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RESUMEN

El proceso educativo, debe responder a los retos de la sociedad actual, superando el
analfabetismo digital, mediante procesos innovadores que fomenten el trabajo grupal
multidisciplinario y dando mayor importancia a la pedagogia de la informatica en todo
proceso educativo. La presente investigacion posee disefio tecnologico y tiene como
objetivo desarrollar guias tutoriales para la construccion de robots educativos en procesos
de ensefianza-aprendizaje de robdtica educativa basados en Realidad Aumentada, por
medio de metodologia aplicada, organizada mediante fases en guias de aprendizaje. Cada
fase, esta disefiada desde la pedagogia activa, colocando énfasis en la: indagacion, analisis
de requerimientos, programacion, uso de microcontroladores, realidad aumentada,
construccion e implementacién, pruebas de funcionamiento y desarrollo de guias de
aprendizaje. Los destinatarios son docentes y estudiantes de la Carrera de Pedagogia de la
informatica de la Universidad Nacional de Chimborazo. Se disefia un espacio educativo
mediante el uso de ambientes que incorporan realidad aumentada y pedagogia activa.
Gracias a la robotica educativa, se fomentan destrezas digitales en los usuarios. Logrando
un aprendizaje activo, creativo e innovador. La propuesta se basa en la produccion de 6
guias de préacticas de aprendizaje para el tutor, 8 guias de aprendizaje del estudiante y
manuales de construccion para el armado y funcionamiento de 2 robots educativos.
Proponiendo un proceso de aprendizaje activo de educacion superior, por medio de
herramientas disefiadas y organizadas de forma clara, secuencial, entretenida, innovadora
y creativa, apuntando a la mejora de la educacion ecuatoriana y abriendo un didlogo de

saberes en el campo educativo.

Palabras claves: Robotica educativa, guias tutoriales, realidad aumentada, robots
educativos, ensefianza-aprendizaje.



ABSTRACT

The educational process must respond to the challenges of today's society, overcoming
digitalilliteracy through innovative processes that encourage multidisciplinary group work
and giving greater importance to computer science pedagogy in every educational process.
The present research has a technological design and aims to develop tutorial guides for
constructing educational robots in educational robotics teaching-learning processes based
onAugmented Reality through applied methodology, organized by phases in learning
guides. Each phase is designed from active pedagogy, emphasizing inquiry, requirements
analysis, programming, use of microcontrollers, augmented reality, construction and
implementation,functional testing, and development of learning guides. The recipients are
teachers and students of the Computer Pedagogy Program at the National University of
Chimborazo. An educational space is designed through the use of environments that
incorporate augmented reality and active pedagogy. Thanks to educational robotics, digital
skills are promoted in users. They are achieving active, creative, and innovative learning.
The proposal is based onthe production of 6 learning practice guides for the tutor, 8 student
learning guides, and construction manuals for the assembly and operation of 2 educational
robots. Proposing an active learning process of higher education, through tools designed
and organized in a clear,sequential, entertaining, innovative, and creative way, aiming at
the improvement of Ecuadorian education and opening a dialogue of knowledge in the

educational field.

Keywords: Educational robotics, tutorial guides, augmented reality, educational robots,

teaching-learning

Lic. Dario Javier Cutiopala Leon
ENGLISH PROFESSOR

c.c. 0604581066



CAPITULO I. INTRODUCCION

El avance de la ciencia y la tecnologia, en especial de las telecomunicaciones y la
informatica, han atravesado diametralmente todas las esferas de la actividad humana por
medio de procesos informaticos. La sociedad actual pone énfasis en el saber, segun de
Moreno, I. F. (2009) Castells acufia el nombre de Sociedad del Conocimiento y plantea que
ya no son los procesos productivos sino el saber lo que determina la sociedad. De esta
manera todo proceso educativo, debe responder a los retos que la Sociedad del
Conocimiento. Es importante mencionar que los profesionales requeridos para este tipo de
sociedad, deberan superar el analfabetismo digital, ser innovadores, creativos y trabajar de
forma grupal multidisciplinariamente. De alli la importancia de la pedagogia de la
informatica en todo proceso educativo. La propuesta responde a este requerimiento. Se
propone un proceso formativo que incluya pedagogia activa y pensamiento critico por medio
de Robdtica Educativa y Realidad Aumentada, segun Acufia y Lourdes en el afio 2012 y
citado por Guasmayan et al. (2019), mencionan que “la robética educativa promueve en el
estudiante una serie de beneficios, conjunto de desempefios y habilidades que se ven
directamente reflejados en el crecimiento de la creatividad, el disefio, la construccion, la
programacion y divulgacion de creaciones propias” (p.18).

Utilizamos robética educativa para el armado de dos robots orientado a la formacion
de estudiantes y docentes de tercer nivel en el campo informatico, puesto que utilizar la
robotica en la educacion implica disefiar, implementar, probar todo esto basado en una
metodologia de ensefianza aprendizaje alineada a la innovacion y experimentacion.

La propuesta coloca como eje transversal el uso de guias tutoriales que incorporan
Realidad Aumentada (Augmented Reality) (RA) brindando una experiencia inmersiva
donde la tecnologia se fusiona en tiempo real con la informacidn digital y fisica. La mayoria
de las veces se utiliza dispositivos moviles como tabletas y teléfonos inteligentes, 1o que
facilita su integracion en la instruccién sin incurrir en costos adicionales y son utilizados por
la mayoria de personas (Cabrera M.2019).

La robdtica educativa ha jugado un papel importante como un método de ensefianza
innovador y eficiente, por ello la propuesta incorpora Realidad Aumentada para que el
usuario tenga una experiencia de aprendizaje activa, innovadora, creativa y motivante en un
ambiente de aprendizaje calido, respetuoso, intercultural e inclusivo.

La propuesta formativa apunta a la construccion de una sociedad digital que integre
a la persona como un creador de contenido propio. Dejando de lado el ser espectador y estar
atado a los avances tecnoldgicos, siendo simplemente un usuario y no un creador. La
propuesta apunta a desarrollar futuras investigaciones para ser puesta en practica y conocer
el impacto social que se puede obtener en nuestro Pais en el campo educativo.
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1.2. Formulacion del problema.

A través de estudios realizados por la UNESCO, se ha podido observar a nivel
mundial que el sistema educativo no ha cambiado en cuanto a la metodologia que utilizan
los docentes en el proceso de ensefianza, si bien el espacio educativo a mejorado y se han
incorporado ciertos dispositivos electronicos al aula, el modelo educativo tradicional se
mantiene por lo cual los estudiantes contindan memorizando y guardando la diciplina sin
dar paso a la creatividad, innovacion, individualizacion siendo formados para una sociedad
donde estos valores estan superados, por lo cual el estudiante no esta preparado para el medio
laboral actual (Neira & Rodriguez, 2019).

En el Ecuador el Ministerio de Educacion debe actualizar sus planes y programas
educativos, orientandolos hacia una cultura digital que desarrolle procesos de aprendizaje
en programacion por medio de prototipos funcionales. De esta manera los estudiantes podran
identificar procesos, resolver problemas en un ambiente propicio de encuentro, en el cual el
docente es un guia y se desarrolla el autoaprendizaje gracias al uso de guias tutoriales y
dispositivos electrénicos, dejando de lado un ambiente rigido donde el estudiante no se
encuentra motivado para estudiar, investigar, analizar y desarrollar actividades que ayuden
a los destinatarios a ejercitar su mente de manera creativa e innovadora (Villon, 2019).

La educacion actual debe proporcionar un entorno apropiado para la construccion de
conocimiento de manera creativa y practica. Los objetivos deben estar alineados de acuerdo
con las necesidades de la sociedad. El pensamiento computacional permite superar la
educacion tradicional y mejorar el proceso de aprendizaje dejando de lado el memorismo y
propiciando un aprendizaje activo. Las innovaciones tecnoldgicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje son cruciales, fusionando creatividad, estructura, l6gica, procesos
cognitivos y tecnologicos.

Los estudiantes gracias a la tecnologia mejoran su motivacion y compromiso
estudiantil, lo cual permite procesos de autoaprendizaje, donde el rol del docente es el de
guia. Pero debe proporcionar un material adecuado que permita concatenar procesos y
secuenciar el aprendizaje de forma practica. EI uso de guias tutoriales cobra gran
importancia en el proceso de aprendizaje. De alli la necesidad de propiciar aprendizajes
autonomos que permitan de forma integral la construccién del conocimiento con la ayuda
de material previamente programado y planificado.

Esta problematica se la puede resolver desde un proyecto educativo que vincule
tecnologia y aprendizaje, ayudandose de los avances tecnolégicos como la realidad virtual
y la realidad aumentada. La realidad aumentada permite una experiencia inmersiva donde el
estudiante aprovecha su capacidad de asombro para desarrollar un mayor compromiso
estudiantil en un ambiente entretenido, libre, creativo, innovador, inclusivo y de respeto
mutuo.
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1.3 Justificacion

Este proyecto tiene como objetivo estimular el desarrollo de nuevos proyectos en el
campo de la tecnologia e informéatica mediante el uso de una variedad de mecanismos; para
generar interés en el &ambito educativo y en la creacion de materiales didacticos que abarque
multiples dominios de conocimiento en educacion superior; y hacer efectiva la
interdisciplinariedad que demuestra el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) en los escenarios educativos (Rincon, 2020).

Ahora nos encontramos en una situacion en la que las TIC juegan un papel
importante en la educacion, buscando mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje que se
brindan a los estudiantes y docentes. Esto ha llevado a la implementaciéon de guias de
aprendizaje que fomentan una formacion activa, planteando nuevos desafios para la
educacidén con el apoyo de elementos tecnoldgicos (Guerrero A. , 2019).

Se proporcionan guias tutoriales didacticas enfocados didacticamente a un fin, el
valor pedagogico de las herramientas depende de la situacion en la que se utilizan. EI uso
de los recursos didacticos en un determinado escenario educativo requiere que el docente
responsable sea consciente de los roles que estas herramientas pueden jugar en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Estos roles incluyen aquellos relacionados con la motivacion, el
interés despertado, la adquisicion de conocimientos, la manipulacién, la demostracion, la
experimentacion y la explicacion (Guerrero A. , 2019).

El uso de software educativo y Realidad Aumentada apoyan el proceso de
ensefanza-aprendizaje. La Robotica Educativa, brinda nuevos recursos de apoyo a los
docentes y herramientas que los estudiantes pueden utilizar de forma reiterada, permitiendo
abaratar costos y al mismo tiempo generar recursos educativos que puedan ser aprovechados
en diferentes entornos (Rincon, 2020).

