
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8.10.EVALUACION

8.10.1.

Criterios de evaluacion

Idea: Una idea es una representacion mental que surge a partir del
razonamiento o de la imaginacién de una persona.

Creatividad: La creatividad es el proceso de presentar un problema
a la mente con claridad (ya sea imaginandolo, suponiéndolo,
meditando, contemplando, etc.)

Innovacion: Es la aplicacién de nuevas ideas, conceptos, productos,
servicios y practicas, con la intenciébn de ser dutiles para el
incremento de la productividad.

Manipulacién: Manipular consiste en operar distintas cosas con las
manos: bloques, servo motor, sensores, etc.

Programacion: El sentido general, programar es "idear y ordenar las
actividades necesarias para realizar un proyecto”

Trabajo en equipo: El trabajo en equipo propende porque el
conocimiento adquirido por los estudiantes les sirva en la evolucion
personal y profesional, ya que los equipos de trabajo son la mejor
herramienta para la realizacion de proyectos complejos.

Liderazgo: Debe concebir el liderazgo como la “creacion de un
ambito en el cual los seres humanos continuamente profundizan en
su comprension de la realidad y se vuelven mas capaces de
participar en el acontecer mundial, por lo que tiene que ver con la
creacion de nuevas realidades”.

Emprendimiento: Se puede considerar como el desarrollo de una
accion o una actividad la cual busca un fin determinado en el &mbito
educativo, que posee algunas caracteristicas, principalmente que
tiene una cuota de incertidumbre y de innovacion.
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Elaboracion: Es la capacidad de elaboracion y desarrollo de
actividades en la consolidacion de una idea especifica creativa y
original, buscando la perfeccion y la precision de la accion puesta
en marcha.

Organizacion: La organizacion es, a un mismo tiempo, accion y
objeto. Como accién, se entiende en el sentido de actividad
destinado a coordinar el trabajo de varias personas, mediante el
establecimiento de tareas, roles o labores definidas para cada una
de ellas, asi como la estructura o0 maneras en que se relacionaran
en la consecucion de un objetivo o meta.

Promover: El comenzar algo o darle un curso activo a una cosa con
la finalidad puesta en que tal cuestidn se lleve a cabo y concrete,

€so sera promover.

8.10.2. Proceso de evaluacion
MOMENTO | QUE QUERENOS PARA QUE QUEREMOS
EVALUAR EVALUAR
Al comenzar | -Conocimientos previos, |- Comenzar desde sus
EVALUACION | la unidad -Motivacion, conocimientos,
INICIAL didactica -Prejuicios... -Donde hacer més hincapié,
-Actitudes a desarrollar
Durante el -Ritmo de aprendizaje, -Valorar el proceso de
EVALUACION | desarrollo de | -Trabajo individual y en aprendizaje,
CONTINUA la unidad. equipo, -Solucionar carencias
-Actitud, observadas sobre la
-Problemas comunes. marcha,
-Valorar la progresion de
cada alumno.
Al finalizar la | -Objetivos alcanzados, -Orientacion de nuevas
EVALUACION | unidad -Progresion realizada secuencias de aprendizaje
FINAL durante la unidad, en caso de ser necesario,

- Idoneidad del proceso
de aprendizaje,
-Dificultades

-Ajustar tiempos y
materiales a las
necesidades
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8.10.3.

Herramientas de evaluacién

Es necesario definir las herramientas de evaluacion que nos permitiran

recoger

los datos necesarios durante todo el

proceso.

Las

herramientas que se van a utilizar a lo largo de esta unidad son las

siguientes:

8.10.3.1.

Tabla de seguimiento

Es la herramienta utilizada por el profesor/a para llevar a cabo

la observacion continua. Se controlan principalmente la actitud

de cada uno de los alumnos, asi como su trabajo.

ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R) Algunas Veces (A) Frecuentem
ente (F)
Determina que la | Determina que la | Determina
frecuencia con la | frecuencia con la que el | que la
que el alumno |alumno desarrolla su | frecuencia
desarrolla su | aprendizaje segun la PNL | con la que el

aprendizaje segun la

ne es muy baja.

es medianamente alta.

alumno
desarrolla su
aprendizaje
segun la PNL

es alta.
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CRITERIO 1

Alumnos / Idea
Indicadores
Apellidos y | Entiende a traves de imagenes y/o lo que visualiza
Nombres en el aula.
(Alumno) R \ A F
CRITERIO 2
Creatividad
Alumnos / Asociacion
Indicadores | Fluidez | Curiosidad Empatia
Remota
Se
impacienta | Aprende lo
sitiene que | que ve en | Asociaasu | Durante la
. reflexionar | clase y no | aprendizaje clase se
Apellidos y : - .
Nomb por un necesita | las imagenes | mantiene
Ac?m res tiempo una gue ve en | observador
(Alumno) prolongado | explicacién clase. y tranquilo.
y/o seguido | detallada.
en clase.
RIA|FIR|A|[F|R|A]|FI|R|JA|F
CRITERIO 3
Alumnos / Innovacion
Indicadores | Participacion Motivacion Planificacion
Durante la Después de
observar las -
clase S€ | macenes /o Planifica su
Apellid mantiene vi degos y trabajo
l\ﬁ)e |bosy observador, resentados en siguiendo una
Ombres pero participa P secuencia de
(Alumno) d clase, muestra|. .
e manera | . ! .~ |imagenes.
. interés por imitar
reflexiva. : .
dichas acciones.
R|IA|F|R|A]JF|R|AI|F
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CRITERIO 4

Manipulacion

Alumnos /
Indicadores

Uso Adecuado De Los
Recursos.

Opera con Facilidad Los
Recursos.

Apellidos y

Al utilizar los recursos es

Al operar con los
recursos lo hace

('\',ﬁﬂqnﬁﬁ,%ﬁ organizado y ordenado rapidamente.
R [ A | F R A _|F
CRITERIO 5

Alumnos / Indicadores

Programacion

Apellidos y Nombres
(Alumno)

Secuencia adecuada de Procesos.-

Recuerda lo que ve, por ejemplo los

iconos y/o bloques de programacion,
pero no los nombres.

R | A | F

CRITERIO 6

Alumnos / Indicadores

Trabajo en Equipo

Apellidos y Nombres

Demuestra solidaridad al trabajar con
alumnos con distinto tipo de preferencia

(Alumno) de estilo de aprendizaje.
R | A | F
CRITERIO 7
Alumnos / . -
Indicadores Trabajo en Equipo

Apellidos y Nombres
(Alumno)

Demuestra sentido de pertenencia al
equipo al trabajar con alumnos con
distinto tipo de preferencia de estilo de
aprendizaje.

R | A | F
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CRITERIO 8

Alumnos /
Indicadores

Liderazgo

Apellidos y Nombres

Demuestra capacidad de dirigir un grupo
aportando ideas, y proporcionando

(Alumno) confianza a cada integrante.
R A F
CRITERIO 9
m’g!g;‘;gzé Emprendimiento

Expresa ideas sobre actividades

Apellidos y Nombres emprendedoras.
(Alumno) R A F
CRITERIO 10
A!umnos / Elaboracion
Indicadores

Apellidos y Nombres
(Alumno)

Se desempefia de manera activa dentro
del Equipo de Trabajo.

R | A F

CRITERIO 11

Alumnos /
Indicadores

Organizacion

Apellidos y Nombres
(Alumno)

Ayuda a coordinar el trabajo,
estableciendo tareas, roles o labores.

R | A | F
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CRITERIO 12

Alumnos /

. Promover
Indicadores

Genera discusion sobre la posibilidad de

Apellidos y Nombres multiples aplicaciones.

(Alumno)

R | A | F

8.10.3.2. Evaluacion de la unidad y de la labor docente

CUESTIONARIO N°1:

OBJETIVO: Evaluar la influencia de la Realidad Aumentada y
Robdética Educativa, en el proceso de ensefianza - aprendizaje en los
alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854

"José Santos Chocano.

INDICACIONES: Teniendo en cuenta la escala de puntuacion
establecida, se debe indicar la frecuencia con la que cada estudiante
inicia su aprendizaje antes de aplicar la realidad aumentada y robética
educativa, y al final de implementado el proyecto, teniendo en cuenta

los criterios de evaluacion mostrados a continuacion:

ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es alta.
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NO

ENUNCIADO

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa despierta mayor
interés en los alumnos de 6to grado durante las
sesiones de clase?

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robética educativa genera beneficio para
su aprendizaje en los alumnos de 6to grado durante
las sesiones de clase?