El fortalecimiento del trabajo cooperativo, la participacion activa y las habilidades
de construccién de relaciones se logra mediante la integracion de la robética y la realidad
aumentada en los entornos educativos, lo que conduce a mejoras en el rendimiento cognitivo
segun lo especificado por los estandares dispuestas en su plan de estudios (Rincon, 2020).
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1.4 Objetivos.

1.4.1. General.

Desarrollar guias tutoriales educativas para ensefianza-aprendizaje de robotica
educativa basados en Realidad Aumentada.

1.4.2. Especificos.

« Elaborar el estado del arte de robotica educativa y realidad aumentada con el fin de
conocer los conceptos: de programacion, electronica y didactica en la informatica.

«  Armar dos robots educativos basados en codigo libre con la finalidad de comprobar su
funcionamiento y obtener material audio visual de los pasos y procedimientos
empleados.

« Diseflar ambientes de realidad aumentada utilizando el material audio visual elaborado
con la finalidad de crear un contenido de Realidad Aumentada basado en marcadores.

« Elaborar guias tutoriales impresas para la ensefianza y aprendizaje basados en
marcadores de Realidad Aumentada.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO.
2. Fundamentacion Tedrica.

2.1. Guias Tutoriales Educativas como instrumento en las précticas del estudiante.

En este sentido, la Universidad de Catalunya Oberta menciona que las guias
tutoriales aplicadas a la educacién son un elemento central tanto para los docentes como
para los estudiantes, porque interactian con diferentes tipos de materiales, recursos y
herramientas para implementar y practicar métodos que apoyen el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Sin embargo, las guias tutoriales de caracter educativo estan intimamente
relacionados con la metodologia utilizada en el aula que guian la conducta estudiantil, de tal
manera que los estudiantes aprenden de una manera holistica, entonces las guias tutoriales
se convierten en aquellos que nos permiten concretar e implementar la metodologia en la
ensefianza. De esta forma, entendemos que las guias tutoriales de caracter Educativo son
una respuesta a cdmo ensefiamos, y los instrumentos, los recursos y herramientas son las
que hacen posible la manera como se educa (UOC, 2015).

2.1.1. {Qué es una Guia Tutorial Educativa?

Para Arteaga (2018) “una guia tutorial educativa es una herramienta util que
proporciona informacion y orientacion sobre como llevar a cabo la accion tutorial en un
entorno educativo” (p.1). Esto nos lleva a entender que es un instrumento que ayuda a los
tutores y profesores a planificar y llevar a cabo la orientacidn y el apoyo a los estudiantes en
su aprendizaje y desarrollo personal.

En una guia tutorial educativa, se pueden encontrar diversas estrategias y
herramientas para la tutoria que pueden ser Gtiles para los tutores en el proceso de ensefianza
y orientacién de los estudiantes. Estas estrategias pueden incluir, por ejemplo, la resolucion
de problemas, ejercicios préacticos, trabajo en equipo, etc. También pueden ofrecer
sugerencias para la cooperacion con otros profesionales y padres para adaptar la ensefianza
a las necesidades individuales de los estudiantes (Pino & Urias, 2021).

Es importante destacar que la guia tutorial educativa no solo se enfoca en el apoyo
académico, sino que también puede ser atil para abordar temas mas amplios, como el
desarrollo emocional y habilidades sociales de los estudiantes. Al proporcionar orientacion
y recursos para el trabajo tutorial, estas guias ayudan a los tutores a crear un entorno
educativo en el que los estudiantes puedan alcanzar su maximo potencial tanto académico
como personal (Pino & Urias, 2021).

Aunqgue no se encontraron resultados especificos para respaldar esta descripcion, la
nocién de una guia tutorial educativa como una herramienta valiosa y orientadora se alinea
con la préctica educativa comun y las expectativas de apoyo a los estudiantes y la tutoria en
entornos educativos (Pino & Urias, 2021).
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2.1.2. Estructura de una Guia Tutorial Educativa para estudiantes.

La estructura de una guia tutorial educativa para estudiantes puede variar segun el
entorno y finalidad de la misma. Sin embargo y en general, una guia tutorial seguird una
estructura que incluye los siguientes elementos:

e Presentacion: Seccion en la que presenta las pautas y describe el contenido y los
objetivos que se abordaran (Arteaga, 2018).

e Caracterizacion del autor o colectivo de autores: Realiza una breve descripcion de
la identidad, experiencia y cualificacion de los autores o equipo responsable de la guia.

e Obijetivos: Indica los objetivos especificos que se pretenden alcanzar a través de las
directrices (Arteaga, 2018).

e Estructuray contenido: Divide el contenido en capitulos o unidades tematicas. Cada
seccion puede estar relacionada con un tema especifico o una etapa del proceso de
aprendizaje. (UCC, 2013).

e Desarrollo del contenido: Realiza una explicacion detallada de un concepto, tema o
actividad propuesta. Se puede incluir elementos como explicaciones tedricas, ejemplos,
ejercicios practicos, preguntas de reflexion, tareas, etc. (UCC, 2013).

e Recursos y materiales de apoyo: hace referencia a una lista de otros recursos
recomendados como libros, articulos, videos, sitios web, etc. que pueden complementar
el aprendizaje del estudiante (UCC, 2013).

e Evaluaciony seguimiento: realiza una orientacion breve y concisa sobre cobmo evaluar
el progreso de los estudiantes y qué actividades o criterios se utilizaran para evaluar el
aprendizaje. También puede incluir orientacién sobre la supervision y la
retroalimentacion de un supervisor o maestro (Fundar, 2018).

Por esta razon es fundamental que la guia tutorial educativa esté disefiada de manera
clara, organizada y accesible, para facilitar el aprendizaje del estudiante y fomentar su
participacion activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Fundar, 2018).
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Figura N°. 1.
Modelo de una guia tutorial educativa para estudiantes

GUIA DIDACTICA TFM * REALIDAD AUMENTADA EN EL ELEARNING.” | L :_z;_unsoﬂs BIBUIOGRARCOS.
ioliografia basica

Cabero, ., y Barroso, J. (2016). The educational possibilities of Augmented Reality. NAER. New

1. PROPCITas FORMAT VOS. Approveaches in Educational Research, 5(1), 44-50.

COMPETENCIAS
ealicad Aumentada (RA) Reinoso, R. (2014). Curso de introduccion 2 la Realidad Aumentada. Formacién Junta Castilla y

Leon on-line. Recuperado ce hily ww.educa.jcy crol/ey/repositorio

globalintroduccion-realidad-aumentad: 162 ficheros/S 11255 Lpdf

Bibliografia complementaria

Realidad Aumentada [s.f.). Una aplicacidn cue gula al usuario con la pantalla del movil
Subdireccién General de Coordinacion Bibliotecaria. Ministerio de Cultura. Recuperado
de http://www.mecd.gob.es/cultura-mecd/dms/mecd/cultura-mecd/areas-

. MFTODOLDGIA cultura/bibliotecas/novedades/destacados/novedades201102/tutorial_layar.pdf

€OMO SE ESTUDIA

Este proceso de ensefianza-aprendizaje se guiard en base a d elementos:

1. Presentacién que de forma motivadora situard al alumnado frente a los contenidos a blog post]. Recuperado de http://canaltic.con
tratar

~

Realidad aumentada en el aula. (18 de enero, 2014} CanalTIC.com. Uso educativo de las TIC. [Web

2. Guia diddctica que de forma cstructurade organiza los diferentes clementos que Semenow, A. (2005). Los tecnologios de ko informocidn y Jo comunicacidn en la ensedianza: Monual
componen ste médulo para docentes o Como crear nuevos entornos de aprendizaje bierto por medio de las TIC.
3. Forode debate en el que se propons una actividad de debate para resolver en comun, Montevideo, Uruguay. Edidiones Trilce. Recuperado de
as las 2portaciones. Sers una tares colaborativa muy enriguecedora attp://unesdoc.unesco.org/imapes 0013001 390/139028s.pd
conceimiento desde el grupa. Es una actividad que invita a
3d.
eflexionar sobre [ aprendido conla posibilidad de repetir (atarea

para acarcar al slumnado 3 su autoevaluacion del aprendizaje de estos contenidos, TRANSCRIPCION

Buenas tardes, con este video se pretende presentar 13 intencion del modulo sobre el Trabajo de
Fin de Grado que lleva por titulo "Rezlidad Aumentada en el Eleaming”.

Concretzmente se trata de |a presentacion de la Guiz Didictica disefada para conocer cusles son
los diferentes elementos que vamos a trabajar a ko largo de este médulo con nusstro alumnaco.

-

En primer lugar ofrece un detzlle de las competencias u objetivos a lograr por nuestro alumnado

En segundo |ugar la metodologia que responde a la pregunta icomo se estudia?. Continuaremos
en tercer lugar detallanco el conjunto ce contenidos 2 trabajar para alcanzar los objetivos
definidos previamente. Por Gitimo se describen los aspectos e torno a |a evaluacion que pretends
valorar el grado de consecucion de dichos objetivo. ¥ finalmente se incluye las referencias

esponde 3 la suma de los porcentajes elementos
llar a (o largo del médulo, al que af foracién del 10%
referidoal grado de implicacién e innovacion con respecto 2 esta materia

bibliograficas para profundizar en tomo a esta material. Muchas gracias

Nota: Visualizacion de la estructura de una Guia Tutorial Educativa.
Fuente: (Barrio, 2018).

2.1.3.,Coémo y Cuando usar una Guia Tutorial Estudiantil?

Una guia tutorial educativa se utiliza como herramienta para orientar y apoyar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes. Proporciona informacién clara y precisa sobre
qué deben aprender, cdmo pueden hacerlo y cuando se considera que han alcanzado el
aprendizaje deseado. A continuacion, describimos algunas formas en las que se puede
utilizar una guia tutorial educativa y cuando es apropiado utilizarlo.

e Durante el estudio independiente: Una guia tutorial educativa es especialmente Util
para el estudio independiente. Orienta al estudiante sobre qué contenido debe abordar,
como acceder a los recursos relevantes y como realizar las actividades de aprendizaje.
Ademas, indica los criterios de evaluacion para que el estudiante pueda autoevaluarse y
verificar su progreso (Arteaga, 2018).

e Durante su educacion en entornos no presenciales: Las guias tutorias educativas
cobran especial importancia en situaciones en las que la ensefianza se realiza en
entornos no presenciales, como la educacién a distancia. En estas situaciones, las pautas
metodoldgicas brindan una guia especifica para el disefio, desarrollo y evaluacion de
actividades educativas en linea (Castellanos, 2021).

e En tutorias y orientaciones educativas: La guia tutorial educativa también puede

utilizarse en el contexto de la tutoria y la orientacion educativa. El tutor puede usar la
guia para brindar apoyo individual a los estudiantes, identificar sus necesidades,
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establecer metas y disefiar estrategias para su desarrollo personal y académico (UNIR,
2022).

e Dentro de su aprendizaje autonomo: Las guias tutorias educativas son de gran
utilidad cuando se trata de fomentar el autoaprendizaje es muy Util cuando se trata de
promover el autoaprendizaje ya que proporcionan estructura y direccion a los
estudiantes para que puedan organizar su propio aprendizaje, establecer metas claras y
administrar su tiempo de estudio de manera efectiva (Vasquez, 2021).

Con respecto a cuando se pueden usar las guias tutoriales de caracter educativo, es
importante considerar objetivos y contextos pedagdgicos especificos. Por lo general, estas
guias se pueden usar al comienzo de un curso o tema para brindar una descripcion general y
alinear las expectativas. También se pueden utilizar en puntos clave del proceso de
aprendizaje, como antes de una actividad o cuando se trata de conceptos 0 temas mas
complejos. Estas pautas también pueden servir como un recurso Util para el asesoramiento
continuo a lo largo de su educacion (Romero, 2020).

2.2. Guias Tutoriales Educativas como instrumento en las préacticas Docentes.

Las guias tutoriales educativas son herramientas utilizadas en la practica docente
para orientar y facilitar el proceso de aprendizaje. Estos manuales son recursos que brindan
a los docentes una estructura y un conjunto de actividades o instrucciones para llevar a cabo
de manera efectiva las actividades didacticas. Con estas guias tutoriales, los maestros pueden
planificar y organizar sus lecciones, establecer objetivos de aprendizaje, seleccionar
contenido apropiado, desarrollar estrategias de ensefianza y evaluar el progreso de los
estudiantes (Garcia & De la Cruz, 2014).

Ademas, juega un papel importante dentro de la pedagogia y la didactica
contemporanea, ya que actiian como un elemento de mediacion entre maestros y estudiantes,
que permiten concretar el papel de orientador en el docente y consolidar las diferentes
actividades educativas. Estas guias se basan en métodos educativos que determinan la forma
en que se ensefia, y mientras que las herramientas y recursos educativos son los que permiten
y hacen posible la implementacion de nuevas metodologias en el aula de clase tanto virtual
como presencial (Serrano & Teixeira, 2021).

Por lo general las guias tutoriales de caréacter educativo pueden incluir métodos y
herramientas especificas, como tutoriales, observaciones, entrevistas u otros recursos para
ayudar a guiarles durante sus tutorias de autoaprendizaje. Estas herramientas ayudan a los
docentes a monitorear el progreso de los estudiantes, identificar sus necesidades individuales
y brindar el apoyo adecuado durante su proceso de ensefianza-aprendizaje (Garcia. 2008)
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Figura N°. 2.
Modelo de una guia tutorial educativa para docentes

Guia didactica

Planeacidn de Robdtica Sesion N® 1
Nombre del profesor Grado 6° Grupo Fecha

Campo de formacion

Tz

Exploracién y comprension del mundo natural y social. Conocimiento del medio.

ac

Describir, plantear preguntas, comparar, registrar informacion y elaborar explicaciones sobre procesos que observeny

Propésito de primer grado . .
P P & sobre los que puedan experimentar para poner a prueba sus ideas.

Brindar oportunidades para que los alumnos interactiien con diversos objetos, materiales y seres vivos; experimenten y

Enfoque pedagégico L P ; :
que pecagog lleven a cabo actividades précticas en las que ocupen sus sentidos y usen otros instrumentos.

Propdsitos del nivel educativo Eje Mundo natural
Proponer medidas de prevencidn y cuidado al identificar el impacto que Tema v Exploracién de la naturaleza
tienen sus acciones en si mismos, en los demas y en el medioambiente. v El cuidado del medio ambiente
Aprendizajes esperados Recursos
¥ Clasifica animales, plantas y materiales a partir de caracteristicas que
identifica con sus sentidos. Explora el libro. Examina textos a partir del titulo y subtitulos. Identifica
¥ Reconoce que los objetos se mueven y deforman al empujarlos y | similitudes y diferencias importantes entre conocimientos.
jalarlos.
COMPETENCIAS
Conocimientos Habilidades Actitudes y valores
v Compararas el movimiento rotatorio de un v Construirds un robot que simula el caminar  |v Elegiras estrategias de disefio basado en tus propios
mmmmmim s rmm mammisala mim s A las Anviim At m A s A e A~ b mma
Secuencia didactica Fecha Tiempo

Estimado profesor:

El papel docente es, fundamentalmente, brindar experiencias para que los nifios exploren; ser modelo de las capacidades que se pretende desarrollen los
nifios; orientar su atencion; darles motivos para observar; promover que describan, expliquen, compartan ideas; sugerir la consulta en variadas fuentes de
informacion.

Si el alumno es consciente de su educacion desarrolla una actitud positiva hacia el aprendizaje, valora lo que aprende, y luego desarrolla las habilidades para
ser exitoso en el aprendizaje, es mucho mds probable que comprenda y aprenda los conocimientos que se le ofrecen en la escuela. Por eso se sugiere revertir
el proceso y comenzar con el desarrollo de actitudes, luego de habilidades y por Ultimo de conocimientos. (SEP, 2017)

v Explore junto con los alumnos su libro de Robdtica 5° y permita la expresion de lo que mds les ha llamado la atencion.

v' Dirija la lectura de la presentacién libro de Robética 5° para que identifique conceptos que le llamen la atencién o que haya escuchado
en algln lugar.

¥ Dirija una lluvia de ideas donde los alumnos identifiquen, a partir de los temas del indice y lo leido en la presentacién, los conceptos
generales que exploraran.

v Elabore una lista, en una hoja de papel bond, de hipétesis sobre lo que posiblemente podrén aprender durante el desarrollo de las
lecciones.

Inicio

Que el alumno:

v' Lea los subtitulos pp. 2-3 en su libro de Robética 4° y exprese lo que sabe y sea de su interés sobre los aspectos tratados.

Desarrollo ¥ Plantee preguntas que provoquen una exploracién mds profunda y realice una investigacidn posterior a la sesién.

v Lea de manera grupal cada uno de los aspectos indicados en la infografia, reconozca el tipo de texto que explora y los temas tratados en
cada uno de ellos.

v Revise, dirigido por el profesor, la informacién sobre el proyecto que realizaran, La rana trepadora, libro de Robética 5° pag. 4

v' Enuncie lo que mas ha llamado su atencién.

v' Proponga medios de indagacién en la pag. http://libroweb.alfaomega.com.mx y en otras péaginas de internet para conocer mas aspectos
sobre Programacion.
Dibuje su casa e indique los lugares donde seria posible utilizar la Programacion.

Cierre

Nota: Visualizacion de la estructura de una Guia Tutorial Educativa docente
Fuente: (Gémez , 2022).

2.2.1. Estructura de una Guia Tutorial Educativa para docentes.

Una guia tutorial educativa para docentes es una herramienta importante que
proporciona orientaciéon y recursos para ayudar a los profesores en su labor educativa
podemos identificar algunos elementos propuestos por el ministerio de educacion y tienen
la siguiente estructura:
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Destrezas con criterios de desempefio: Identifica cada habilidad que un estudiante
debe lograr después de aprender una pauta especifica.

Conocimientos previos: Contiene la teoria subyacente y sefiala cada tema que los
estudiantes deben memorizar para comenzar a aprender algo nuevo.

Precisiones para la ensefianza y el aprendizaje: Indica la teoria subyacente y explique
como se puede ensefiar una nueva materia utilizando los materiales didacticos.

Indicadores esenciales de evaluacion: Muestra los diferentes indicadores que los
estudiantes deben aprender y dominar al completar su guia de estudio.

Actividad complementaria: Hace referencia a las actividades (individuales, en
pequefio grupo o en pareja) que se realizan en el aula y que refuerzan el aprendizaje de
un tema nuevo.

Tic: Interpretacion o sugerencia del funcionamiento de un programa o aplicacion
informatica.

Indice: Permite a los estudiantes encontrar las paginas que contienen los diversos
contenidos de la guia tutorial.

Presentacion: Proporciona a los estudiantes informacion sobre la funcién, el proposito
y el contenido de este material de manera concisa y comprensible.

Objetivos generales: Menciona cada uno de los logros que se pretende cumplir al
terminar el estudio de la guia y enumera cada logro que planea lograr.

Esquema- resumen de contenidos: Esta seccion proporciona informacion sobre el
tema apropiado a los estudiantes en forma de esquema, organizador 0 resumen que
revela el contenido principal para que los estudiantes puedan visualizar los temas y
subtemas que desean establecerse.

Desarrollo de contenidos: Realiza una breve introduccion al tema a tratar y toda la
informacidn necesaria que los estudiantes deben conocer.

Tematica de estudio: desarrolle cada tema y subtema, descubriendo informacion
detallada y especifica.

Actividades para el aprendizaje: Provee actividades (grupales o individuales) para

que los estudiantes puedan desarrollar estas actividades y aplicar lo aprendido en la
préctica; por lo general, estos son tareas, ejercicios, preguntas, cuestionarios, etc.
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e Ejercicios de auto evaluacion: Estas son evaluaciones de retroalimentaciéon que les
dicen a los estudiantes si estan logrando un aprendizaje efectivo y dénde se estan
guedando cortos. Dichas evaluaciones suelen incluir ejercicios como completar,
responder, subrayar y responder preguntas; es igualmente importante incluir respuestas
relevantes y ejercicios modelo para que los estudiantes comparen y se autoevalten.

e Bibliografia de apoyo: Contiene informacion bibliogréfica, ya sean libros, videos,
sitios web a los que pueden acceder los estudiantes; de tal manera que puedan
familiarizarse y encontrar informacion que les permita ampliar sus conocimientos sobre
el tema propuesto (Castro & Tuba, 2015).

2.2.2.;,Coémo y Cuando usar una Guia Tutorial Educativa para el docente?