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa desarrolla habilidades
manuales y de la mente en los alumnos de 6to grado
durante las sesiones de clase?

¢,Con que frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robética educativa desarrolla habilidades
de disefio en los alumnos de 6to grado durante las
sesiones de clase?

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robética educativa desarrolla habilidades
de construccion en los alumnos de 6to grado durante
las sesiones de clase?

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa desarrolla habilidades
de trabajo en equipo en los alumnos de 6to grado
durante las sesiones de clase?

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa desarrolla habilidades
de liderazgo en los alumnos de 6to grado durante las
sesiones de clase?

¢,Con gque frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robética educativa desarrolla habilidades
de emprendimiento en los alumnos de 6to grado
durante las sesiones de clase?

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robética educativa desarrolla gestion del
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conocimiento en los alumnos de 6to grado durante las
sesiones de clase?

10

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa desarrolla habilidades
de interactividad en los alumnos de 6to grado durante
las sesiones de clase?

11

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y roboética educativa desarrolla creatividad
en los alumnos de 6to grado durante las sesiones de
clase?

12

¢, Con que frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robética educativa desarrolla innovacion
en los alumnos de 6to grado durante las sesiones de
clase?

13

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa desarrolla innovacion
en los alumnos de 6to grado durante las sesiones de
clase?

14

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa les gusta a los
alumnos de 6to grado durante las sesiones de clase?

15

¢,Con gue frecuencia cree Ud. que el uso de realidad
aumentada y robdtica educativa debe estar presente
en las sesiones de clase de los alumnos de 6to grado?
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X. ANEXOS

ANEXO 01: TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOLECTAR DATOS

TEST DE ESTILOS DE APRENDIZAJE

OBJETIVO: Conocer la preferencia de estilo de aprendizaje que tiene cada

estudiante, para luego obtener un registro inicial (teniendo en cuenta que sera la

primera vez que se utilizara la Realidad Aumentada y Robotica Educativa como

medio de aprendizaje), que nos permita aplicar las fichas de observacion para cada

estilo.

INDICACIONES INICIALES: Teniendo en cuenta la escala de puntuacion

establecida, se debe indicar la frecuencia con la que cada estudiante realiza las

acciones y/o eventos, de modo que nos permita determinar su preferencia de estilo

de aprendizaje antes de aplicar la realidad aumentada y robética educativa.

ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez

Algunas Veces

Frecuentemente

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL
es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es alta.

N° INDICADORES PARA EVALUAR PNL PUNTUACION

1 | Puedo recordar algo, un poco mas, si lo digo en 1 5 3
voz alta.

2 | Prefiero seguir instrucciones escritas y no orales. 1 2 3

3 | Cuando estudio, me gusta masticar chicle o 1 5 3
comer algo.

4 | Recuerdo la cosa mejor cuando las veo en 1 2 3
imagenes, videos.

5 Prefiero aprender por medio de simulaciones y/o 1 5 3
juegos.

6 | Disfruto aprendiendo cuando tengo a alguien que 1 2 3
me explica las cosas.
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7 | Aprendo mejor de dibujos, videos, diagramas y 1 5 3
mapas.

8 | Disfruto trabajar con mis manos. 1 2 3

9 | Disfruto la lectura y leo répido. 1 2 3

10 | Prefiero escuchar las noticias en el radio en lugar 1 2 3
de leerlas en el diario.

11 | Disfruto estar cerca de otros. Gozo con los 1 >
abrazos y saludos.

12 | Escucho la radio, cintas y grabaciones. 1 2 3

13 | Cuando me piden deletrear una palabra,
simplemente veo la palabra en mi memoria 1 2 3
visual.

14 | Cuando aprendo nuevo material, me encuentro
yo mismo actuando, dibujando y haciendo 1 2 3
garabatos.

15 Cl,Jan_do leo en silencio, me digo cada palabra a 1 5 3
mi mismo.

Fuente: Pérez Jiménez J, Programacion Neurolinglistica y sus Estilos de
Aprendizaje.

INDICACIONES FINALES:

Para establecer la preferencia de estilo de aprendizaje, por favor sume los puntajes
de las preguntas segun la PNL.