Las guias tutoriales educativas son herramientas invaluables para que los docentes
planifiquen lecciones, guien a los estudiantes, brinden recursos adicionales y adapten la
instruccidn a diferentes modelos. Los docentes pueden utilizar estas guias tutoriales al inicio
de su clase o curso y durante el proceso de aprendizaje como apoyo para profundizar en los
temas a tratarse. A continuacion, se presentan algunas formas en las que los docentes pueden
utilizar las guias tutoriales educativas en su aula de clase (VVasquez, 2021):

e Planificacion del curso: Es una herramienta util para los pasos de planificacion del
curso. Los maestros pueden usar estas pautas para desarrollar la estructura y secuencia
de contenido, configurar los objetivos de aprendizaje y seleccionar actividades y
recursos apropiados para cada tema o unidad. Esto ayuda a garantizar una planificacion
de lecciones coherente y organizadas (Vasquez, 2021).

e Orientaciony apoyo al estudiante: Es un recurso invaluable para guiar y apoyar a los
estudiantes. Los profesores pueden proporcionar a los estudiantes estas guias al
comienzo del curso para que tengan una vision general del contenido, los objetivos y
las expectativas. Estas guias también pueden incluir informacién sobre recursos de
apoyo, estrategias de aprendizaje y actividades de autoaprendizaje recomendadas
(Gimbernat & Cerda, 2012).

e Profundizacion y consulta: Las guias tutoriales educativas a menudo incluyen una
bibliografia u otros recursos que los estudiantes pueden usar para ampliar su
conocimiento de un tema especifico. Los docentes pueden sugerir y proporcionar
lecturas adicionales o listas de recursos complementarios para que los estudiantes
puedan profundizar en los conceptos y explorar diferentes perspectivas educacionales
(Arteaga, 2018).

e Adaptacion a la modalidad de ensefianza: Durante la pandemia y el aumento de la
educacion en linea, las guias tutoriales educativas tambiéen se han utilizado para adaptar
las clases a los modos virtuales. Los docentes pueden usar varias pautas para disefiar
actividades interactivas, proporcionar instrucciones claras para las tareas en linea y
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proporcionar los recursos digitales apropiados, este tipo de adaptacion ayuda a facilitar
la practica docente en situaciones dificiles como durante una pandemia (Phil, 2021).

2.3. Robética Educativa como medio de ensefianza activo practico.

La robdtica educativa se ha convertido en una herramienta de aprendizaje activa y
practica que pretende utilizar la tecnologia y la robética como estrategias de aprendizaje en
el aula. Han surgido varias iniciativas para permitir que los profesores de primaria utilicen
la robdtica educativa en la ensefianza de las matematicas y las ciencias. Esta disciplina
interdisciplinaria permite a los estudiantes desarrollar conocimientos y habilidades en areas
como ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas y se conoce como educacion
STEAM Castro et al. (2022).

Al involucrar a los estudiantes en actividades divertidas con robots educativos, se les
anima a desarrollar habilidades cognitivas y se les prepara para resolver problemas
cotidianos relacionados con la tecnologia (Barrera, 2015). La robdética educativa aparecié no
solo como una metodologia proactiva, sino también como una herramienta para motivar a
los estudiantes. Se ha observado que su implementacion contribuye al cambio de actitudes
e ideas de los estudiantes, incluyendo patrones de comportamiento y pensamiento (Vives,
2022).

2.3.1. Tipos de robdtica educativa.

Los docentes tienen varias opciones, segun los tipos de robots que se utilicen dentro
del aula de clase, y estos pueden ser:

e Robot de codificacion fisica: creado para los mas pequefios, pueden aprender a
codificar sin una pantalla simplemente presionando botones que parecen juguetes. Los
cubos Bee-Bots y Cubetto son algunos de los mas utilizados en el entorno escolar. Estas
sugerencias introducen a los nifios en los conceptos basicos de estudio mientras se
divierten (Salas A. , 2023).

Figura N°. 3.
La abeja robética para infantil y primaria.

Nota: Abeja robdtica para programar desplazamientos y sonidos.
Fuente: (Gobierno de Canarias, 2022)

e Robots programables de iniciacion: dirigidos a nifios pequefios de primero de
primaria, mantienen la dindmica del juego (con un aspecto atractivo para los nifios
pequefios) mientras interactdan con ellos introduciendo el software a través de una
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aplicacion (con un interfaz del juego), permitiéndoles controlar el robot desde una
tableta o un teléfono inteligente (por ejemplo, Botley o Dash) (Salas A. , 2023).

Figura N°. 4.
Dash es un robot educativo programable para nifios.

Nota: Robot Dash: roboética y programacion en casa o el aula
Fuente: (Gobierno de Canarias, 2022)

Robots programables por ordenador: Para los estudiantes de primaria y secundaria,
SUS cuerpos ya no son juguetes abrazables, sino programados usando un lenguaje de
programacién (por ejemplo, basado en bloques) usando una computadora o tableta. En
ellos se integran varios tipos de sensores (luminicos, sonoros, tactiles...) (Salas A. ,
2023).

Figura Ne. 5.
Pequefio robot que recuerda a Wall-E en la vida real.

Nota: Cozmo tiene un avanzado software que apoya su inteligencia.
Fuente: (Nieto, 2016).

Robots mediante kits: El ensamblaje es un desafio adicional para los estudiantes de
robotica de las escuelas secundarias. Usando una pantalla para combinar la construccion
y la programacién es decir que los estudiantes programan sus propias soluciones
creando un prototipo robotico (Salas A. , 2023).
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Figura N°. 6.
Kit para construccion de un robot

Nota: Juguetes robot de construccion STEM de 405 piezas
proporcionando infinitas emociones.
Fuente: (Amazon.com, 2023).

2.3.2. Qué beneficios supone el uso de la robotica en la educacion.

El beneficio de la robotica no solamente es para aprender a programar 0 a

familiarizarse con la tecnologia actual, sino que también nos permite el desarrollar otras
habilidades y aprender de forma paralela (Torres, 2022).

Trabajo en equipo: Muchos retos que se presentan deben ser resueltos en equipo.
Facilita la socializacion y la cooperacion, ya que los problemas pueden resolverse
mediante la coordinacion y el intercambio de conocimientos y habilidades.

Liderazgo y confianza: La confianza en si mismo y en sus habilidades crece a medida
que se les toma examenes mas dificiles. Esta autoestima se complementa con una
tolerancia a la decepcion cuando no hacen lo que se le pide a la primera.

Fomento del emprendimiento: Los estudiantes desarrollan nuevas habilidades a través
de la experimentacion, el ensayo y el error. Para ello, se despiertan las ganas de innovar,
pensar de forma independiente y asumir proyectos propios.

Pensamiento logico: La robdtica facilita la 16gica y el razonamiento, por lo que también
es indirectamente eficaz para el pensamiento filosofico.

Curiosidad: Descubrir como se hace un modelo o como se mueve un robot genera
curiosidad e interés por aprender cosas nuevas. A diferencia de los sistemas de
reproduccion tradicionales en los que tienes que hacer materiales con tus propios
recursos, el personaje principal es el propio estudiante (Torres, 2022).

La implementacion de la robotica en la docencia, en los colegios y universidades es

actualmente anecdotica. Su presencia en las aulas de clase a menudo se incorpora a las
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actividades extracurriculares. Ademas, las innovaciones educativas creadas por la sociedad
moderna significan necesariamente la introduccion paulatina de disciplinas relacionadas con
las TIC, de modo que los estudiantes ya no sean meros espectadores para los docentes, sino
que también puedan elaborar y desarrollar sus propios proyectos (Torres, 2022).

2.3.3. Usos y beneficios de la robotica en las aulas de clase.

Cecilio Angulo es un experto en el campo de la robética educativa, ha destacado
varios usos y beneficios de la robotica en las aulas, y afirma lo siguiente:

e Fomenta el aprendizaje activo: los robots permiten que los estudiantes participen
activamente en el proceso de aprendizaje. Al construir y programar robots, los
estudiantes se convierten en los protagonistas de la educacion, la experimentacion, la
resolucion de problemas y la toma de decisiones (Angulo, 2018).

e Desarrollo de habilidades STEM: la rob6tica integra ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM) para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades en estos
campos, ademas promueve el pensamiento l6gico, el razonamiento matematico, la
resolucion de problemas y la creatividad (Angulo, 2018).

e Estimula la colaboracion: la robdtica fomenta el trabajo en equipo y la cooperacion
entre los estudiantes. Los proyectos de robdtica con frecuencia requieren que los
estudiantes colaboren, compartan ideas, trabajen juntos para resolver problemas y se
comuniquen de manera efectiva (Angulo, 2018).

e Mejora la motivacion y el interés: dado que la robotica combina la tecnologia con la
creacion fisica de robots, es un campo de estudio atractivo para los estudiantes. Esto
puede ayudar a los estudiantes a estar mas motivados e interesados en aprender,
particularmente en materias como programacion e ingenieria (Angulo, 2018).

e Promueve el pensamiento critico: cuando se enfrentan a desafios y obstaculos en el
disefio y programacidn de robots, los estudiantes necesitan usar el pensamiento critico
y buscar soluciones innovadoras. Esto fomenta su capacidad para analizar problemas,
probar con varios enfoques y aprender de los errores (Angulo, 2018).

e Prepara para el futuro: La robotica es una disciplina que est4 cobrando cada vez més
importancia tanto en el presente como en el futuro. El curso de robdtica prepara a los
estudiantes para los desafios y oportunidades que enfrentaran en una sociedad cada vez
méas digital y automatizada al brindarles experiencia practica con tecnologia y
habilidades relacionadas (Angulo, 2018).
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2.3.4. Uso de la robdtica para la formacion investigativa en la educacion superior.

Se han realizado numerosos estudios sobre modelos de ensefianza-aprendizaje que
utilizan la robotica como base para la formacion académica universitaria, cuyo principal
foco de investigacion es la robdtica, retune a diversos investigadores en campos como la
mecanica, la informatica y la electronica. Este se presenté como una oportunidad Gnica para
integrar la capacitacion en robética en la educacidn de los estudiantes de nivel superior que
siguen diversas carreras profesionales (Gil, 2022).

Dando inicio con la apertura de proyectos siguiendo los tres principios cientificos
claves como fundamento para su formacioén como es la creatividad, curiosidad y empirismo.
Estas tres caracteristicas son cruciales para el crecimiento de una investigacion, ya que son
todas facetas de la curiosidad por lo creativo y solucion empirica de un problema. A partir
de esto, se establecieron estrategias para atraer a estudiantes a formar parte de las aulas
universitarias e inculcarles conocimientos fundamentales para desarrollar proyectos
utilizando herramientas sencillas como LEGO® MindStorms, que les permitia jugar
mientras aprendian conceptos basicos de disefio mecénico y programacién temas que incluso
eran requisitos previos de ingreso para algunas carreras universitarias (Gil, 2022).

Luego se comenzd a construir un nuevo modelo de aprendizaje robético que
permitiera agregar formalidad a la estructura académica. Para ello, se tomaron en
consideracion dos factores muy importantes como es la perspectiva del estudiante y la
formalidad del proceso de investigacion llegando a crear una estructura solida que permitira
al estudiante ingresar formalmente al campo de la investigacion y la robética (Gil, 2022).

2.4. Robética enfocada a la Educacion.

Durante la ultima década, la robdtica educativa ha crecido rapidamente y su
importancia continta creciendo en la mayoria de los paises. Parece ser un proceso légico,
porque los robots se han convertido en parte de nuestra vida diaria a medida que pasan de
una industria a otra. Sin embargo, el objetivo de incorporar la robotica en la educacion en
todos los niveles de aprendizaje se extiende mas alla de la adquisicién de conocimientos de
robética (Piedra & Pazmifio, 2023).

La robotica educativa busca captar la atencion de los estudiantes transformando
materias tradicionales como las matematicas, fisica y la tecnologia de la informacion entre
otras en materias mas interactivas e inclusivas, creando asi un ambiente de aprendizaje que
apoye la replicacion de problemas ambientales en su entorno, de esta manera, nos
enfrentamos la crisis actual de la ensefianza de las ciencias, provocada principalmente por
los métodos de ensefianza actuales que hacen que estas materias sean dificiles y poco
interesantes; el desarrollo de actitudes negativas entre los estudiantes hacia la ciencia y la
tecnologia, y la exclusion de profesiones que se encuentran relacionadas con la cienciay la
robética (Moreno y otros, 2012).
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Figura N°. 7.
La robética educativa

MATEMATICA 7 Y“ﬂ

P o

TECNOLOGIA CIENCIA “'),
- . 7 4
Ac;mpam INFORMATICA s

Nota: Modelo de cémo funciona la robética como herramienta para la
educacion en ciencias e ingenieria
Fuente: (Vasquez, 2016)

2.4.1. ;Como ensefiar Robdtica educativa a través de guias tutoriales de ensefianza
aprendizaje?

La ensefianza de la robética educativa a través de la aplicacion de guias tutoriales de
ensefanza-aprendizaje puede ser una estrategia eficaz para involucrar a los estudiantes en la
robética y motivarlos a aprender. A continuacion, se muestran algunos métodos de
ensefianza aprendizaje de la Robotica Educativa:

e Utilizar recursos educativos abiertos: Los recursos educativos abiertos pueden ser
una herramienta valiosa para los profesores que deseen ensefiar robotica educativa sin
haber recibido formacion especifica, por el afio 2019 desarrollaron un portal de recursos
educativos abiertos para el uso de la robética en la ensefianza y el aprendizaje, lo que
brinda a los docentes acceso a materiales y guias de ensefianza para implementar en el
aula (Castro & Tuba, 2015).

e Involucrar a los estudiantes en actividades Iudicas: Se puede interactuar con los
robots educativos a través de actividades IGdicas que les permiten a los estudiantes
desarrollar conceptos y resolver problemas cotidianos relacionados con la tecnologia.
Estas actividades pueden incluir retos y desafios que los estudiantes deben resolver
usando sus habilidades de programacion y disefio (Barrera, 2015).

e Fomentar la creatividad y la innovacion: el uso de robots en el aula permite a los
estudiantes experimentar con innovaciones tecnolédgicas nuevas e innovadoras. Esto los
animara a participar activamente en el proceso creativo y les motiva a convertirse en
innovadores en el futuro, no solo consumidores de productos tecnologicos (UIV, 2023,
p.2).

e Aplicar estrategias didacticas: Es fundamental contar con estrategias didacticas
apropiadas mientras se ensefia robdtica educativa. Los docentes pueden utilizar recursos
educativos especializados para la educacién en robdtica y disefiar proyectos y
actividades que se adapten a las necesidades de sus alumnos. Ademas, la metodologia
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didactica basada en la Epistemologia Generativa de Jean Piaget podria servir como un
enfoque til para la educacién en robdtica educativa (Aguirre, 2019).

e Utilizar proyectos y recursos de aprendizaje articulados desde una plataforma
virtual: Existen proyectos de robotica educativa, como "Mundo Robotica”, que
pretenden involucrar la robdtica en el aula a través de actividades practicas y recursos
de aprendizaje integrados en una plataforma virtual (Aguirre, 2019).

2.4.2. La robdtica educativa en actividades de laboratorio en la préctica.

La robética educativa brinda varias oportunidades para que los estudiantes participen
en actividades practicas y de laboratorio, lo que les permite explorar, investigar y aplicar
conceptos y habilidades en un entorno practico y motivador, ya que promueve el aprendizaje
basado en problemas, en el que los estudiantes identifican desafios e idean soluciones
utilizando robots. Pueden trabajar en grupos para desarrollar estrategias de resolucién de
problemas y poner a prueba sus ideas en el laboratorio, esto fomenta el pensamiento critico,
la creatividad y la colaboracion (Vives, 2022).

De esta manera los estudiantes pueden aprender a programar robots utilizando
lenguajes visuales o de programacion. Se pueden escribir algoritmos, secuencias de
comandos y funciones para controlar los movimientos y acciones del robot. Estas
actividades les permiten desarrollar habilidades de programacion y comprender conceptos
del control y la secuenciacion, ademas los estudiantes pueden crear nuevos robots que
puedan recopilar datos, realizan mediciones o simulan fendmenos cientificos. Por ejemplo,
podrian construir un robot que mida la temperatura y la humedad en varias areas del
laboratorio con esto les permite aplicar conceptos cientificos y desarrollar habilidades de
investigacion (Vives, 2022).

Ademas, con la ayuda de la robdtica educativa puede ayudar en la automatizacion de
procesos de laboratorio. Los estudiantes pueden disefiar robots que realicen tareas repetitivas
como mezclar liquidos, medir volumenes y clasificar exhibiciones. Esto permite a los
estudiantes comprender la importancia de la automatizacion e investigar como los robots
pueden facilitar el trabajo en un entorno de laboratorio comprender la importancia de la
automatizacion e investigar cbmo los robots pueden facilitar el trabajo en un entorno de
laboratorio (Vives, 2022).

Es por eso que al incorporar la robética educativa en las actividades practicas y de
laboratorio, los estudiantes adquieren habilidades practicas, desarrollan competencias
STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas), fortalecen las habilidades de
resolucion de problemas y participan activamente en su propio aprendizaje (Vives, 2022).

El enfoque de la robética educativa proporciona una motivacion y enfoque practico
para el aprendizaje en el aula, que permite a los estudiantes experimentar y aplicar el
conocimiento en un entorno realista (Vives, 2022).
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2.5. Realidad Aumentada como medio de innovacion en la educacion.

La realidad aumentada como una nueva forma de pensar y practicar la educacion,
con nuevas tecnologias innovadoras capaces de generar nuevos comportamientos. La
realidad aumentada, la realidad virtual e Internet de (todas) las cosas estdn ampliando
nuestras opciones para desarrollar, disefiar e implementar programas educativos y proyectos
de capacitacion capaces de ensefiar y probar al mismo tiempo, en tiempo real y durante la
préctica de la actividad Alvarez et al. (2016).

Cuando hablamos de realidad aumentada, nos referimos a soluciones educativas
innovadoras, nuevas formas de ensefiar que incorporan nuevas tecnologias, nuevos
conceptos e ideas, nuevas teorias, procesos, lenguajes e instrumentos. El hecho de que el
entorno de aprendizaje se adapte al alumno es una caracteristica fundamental de la creciente
demanda de realidad. La técnica de realidad aumentada genera una mejor comprension y
participacion a través del didlogo y la reformulacion permanente de contenidos en relacion
con la seleccién y el comportamiento de los usuarios.

Es tecnologia de punta y se considera una de las innovaciones mas importantes del
futuro cercano. Se mezcla con la realidad en tiempo real que podemos ver a nuestro
alrededor con contenido digital en 3D. Funciona a través de un software de alta resolucion
con dos motores: uno que puede escanear y reconocer la realidad desde una camara optica
u otros sistemas (infrarrojos, GPS, etc.) y el otro que puede representar contenido 3D en
tiempo real en relacion con escenas y objetos del mundo real Alvarez et al. (2016).

Los dispositivos mdviles y las herramientas portatiles, estan impulsando este
crecimiento. En cinco afos, realidad aumentada representara el 25% del mercado total de
aplicaciones. La realidad aumentada enlaza con diferentes dispositivos y canales: podemos
usarlo para eventos en vivo con pantallas y proyectores o para marketing y comunicacion de
proximidad con tétems interactivos e instalaciones digitales; podemos usarlo en la web y en
camparfias moviles con nuestros teléfonos inteligentes y tabletas Alvarez et al. (2016).

La realidad aumentada ha encontrado un lugar en el entorno educativo, y su uso va
en aumento. Segun el informe realizado por Horizonte en el afio 2017, esta es una de las
tendencias educativas. Esto indica que la realidad expandida ha sido reconocida como una
herramienta capaz de cambiar la forma en que las personas ensefiar y aprender.

En educacién, el aumento de la realidad aumentada contribuye a mejoras
significativas en el desempefio de los estudiantes y los resultados del aprendizaje. Se ha
afirmado que esta tecnologia mejora el rendimiento de los alumnos y contribuye a una mejor
comprension de los contenidos. participacién de los estudiantes y fomenta experiencias de
aprendizaje al brindar una experiencia practica y contextualizada.

La realidad aumentada se considera una tecnologia innovadora capaz de generar
nuevos comportamientos en el proceso educativo. Permite el desarrollo de proyectos
educativos y formativos que ensefian de forma practica y en tiempo real durante la
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realizacion de actividades. Al incorporar elementos digitales en el mundo real, la realidad
amplia las posibilidades de disefiar e implementar experiencias de aprendizaje efectivas y
significativas.

Experiencias practicas de ensefianza - aprendizaje basadas en la realidad aumentadas
han sido propuestas como recurso didactico innovador. visto como un concepto y una
tecnologia interactiva en desarrollo que tiene el potencial de enriquecer la practica educativa.
Esto implica que la realidad aumentada tiene el potencial de alterar la forma en que
ensefiamos y aprendemos al brindar una experiencia inmersiva y estimulante el potencial
para alterar la forma en que ensefilamos y aprendemos proporcionando una experiencia
inmersiva y estimulante (Maquillon y otros, 2017).

2.5.1. ; Qué es la Realidad Aumentada?

El concepto que cominmente se ha utilizado para definir una vision a través de un
dispositivo tecnoldgico, ya sea directa o indirectamente, cuyos elementos se combinan con
elementos virtuales para crear una realidad mixta en tiempo real. Esta es la principal
distincion entre la realidad virtual y la realidad fisica, porque la realidad virtual no reemplaza
la realidad fisica, sino que superpone datos virtuales en el mundo real (Gallego y otros, 2012,
p.77).

Segun Blazquez (2017) indica que “la realidad aumentada se podria definir como la
informacion adicional que se obtiene al observar un entorno a través de la cAmara de un
dispositivo que ya tiene instalado un software especifico” (p.2-5). Dando a entender que
toda la informacién adicional identificada como realidad mejorada se puede traducir a varios
formatos que podria ser una imagen, una galeria de imagenes, un archivo de audio, un video
0 un enlace etc.

2.5.2. Tipos de Realidad Aumentada

Hay diferentes tipos de realidad aumentada y debemos conocer las diferencias entre
ellos, ya que cada uno sera mas adecuado para su uso, aunque todos tienen caracteristicas
comunes. Asi, se diferenciara principalmente entre:

> Realidad aumentada basado en marcadores.