PREGUNTA TOTAL
VISUAL 2 | 4 7 9 | 13
PUNTAJE (1 A 3)
PREGUNTA TOTAL
AUDITVO | 1 | 6 | 10 | 12 | 15
PUNTAJE (1 A 3)
PREGUNTA TOTAL
KINESTESICO | 3 | 5 8 | 11 | 14
PUNTAJE (1 A 3)

PUNTAJE TOTAL

Marca dentro del recuadro la preferencia de estilo de aprendizaje del alumno segun
el puntaje mas alto:

VISUAL AUDITIVO

KINESTESICO
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FICHA DE OBSERVACION 01:

OBJETIVO: Evaluar la influencia de la Realidad Aumentada y Roboética Educativa
para las dimensiones Disefio y Construccion en el proceso de ensefanza -
aprendizaje en los alumnos del sexto grado de educacién primaria de la I.E. N14854

"José Santos Chocano.

INDICACIONES: teniendo en cuenta la escala de puntuacién establecida, se debe
indicar la frecuencia con la que cada estudiante inicia su aprendizaje antes de
aplicar la realidad aumentada y robdtica educativa, y al final de implementado el

proyecto, teniendo en cuenta los criterios de evaluacidon mostrados a continuacion:

ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez

Algunas Veces

Frecuentemente

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es alta.

Observador:

Introduccion ala Realidad Aumentada y Robética Educativa

Estilo de Aprendizaje: Visual

Alumnos / Indicadores

Idea

Apellidos y Nombres

(Alumno)

visualiza en el aula.

Entiende a través de imagenes y/o lo que

Rara Vez

Algunas

Veces

Frecuentemente
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez

Algunas Veces

Frecuentemente

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina  que
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun

PNL es alta.

la

la

Observador:

Introduccidén ala Realidad Aumentada y Robdética Educativa

Estilo de Aprendizaje: Auditivo

Alumnos / Indicadores

Idea

Apellidos y Nombres
(Alumno)

Entiende los sonidos y/o lo escuchado en

clase, pero no recuerda tantos detalles.

Rara Vez

Algunas

Veces

Frecuentemente

NO
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez

Algunas Veces

Frecuentemente

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es alta.

Observador:

Introduccidén ala Realidad Aumentada y Robdética Educativa

Estilo de Aprendizaje: Kinestésico

Alumnos / Indicadores

Idea

Apellidos y Nombres

(Alumno)

movimiento.

Entiende lo que se realizd en clase, o la

impresién general de ella, pero siempre en

Rara Vez

Algunas
Veces

Frecuentemente

NO
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez

Algunas Veces

Frecuentemente

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es muy baja.

Determina

frecuencia con la que el

alumno

aprendizaje segun la PNL

que

desarrolla

es medianamente alta.

la | Determina que la
frecuencia con la que el
su | alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es alta.

Observador:

Introduccidén ala Realidad Aumentada y Robodtica Educativa

Estilo de Aprendizaje: Visual

Alumnos

/Indicadores

Fluidez Curiosidad Asociacion Empatia
Remota

Se Aprende lo | Asocia a su | Durante la

impacienta | que ve en | aprendizaje clase se
Apellidos y si tiene que | clase yno | las imagenes | mantiene
Nombres reflexionar | necesita que ve en | observador
(Alumno) por un | una clase. y tranquilo.

tiempo explicacion

prolongado | detallada.

y/lo seguido

en clase.

R|A  FIR|A|F] R|A FIR|A F
N°
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez

Algunas Veces

Frecuentemente

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su

aprendizaje segun la

PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina

frecuencia con la que el
alumno desarrolla su

aprendizaje segun la

PNL es alta.

que

la

Observador:

Introduccion a la Realidad Aumentada y Robética Educativa

Estilo de Aprendizaje: Auditivo

Alumnos

/Indicadores

_ o Asociacion )
Fluidez Curiosidad Empatia
Remota
Hace Aprende lo Asocia a su | Durante la
. largas  y | que escucha | aprendizaje | clase se
Apellidos y - _
repetitivas | enclase yno |los sonidos | expresa
Nombres o _
descripcio | necesita una |y/o oralmente
(Alumno) . .
nes sobre | explicacion exposicione | para
lo gue | detallada. S gue | escuchar vy
escuchaen escucha en | ser
clase. clase. escuchado.
N° RIAl]F|  R|A F|R|A|FI R|A|F
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez

Algunas Veces

Frecuentemente

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la

PNL es alta.