Las aplicaciones realidad aumentada basadas en cursores usan imagenes objetivo
para ubicar objetos en un espacio determinado. Estos marcadores determinan donde coloca
la aplicacion el contenido 3D digital en el campo de vision del usuario. Las primeras
tecnologias realidades aumentadas estaban basadas en cursores (Plua, 2022).

En otras palabras, estas aplicaciones se vinculan con marcadores de patrén de imagen
fisica especificos en el entorno real para superponer objetos 3D virtuales sobre ellos. Por lo
tanto, la cdmara debe escanear continuamente la entrada y colocar marcadores para el
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reconocimiento de patrones de imagen para construir su geometria. Si la cdmara no esta
enfocada correctamente, el objeto virtual no se mostrara (Plua, 2022).

Los marcadores son un tipo de activador de informacién que sobresale en el mundo
expandido de la realidad y se pueden clasificar en dos grupos.

» Marcadores: suelen tomar formas geométricas en blanco y negro y se disponen en
forma de cuadrado, también se incluyen algunas siglas, palabras basicas o imagenes
simples (Blazquez, 2017).

Figura N°. 8.
Elemento plano de la forma del marcador geométrico

Nota: Ejemplo de las formas geométricas en blanco y negro
Fuente: (Blazquez, 2017).

» Cddigos QR: Los codigos QR son un tipo de forma geométrica en blanco y negro
que incluye informacion como URL, VCard, texto, correo electronico, SMS, redes
sociales, PDF, tiendas de aplicaciones MP3, imagenes, numeros de teléfono,
eventos, wifi y geolocalizacion. Algunas aplicaciones que ayudan en el disefio
permiten la inclusion de una imagen o logotipo en el propio disefio. Su apariencia
es la siguiente (Blazquez, 2017).

Figura N°. 9.
Realidad basada en marcadores
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Nota: Tecnologia QR que puede ser agregado a cualquier pieza publicitaria
Fuente: (Blazquez, 2017).

> Realidad aumentada sin marcadores.

La realidad aumentada se basa en el reconocimiento de imagenes sin etiquetar, que
utiliza la imagen del entorno como elemento activo en el que colocar contenidos virtuales.
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El elemento activo no es el patron o la seleccidn, sino la imagen en si misma, por lo que no
hay elementos intrusivos en la escena (Plua, 2022).

La realidad aumentada Markerless permite la colocacion de objetos 3D virtuales en
entornos de imagenes del mundo real mediante la inspeccion de caracteristicas en los datos
en tiempo real. La guia de clase de Lisie se basa en cualquier hardware de teléfono
inteligente, ya sea una camara o un GPS. Acelerémetro. Espera, el software de realidad
ampliada puede dejar este trabajo (Plda, 2022).

> Markerless NFT: los activadores de la informacion son imagenes u objetos del
mundo real (Blazquez, 2017).

Figura N°. 10.
Pixabay CC Public Domain

Nota: modelo de Markerless NFT dentro del mundo real
Fuente: (Blazquez, 2017).

Debido a los recientes avances tecnologicos en camaras, sensores y algoritmos de
inteligencia artificial, este enfoque no requiere un sistema de seguimiento de objetos. De
esta manera, utilizamos los datos digitales obtenidos por estos sensores, que son capaces de
registrar el espacio fisico en tiempo real (PlUa, 2022).

Otra caracteristica de esta realidad aumentada es que los usuarios pueden aumentar
su rango de movimiento promedio mientras experimentan nuevas experiencias, los usuarios
pueden aumentar su rango de movimiento promedio mientras experimentan la experiencia.
Hizo realidad mejorada sin marcadores disponible en dispositivos inteligentes. Actualmente.
El método preferido de reconocimiento de imagenes por parte de las aplicaciones que
utilizan esta tecnologia es la realidad mejorada sin el uso de marcadores (PlUa, 2022).

» Realidad aumentada basada en el reconocimiento de imagenes markeless: usar
una imagen del entorno como disparador para superponer contenido virtual sobre la
imagen. “El elemento activo no es el patrén o el signo, sino la imagen en si misma,
por lo que no hay elementos intrusivos en la escena (Fajardo & Mosquera, 2022).
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Figura N°. 11.
Proyecto APRENDRA

Nota: La realidad aumentada se utiliza para crear campafias
publicitarias innovadoras y atractivas
Fuente: (CEPmal, 2018)

» Realidad Aumentada basada en geolocalizacion: La realidad aumentada se
clasifica como un tipo de “localizacién”, que deriva su nombre de que estad
determinada por un activador, “disparador” o “trigger” de informacion del sensor
que indica la ubicacion del dispositivo movil (Blazquez, 2017).

o GPS: Refleja la ubicacion del dispositivo mediante coordenadas.

o Bruajula: se refiere a la orientacion del dispositivo en la direccion en la que
se enfoca la cdmara integrada.

o Acelerémetro: determine la orientacion y el angulo del dispositivo que esta
utilizando. La camara del dispositivo captura la informacion, que a su vez
procesa la informacion con la ayuda del software de posicionamiento
instalado (Blazquez, 2017).

Es una realidad aumentada basada en la posicidn, este tipo de punto de interés AR se
posiciona y se muestra en la pantalla del dispositivo (Blazquez, 2017).

Figura N°. 12.
Ejemplo RA geolocalizacion
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Nota: Una de las Herramientas TIC Para Crear Realidad Aumentada
Fuente: (Blazquez, 2017).

2.5.3. ;Como utilizar la Realidad Aumentada en la educacion?

El avance de la tecnologia es evidente en muchos sectores laborales ; el reto para
sectores un maestro el desafio para un maestro es descubrir cémo incorporar la tecnologia
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emergente en el proceso de ensefianza y aprendizaje; la tecnologia de realidad aumentada
superpone recursos digitales como imagenes, videos, audios, elementos 3D, es averiguar
cémo incorporar la tecnologia emergente en el proceso de ensefianza y aprendizaje; la
tecnologia de realidad aumentada superpone recursos digitales como imégenes, videos,
audios , elementos 3D , animaciones y texto en una capa diferente a la realidad fisica , a
través de dispositivos electronicos como smartphones y tablets, creando una realidad virtual
(Ortiz & Pefia, 2021).

Desde 2002, las aplicaciones que usar en tiempo real tecnologia en tecnologia han
ganado popularidad tanto en el sector empresarial como en el del entretenimiento , con
componentes colaborativos e individuales; un claro ejemplo es la aplicacion Pokémon Go,
que fue disefiada para atraer a las personas a usar la realidad aumentada han crecido en
popularidad tanto en el sector empresarial como en el del entretenimiento, con componentes
tanto colaborativos como individuales; un claro ejemplo es la aplicacién Pokémon Go, que
fue disefiada para atraer a las personas a usar la realidad aumentada con la ayuda de una
serie de anime japonesa . Aplicaciones como ARToolkit, ARPA, y Layar también se han
desarrollado de anime. También se han desarrollado aplicaciones como ARToolkit, ARPA
y Layar (Ortiz & Pefia, 2021).

» Realidad aumentada en la educacion primaria.

La realidad aumentada puede alentar a los estudiantes a aplicar sus conocimientos
porque promueve el aprendizaje y da como resultado calificaciones més altas, lo que puede
verse como una oportunidad de crecimiento para las instituciones educativas, la inclusion
de la realidad aumentada (RA) en el entorno educativo brinda la oportunidad de incentivar
a los estudiantes, lo que se denomina “motivacion extra”. Esto permite que el proceso de
ensefianza-aprendizaje sea continuo a la vez que permite una mayor comprension del
contenido. Ademas de lo anterior, es la educacion superior la que ha resultado en avances
actuales a partir de una mayor aplicacion de la realidad (Ortiz & Pefia, 2021).

> Realidad aumentada en la educacion superior.

Ha habido muchos cambios en la educacion recientemente, uno de los cuales es el
mayor uso de la realidad aumentada en las aulas, independientemente del nivel académico.
Sin embargo, este analisis se centra en el nivel superior (universitario) donde se utilizan
diferentes herramientas que se distinguen por la logica y la pertinencia .al contenido
curricular (Ortiz & Pefia, 2021).

Cuando los estudiantes usan tecnologia, tienden a tener niveles mas altos de
satisfaccién, asi como niveles mas altos de motivacion. Estos espacios se distinguen por la
realidad aumentada, que se caracteriza por entornos colaborativos e interactivos, y tiende a
ser una educacion abierta donde los estudiantes pueden reflexionar y fortalecer procesos
cognitivos para sus competencias profesionales (Ortiz & Pefia, 2021).

En la educacidn superior se evidencia a partir de una mayor aplicacion de la realidad
en los ambientes de aprendizaje, procesos desde una perspectiva reflexiva basada en el
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constructivismo y la bdsqueda de la creatividad y el dinamismo en el analisis de los
contenidos de cada area. Sin embargo, hay un componente que puede obstruir este proceso,
y eso es la falta de recursos tecnol6gicos en las instituciones educativas. Como resultado, se
requiere un analisis exhaustivo del entorno de los estudiantes. Teniendo en cuenta lo
anterior, también es necesario emplear la educacién en la implementacion de las tecnologias
emergentes (Ortiz & Pefia, 2021).

Ademas de los beneficios mencionados anteriormente, la realidad aumentada aporta
numerosos beneficios en la universidad, como fomentar el aprendizaje activo, crear espacios
de formacion basados en la motivacion de los alumnos, crear espacios seguros para el
desarrollo de la practica mediante simuladores y mejorar la ensefianza-aprendizaje y el
proceso en todas sus formas. Sin embargo, a pesar de estas ventajas, el aumento de la
realidad aumentada puede dificultar la reflexion teodrica de los estudiantes en el ambito
universitario. En consecuencia, los docentes deben capacitarse en el uso de las nuevas
tecnologias, y algunos materiales requeridos son escasos en las instituciones educativas
(Ortiz & Pefia, 2021).

Se ha demostrado en entornos universitarios que cuando los estudiantes interacttan
con objetos de aprendizaje en realidad aumentada, aumenta la motivacion hacia el
aprendizaje. Esto puede deberse a que los estudiantes tienen mas oportunidades para
representar contenidos, analizar documentos audiovisuales y multimedia, y ver que la
realidad aumentada genera beneficios para el desarrollo cognitivo (Ortiz & Pefia, 2021).

Es por eso que la incorporacién de tecnologia del mundo real en el nivel universitario
no solo facilita la adquisicién de conocimientos a través de un entorno interactivo y
participativo, sino que también aumenta la motivacion y aceptacion de esta tecnologia por
parte de los estudiantes. a la luz de lo anterior, es necesario incrementar la produccion de
recursos tecnoldgicos, analizar los estilos de aprendizaje y tomar en cuenta la formacion
docente (Ortiz & Pefia, 2021).

2.5.4. La politica de usos de la realidad aumentada en el salon de clases.

La realidad aumentada (RA) ha demostrado ser una poderosa herramienta en el
ambito educativo, ya que puede enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y
desarrollar habilidades criticas en los estudiantes. Sin embargo, no existen politicas
especificas para un mayor uso de la realidad en el aula por parte de los docentes de manera
ampliay a escala. La mayor adopcion de la realidad aumentada en el entorno educativo varia
segun los diferentes niveles educativos, y los centros de ensefianza universitarios muestran
una falta de adopcion de esta herramienta en comparacion con otros niveles educativos. Es
crucial recordar que la falta de adaptacion puede atribuirse a una variedad de factores,
incluida la falta de conocimiento sobre las caracteristicas de la realidad como entorno
educativo (Regina, 2023).

Sin embargo, algunos maestros pueden integrar mas la realidad en el aula de acuerdo
con sus propias politicas y metas educativas. La realidad aumentada se puede utilizar para
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mejorar la participacion de los estudiantes, fomentar la creatividad, despertar el interés de
los estudiantes y proporcionar un entorno de aprendizaje mas interactivo (Regina, 2023).

En términos generales, los maestros pueden considerar las siguientes politicas de uso
al implementar la realidad aumentada en el aula:

e Objetivos educativos claros: Los maestros deben establecer objetivos educativos
claros al utilizar la realidad aumentada en el aula. Deben identificar como la tecnologia
puede ayudar a mejorar la comprension de los conceptos, fortalecer habilidades
especificas o brindar experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras.

e Seleccion de contenidos y aplicaciones: Los maestros deben seleccionar
cuidadosamente los contenidos y las aplicaciones de realidad aumentada que sean
apropiados para los temas y objetivos educativos. Deben asegurarse de que el contenido
de la realidad aumentada sea preciso, relevante y esté alineado con los planes de estudio.

e Integracion con el curriculo: La realidad aumentada debe integrarse de manera
coherente con el curriculo existente. Los maestros pueden identificar oportunidades
para utilizar la realidad aumentada en actividades especificas, proyectos de
investigacion, demostraciones visuales o simulaciones interactivas.

e Orientacion y capacitacion: Los maestros pueden requerir orientacion y capacitacion
para familiarizarse con la tecnologia de realidad aumentada y sus aplicaciones
educativas. Esto les permitira aprovechar al maximo las herramientas disponibles y
guiar adecuadamente a los estudiantes durante el proceso de aprendizaje (Congolino &
Quintero, 2022).

Es importante tener en cuenta que estas politicas de uso son solo pautas; cada
profesor podra modificarlos en funcién de sus necesidades y de las caracteristicas de sus
alumnos. La implementacion exitosa de la realidad aumentada en el aula requerira una
planificacion cuidadosa, recursos adecuados, y un enfoque pedagdgico en el estudiante
(Congolino & Quintero, 2022).

255. La realidad Aumentada como medio de inmersion en Guias Tutoriales
Educativas.

La inmersidn en un entorno de realidad aumentada se produce cuando el estudiante
esta tan inmerso en el mundo virtual que olvida que se encuentra en un entorno artificial. A
diferencia de la inmersion cinematografica, los usuarios de realidad aumentada pueden usar
sus cinco sentidos para interactuar con el entorno virtual. Esta interaccion con el entorno
virtual contribuye a que la realidad aumentada se considere un medio de inmersion gracias
a la ayuda y colaboracidn de las guias tutoriales (Bockholt, 2017).
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Dentro del a&mbito educacional, la realidad aumentada se utiliza para crear
experiencias de aprendizaje interactivas, tutoriales y de inmersion. Sumergir a los
estudiantes en experiencias educativas con realidad aumentada puede tener un impacto
positivo en los resultados de aprendizaje en las escuelas primarias y secundarias, asi como
en los bebés y adolescentes. La realidad aumentada permite a los alumnos elegir con qué
contenidos quieren interactuar, aumentando su autonomia de aprendizaje. Ademas, las guias
tutoriales educativas proporcionan retroalimentacion inmediata y aumenta el sentido de
competencia en el logro de los objetivos de cada clase dictada por el docente (Calvo, 2023).

En este contexto de las guias tutoriales educativas, la realidad aumentada se utiliza
como un recurso para mejorar la experiencia de aprendizaje. Al combinar elementos
virtuales con el entorno fisico, la guia tutorial de realidad aumentada puede proporcionar
instruccidn y orientacion interactivas paso a paso. Los usuarios pueden ver objetos virtuales
colocados sobre el mundo real y recibir instrucciones visuales o audibles sobre cémo realizar
tareas especificas. Esto crea una sensacion mas profunda de inmersion y compromiso, lo
que facilita la comprension y el aprendizaje de los conceptos presentados en la guia tutorial
(Grapsas, 2019).
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

La presente investigacion es tipo Aplicada, tiene por objetivo Desarrollar guias
tutoriales educativas para ensefianza-aprendizaje de robotica educativa basados en Realidad
Aumentada por medio de la elaboracion del estado del arte de robdética educativa y realidad
aumentada con el fin de conocer los conceptos: de programacion, electronica y didactica en
la informatica. Para armar dos robots educativos basados en cadigo libre con la finalidad de
comprobar su funcionamiento y obtener material audio visual de los pasos y procedimientos
empleados. Para disefiar ambientes de realidad aumentada utilizando el material audio visual
elaborado con la finalidad de crear un contenido de Realidad Aumentada basado en
marcadores. Por medio de la elaboracion de guias tutoriales impresas para la ensefianza y
aprendizaje basados en marcadores de Realidad Aumentada mediante fases que se detallan
a continuacion. resolver un determinado problema o planteamiento especifico, enfocandose
en la busqueda y consolidacion del conocimiento para su aplicacion y, por ende, para el
enriquecimiento del desarrollo cultural y cientifico.

Considerando que la Investigacion Aplicada se basa en una necesidad social practica
por resolver, nuestro proyecto de investigacion utiliza los conocimientos de robdtica
educativa y realidad aumenta para desarrollaran guias de ensefianza-aprendizaje basadas en
un aprendizaje activo préctico, utilizando la realidad aumentada, basada en marcadores
como nexo de guia entre el estudiante y docente, en la que mediante videos tutoriales se le
ensefia a los estudiantes y docentes a implementar la robdtica educativa como medio
tecnologico innovador de ensefianza y aprendizaje.

Las guias tutoriales estan disefiadas secuencialmente desde una explicacion y un
recorrido de una interfaz de usuario, demostrando asi un proceso o funcionalidad mediante
videos, ejercicios y actividades que comprueben la comprension de cada modulo, piezas,
dibujos o simulaciones, en un ambiente de aprendizaje activo que les permita el disefio y la
construccion de robots educativos utilizando la metodologia STEAM. Teniendo la propuesta
las siguientes fases:

Fase 1. Indagacion, Analisis y Requerimientos

Fase 2. Construccion e implementacion de los robots, parte mecénica y electrénica.
Fase 3. Impresion 3D.

Fase 4. Programacion.

Fase 5. Realidad Aumentada

Fase 6. Pruebas.

Fase 7. puesta en funcionamiento el sistema.

Fase 8. Desarrollo de guias de ensefianza aprendizaje.

Las etapas de esta investigacion estan disefiadas sobre la basa de un aprendizaje
activo y se las puede identificar en tres etapas: La primera es la recopilacion de informacién
sobre el desarrollo tecnoldgico en el campo educativo y el andlisis de requerimientos que
nos ayudard a identificar problemas y necesidades, al evaluar el potencial de nuevas
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tecnologias, este estudio bibliografico, que nos permite obtener, seleccionar, organizar y
analizar informacién contenida en documentos escritos que pueden ser libros, articulos
cientificos, reimpresiones, tesis, informes y archivos documentales de las diferentes paginas
web etc. La segunda fase es la elaboracién de la propuesta mediante la creacion de guias
educativas que utilicen la robdtica educativa, realidad aumentada y el aprendizaje activo
para procesos de ensefianza aprendizaje. La tercera fase consiste en la reflexion que se logra
gracias al proceso investigativo de la propuesta y la creacion del producto final, esperamos
que en investigaciones posteriores se logre una cuarta fase que permita evaluar la aplicacion
de esta propuesta y el impacto en el campo educativo, desarrollamos a continuacion un breve
introduccion sobre la primera fase que se encuentra claramente reflejada en el marco teérico
de la propuesta, para continuar con el desglose de la segunda fase para mayor organizacion
y presentacion de la propuesta a los usuarios, la hemos subdividido en ocho fases, y la fase
final la dejamos a modo de conclusion en el apartado de conclusiones y recomendaciones.

Sobre la primera fase podemos mencionar que segun Matos Andreina (2018) “La
investigacion bibliografica implica revisar el material bibliografico relacionado con el tema
de estudio”. Es decir que se trata de un paso fundamental en toda investigacion que implica
seleccionar fuentes de informacion (p.1).

Para cualquier estudiante o investigador, la realizacion de busquedas bibliograficas
es una técnica de investigacion fundamental, el estado actual del conocimiento sobre un
determinado tema se puede conocer a traves de la investigacion bibliografica, lo que también
permite identificar las fuentes de informacion que pueden ser Utiles para un proyecto de
investigacion en particular (Matos, 2018).
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CAPITULO IV. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Tomando como base el estudio realizado sobre robdtica educativa y realidad
aumentada se logro recaudar informacion necesaria, para aplicar los conocimientos
y conceptos sobre programacion, electronica y didactica de la informéatica como
soporte de nuestro disefio educativo orientado a nuestro contexto. De esta manera los
destinatarios: docentes y estudiantes de la carrera de informatica de la UNACH, por
medio de una pedagogia activa que va a la par de la era digital, propician una
formacion orientada a la construccion de ciudadanos competentes que puedan
afrontar los nuevos retos sociales, gracias a la aplicacién de los conocimientos
investigados hemos podido disefiar una propuesta con bases solidas en el campo
tecnoldgico y pedagogico.

La propuesta formativa, la viabilizamos por medio de guias educativas en la que los
involucrados en el proceso formativo logran un proceso de aprendizaje activo por
medio de la construccién o armado de dos robots educativos basados en cadigo libre
con la finalidad de comprobar su funcionamiento y obtener material audio visual de
los pasos y procedimientos empleados.