Observador:

Introduccion a la Realidad Aumentada y Robética Educativa

Estilo de Aprendizaje: Kinestésico

Alumnos

/Indicadores

Fluidez Curiosidad Asoctacion Empatia
Remota
Gesticula | Aprende con lo | Asocia a su | Durante la
al gue tocay lo aprendizaje | clase
Apellidos y expresar | que hace clase | las necesita estar
Nombres sus ideas | y no necesita | actividades | involucrado
(Alumno) enclase. |una realizadas personalment
explicacion en clase. e en
detallada. actividades
individuales
y/o grupales.
N° RIAF| R A F R A|lF| R |A|F
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es muy baja.

la | Determina

alumno

frecuencia con la que el
desarrolla
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

que la

Su

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es alta.

Ob

servador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje: Visual

Alumnos

/Indicadores

Participacion Motivacion Planificacion
_ Después de
Apellidos y
observar las
Nombres Durante la clase | | __
_ imagenes y/o | Planifica su
(Alumno) se mantiene | o
videos trabajo siguiendo
observador, pero _
o presentados en|una secuencia
participa de o
_ clase, muestra | de imagenes.
manera reflexiva. | o
interés por imitar
dichas acciones.
N R A F R A F R A F
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es muy baja.

la | Determina

alumno

frecuencia con la que el
desarrolla
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

que la

Su

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje: Auditivo

Alumnos

/Indicadores

Participacion Motivacion Planificacion
Apellidos y
Durante la clase ]
Nombres _ Después de
se mantiene N
(Alumno) escuchar la clase, | Planifica su
concentrado en . ) )
muestra interés | trabajo de
lo que escucha, y o _
o por imitar dichas | manera oral.
participa _
acciones.
constantemente.
N° R I Al F | rRIA]F | RrR|AI|F
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje: Kinestésico

Alumnos

/Indicadores

Participacion Motivacion Planificacion
Apellidos
P Y Planifica su
Nombres Durante el _
Durante la clase trabajo de
(Alumno) _ desarrollo de la
se mantiene ‘manera
_ _ clase, muestra
intranquilo  por | ] _ muscular”, es
o interés por ejecutar .
participar. _ decir hablando
acciones. _
y gesticulando.
N° R | A|F | r | A F [ g A | F
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla

su aprendizaje segun

la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje

: Visual

Alumnos

/Indicadores

Manipulacion

Apellidos y Nombres
(Alumno)

Uso Adecuado De

Los Recursos.

Opera con Facilidad

Los Recursos.

Al utilizar los recursos | Al operar con los
es organizado y | recursos o hace
ordenado rapidamente.

R A F R A F

NO
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla

su aprendizaje segun

la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje

: Auditivo

Alumnos

/Indicadores

Manipulacion

Apellidos y Nombres
(Alumno)

Uso Adecuado De

Los Recursos.

Opera con Facilidad

Los Recursos.

Al utilizar los recursos | Al operar con los
lo hace de manera | recursos lo hace
secuencial. dificultad.

R A F R A F

NO
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es muy baja.

Determina que

la

frecuencia con la que el

alumno desarrolla

Su

aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje: Kinestésico

Alumnos

/Indicadores

Manipulacion

Apellidos y Nombres

(Alumno)

Uso Adecuado De

Los Recursos.

Opera con Facilidad

Los Recursos.

Al utilizar los recursos | Al operar con los
lo hace de manera | recursos lo hace
repetitiva. rapidamente, pero
tocando todo a su
alrededor.
R A F R A F

NO
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla

su aprendizaje segun

la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje:

Visual

Alumnos

/Indicadores

Programacién

Apellidos y Nombres

(Alumno)

Secuencia adecuada de Procesos

bloques de programacion,

Recuerda lo que ve, por ejemplo los iconos y/o

pero no los nombres.

R A

F

NO
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje: Auditivo

Alumnos

/Indicadores

Programacién

Apellidos y Nombres

(Alumno)

Secuencia adecuada de Procesos

Recuerda lo que escucha, por ejemplo los

nombres de los iconos y/o bloques de
programacion.
R A F

NO
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ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL

es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun

la PNL es alta.

Observador:

Introduccién ala Realidad Aumentada y Robdtica Educativa

Estilo de Aprendizaje: Kinestésico

Alumnos

/Indicadores

Programacién

Apellidos y Nombres

(Alumno)

Secuencia adecuada de Procesos

de programacion.

Recuerda lo que hizo, por ejemplo las acciones

gue puede programar con cada icono y/o bloques

R A

NO
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FICHA DE OBSERVACION 02:

OBJETIVO: Evaluar la influencia de la Realidad Aumentada y Roboética Educativa
para las dimensiones Habilidades y Gestion del Conocimiento, en el proceso de
ensefianza - aprendizaje en los alumnos del sexto grado de educacién primaria de
la I.E. N14854 "José Santos Chocano.

INDICACIONES: Teniendo en cuenta la escala de puntuacion establecida, se debe
indicar la frecuencia con la que cada estudiante inicia su aprendizaje antes de
aplicar la realidad aumentada y roboética educativa, y al final de implementado el

proyecto, teniendo en cuenta los criterios de evaluacion mostrados a continuacion:

ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su

aprendizaje segun la PNL
es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la
PNL es alta.

INDICADOR SITUACION OBSERVACIONAL

ESCALA
R |A|F

v' Demuestra solidaridad al trabajar con
alumnos con distinto tipo de preferencia
de estilo de aprendizaje.

v' Demuestra sentido de pertenencia al
equipo al trabajar con alumnos con
distinto tipo de preferencia de estilo de
aprendizaje.

v' Demuestra capacidad de dirigir un grupo
aportando ideas, y proporcionando
confianza a cada integrante.

v’ Expresa ideas sobre
emprendedoras.

v' Se desempefia de manera activa dentro
del Equipo de Trabajo.

Trabajo en
equipo

Liderazgo

Emprendimiento actividades

Elaboracion
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FICHA DE OBSERVACION 03:

OBJETIVO: Evaluar la influencia de la Realidad Aumentada y Roboética Educativa

parala dimension Interactividad, en el proceso de ensefianza - aprendizaje en los

alumnos del sexto grado de educacion primaria de la I.E. N14854 "José Santos

Chocano.

INDICACIONES: Teniendo en cuenta la escala de puntuacion establecida, se debe

indicar la frecuencia con la que cada estudiante inicia su aprendizaje antes de

aplicar la realidad aumentada y roboética educativa, y al final de implementado el

proyecto, teniendo en cuenta los criterios de evaluacion mostrados a continuacion:

ESCALA DE PUNTUACION

Rara Vez (R)

Algunas Veces (A)

Frecuentemente (F)

Determina que la
frecuencia con la que
el alumno desarrolla
su aprendizaje segun
la PNL es muy baja.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la PNL
es medianamente alta.

Determina que la
frecuencia con la que el
alumno desarrolla su
aprendizaje segun la
PNL es alta.

INDICADOR

SITUACION OBSERVACIONAL

ESCALA

R IA|F

Organizacién

v Ayuda a
estableciendo tareas, roles o labores.

coordinar el

trabajo,

Promover

v' Genera discusién sobre la posibilidad de

multiples aplicaciones.
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ANEXO 02: CONSTANCIA DE REALIZACION DEL PROYECTO

i U IE. 14854 JOSE SANTOS CHOCANO "f

VISTA FLORIDA
plopil

“ANO DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ANOS DE INDEPENDENCIA”

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 14854 JOSE
SANTOS CHOCANO DEL CENTRO POBLADO VISTA FLORIDA
DISTRITO DE MARCAVELICA PROVINCIA DE SULLANA Y
DEPARTAMENTO DE PIURA.

HACE CONSTAR:

QUE, EL SENOR IVAN MARTIN ROTTA SAAVEDRA
IDENTIFICADO CON DNI 45638605, HA REALIZADO EL
PROYECTO DE INVESTIGACION DENOMINADO: REALIDAD
AUMENTADA Y ROBOTICA EDUCATIVA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE ALUMNOS DEL SEXTO GRADO
DE EDUCACION PRIMARIA DE LA LE. N° 14854 JOSE SANTOS
CHOCANO.

SE EXPIDE LA PRESENTE A SOLICITUD DE LA PARTE
INTERESADA PARA LOS FINES PERTINENTES.

Vista Florida, 2021

"JOSE SANTOS CHOCAND"
VISTAFLORIDA =

UE,
‘:’ c} ‘4\1‘

VALORA

Contactanos: [ soporte@14854josesantoschocanoedu.com @) Fb/JoseSantoschocano