La propuesta educativa se encuentra disefiada por medio de ambientes de realidad
aumentada que utiliza material audio visual, elaborando a modo de tutoriales,
siguiendo paso a paso el armado de los robots, ademas de utilizar un material facil
de ser entendido y aplicado puesto que gran parte del contenido o repositorio
audiovisual estd desarrollado por medio de realidad aumentada basado en
marcadores. Tanto la programacion como el armado del robot esta disefiado de forma
visual e interactiva donde el estudiante, docente o usuario tenga acceso a dicho
material y pueda de forma facil y pedagdgica crear construccion del pensamiento en
el ambito de la informética, robdtica, electronica, programacion, en un ambiente
entretenido y creativo. Los robots propuestos tanto el robot Humanoid Expansion y
del robot Otto Ninja, estan disefiados para que los estudiantes pueden desarrollar
habilidades en la resolucion de problemas y de pensamiento critico al trabajar con
este tipo de robots, los usuarios desarrollaran competencias con las que puedan
enfrentarse a los desafios técnicos y de programacién, pudiendo ser una herramienta
valiosa para mejorar la educacidon en robética y programacion para jovenes
universitarios. Ademas, la realidad aumentada gracias a CoSpaces crea experiencias
inmersivas y colaborativas para los usuarios, por medio de esta plataforma virtual,
los usuarios logran experiencias inmersivas sin necesidad de conocimientos
avanzados de programacion. Sin embargo, el uso de JavaScript también se puede
utilizar para agregar interactividad en los ambientes de aprendizaje, pero la realidad
aumentada que brinda CoSpaces constituye una herramienta valiosa para mejorar la
educacion dentro de los jovenes universitarios.
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e Se elaboraron guias tutoriales impresas para la ensefianza y aprendizaje basadas en
marcadores de Realidad Aumentada, son el eje central del proceso de aprendizaje de
la propuesta educativa, por medio de las guias la roboética educativa serd mejor
aplicada en procesos de ensefianza aprendizaje, puesto que estan enfocadas en una
pedagogia activa que vincula programacion, electronica, robética educativa en un
material audiovisual soportado por realidad aumentada brindando al estudiante una
propuesta innovadora, creativa, donde el usuario utiliza su creatividad para construir
conocimiento critico en un ambiente integrador, de encuentro y respeto,
constituyendo una herramienta valiosa orientado a la mejora de la formacién
académica en el campo de la robdtica, programacion, electronica entre otros. Tanto
jévenes universitarios y docentes dispondran de un material organizado de forma
clara y entretenida propiciando un aprendizaje activo que contribuye con su
profesionalizacion de forma sencilla, entretenida, creativa e innovadora.

Recomendaciones

e Es importante mencionar que cualquier proyecto de investigacion tenga en cuenta
las fases de la metodologia para garantizar una planificacion adecuada y una
ejecucion efectiva del mismo, ademas, es importante que se fomente la creatividad,
la colaboracién y la iteracion a lo largo del proceso de disefio para lograr resultados
Optimos.

e Todo proyecto educativo debe tener instrucciones precisas y detalladas para
garantizar el correcto ensamblaje y funcionamiento de los robots, ademas se debe
brindar una capacitacion previa a los estudiantes para que puedan adquirir las
habilidades técnicas necesarias en programacion y ejecucion efectiva del proceso de
ensamblaje y programaciéon de los robots para garantizar una experiencia de
aprendizaje efectiva y satisfactoria para los estudiantes.

e Se debe planificar adecuadamente una ejecucion efectiva del proceso de
programacion de los robots para garantizar una experiencia de aprendizaje efectiva
y satisfactoria para los estudiantes, ademas, se sugiere que se fomente la creatividad
y la experimentacion en la programacion de los robots para que los estudiantes
puedan explorar diferentes conceptos y desarrollar habilidades practicas en la
programacion de robots.

e Esde importancia dar indicaciones exactas y detalladas para programar dentro de la
realidad aumentada en CoSpaces, capacitando a los estudiantes antes de que
adquieran las habilidades necesarias para programar en el ambiente de realidad
aumentada en CoSpaces.

e Es recomendable que se realicen pruebas exhaustivas para garantizar el correcto
funcionamiento de los robots Humanoid Expansion y del robot Otto Ninja para
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garantizar una experiencia de aprendizaje efectiva y satisfactoria para los estudiantes
fomentando la creatividad y la experimentacion en la programacion y uso de los
robots para que los estudiantes puedan explorar diferentes conceptos y desarrollar
habilidades practicas en la programacion y uso de robots en su proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Se sugiere que se realice una capacitacion previa a los docentes para que puedan
utilizar adecuadamente las guias de ensefianza y brindar el apoyo necesario a los
estudiantes, a la vez realizar un seguimiento constante por parte de los docentes para
garantizar el correcto uso de las guias de ensefianza y para brindar el apoyo necesario
a los estudiantes.
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CAPITULO V. PROPUESTA

Propuesta

La presente propuesta, se concreta en un proyecto educativo que incluye aprendizaje
activo con realidad aumentada para la ensefianza de Robdética Educativa, mediante la
construccion de dos robots. Para lo cual se han disefiado guias educativas para estudiantes y
docentes de educacion superior. La investigacion llevada a cabo en el proyecto investigado,
arrojé como resultado la creacion de guias tutoriales educativas tanto para estudiantes como
para docentes, que incluyen realidad aumentada en procesos formativos de Robdtica
Educativa. Se detallan la elaboracion y ensamblaje de los robots, tanto la parte electronica
como la programacion y funcionamiento del robot Humanoid Expansion y Otto Ninja. Las
guias tutoriales incluyen desafios y proyectos que ponen a prueba las habilidades del
estudiante y desarrollan su creatividad y capacidad de trabajo en equipo. Desarrollando un
proceso de ensefianza-aprendizaje para Robotica Educativa a nivel superior con el fin de
tener un proceso de aprendizaje activo, que permita la construccion del conocimiento de
forma critica, agradable, entretenida, innovadora, creativa, eficiente y eficaz.

Robots educativos.

Los robots educativos son dispositivos que se utilizan para ensefiar a los estudiantes
sobre la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM), los mismos que
pueden ayudar a los estudiantes a aprender sobre los principios de la robdtica, la
programacion, la mecénica y la electrdnica, estos también pueden ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades de pensamiento critico, resolucidn de problemas y trabajo en equipo.

Al ensamblar, programar y poner en funcionamiento los robots educativos
Humanoid Expansion y Otto Ninja, se pueden observar que ofrecen una experiencia practica
y tangible para aprender sobre robética y programacion. Estos robots se encuentran
disefiados para ayudar a los estudiantes tanto de nivel secundaria como superior a desarrollar
habilidades en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM) de una manera
divertida e interactiva.

Sin embargo, es fundamental considerar algunos aspectos desfavorables que
surgieron durante el proceso de ensamblaje de estos robots, ya que se requirio de habilidades
técnicas, tiempo y paciencia todo esto dependiendo de la complejidad del robot y del nivel
de experiencia en programacion por parte de los estudiantes, siendo necesario el brindar las
instrucciones necesarias y precisas para garantizar el funcionamiento correcto de los robots.
A pesar de las limitaciones tanto del robot Humanoid Expansion como Otto Ninja han
demostrado ser herramientas efectivas para ensefianza-aprendizaje de los estudiantes sobre
programacion y electronica de una manera practica y divertida. Ambos robots proporcionan
experiencias de aprendizaje interactivas que permiten a los estudiantes obtener diferentes
conceptos a traves de la experiencia de ensamblaje y programacién y explorar diferentes
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conceptos. Sin embargo, es necesario enfatizar que el éxito de estos robots educativos
depende en gran medida de la atencion y el apoyo de los docentes, asi como del aporte y la
participacion de los estudiantes. A continuacion, presentamos dos ejemplos claros de los
robots educativos utilizados dentro de nuestra investigacion:

Figura N.°. 13.
Robot Otto Ninja

Nota: Robot Otto Ninja
Fuente: https://www.printables.com/es/model/231580-otto-ninjatm-starter-robot/files

Popular robot de codigo abierto que se ha utilizado como plataforma educativa y de
aprendizaje para estudiantes y entusiastas de la robotica. El proyecto "Otto™ es una coleccion
de robots bipedos de codigo abierto disefiados para imprimirse en 3D y programarse
facilmente

Figura N.°. 14,
Robot Humanoid Expansion

v

-

Nota: Robot Humanoid Expansion
Fuente: https://www.printables.com/es/model/132407-otto-diy-humanoid-robot/files

El robot Humanoid Expansion presenta un conjunto Unico de desafios para los
investigadores de inteligencia artificial. Estos desafios incluyen problemas con la
autonomia, la incertidumbre (tanto en la deteccién como en el control) y la confianza, todos
los cuales estan limitados por la disciplina que impone el mundo real.
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5.1. Fases de la construccion de los robots.

Las fases de la metodologia hacen referencia a las diversas etapas y procedimientos
que se llevan a cabo para llevar una investigacion mas adecuada y profunda, estas fases
incluyen empatizar, definir, idear, crear prototipos y probar, el objetivo de estas fases es
promover un enfoque centrado en el investigador para la resolucion de problemas y fomentar
la creatividad, la colaboracion y la iteracion a lo largo del proceso de disefio, por lo que
realizaremos una breve descripcion de las diferentes fases que utiliza la metodologia en los
siguientes pérrafos.

5.1.1. Fase 1. Indagacién, Analisis y Requerimientos.

En cuanto a los requerimientos necesarios que se necesita para poder emplearlas en
la construccion tanto del robot inteligente Humanoid Expansion como para el robot Otto
Ninja son los siguientes.

Requerimientos para el armado de los robots Humanoid Expansion y Otto Ninja

Como cualquier otro tipo de robot, un robot humanoide expansion y Otto Ninja
requieren de una serie de requisitos para su correcto funcionamiento y seguridad, los cuales
son necesarios debido a las caracteristicas especificas de los robots y a las tareas que pueden
realizar, dichos requerimientos se los obtuvo directamente de la pagina web
https://www.ottodiy.com los cuales indicamos a continuacion.

Tabla N°. 1.
Requerimientos para el armado y funcionamiento de los robots.

ROBOT HUMANOID EXPANSION ROBOT OTTO NINJA

Elementos Imagen Elementos Imagen

e Arduino Nano R3 e Arduino Nano R3

e Shield de Arduino Nano
I/0 para Otto DIY

e Shield de Arduino
Nano I/O para

Otto DIY
e Cable USB-A a Mini- e Cable USB-A a
USB Mini-USB

e 4x SG90 Motor Micro-
servo

e 2x SG90 Motor
Micro-servo

e Buzzer e Buzzer




e 6x cables puente e 6X cables puente
hembra/hembra ’\4 hembra/hembra f\*

e Bateria lipo e Pilarecargable

Energizer

e Pantalla Led ¢ Blotooth

e Blotooth _ e Sensor de
% Ultrasonido

e Sensor de Ultrasonido

Nota: Materiales electrénicos que se utilizé en los robots humanoid expansidn y otto ninja.
Fuente: (Cabezas Andrés A & Alcivar Lesly E. 2023).

» Software y aplicaciones on-line.

El software se refiere a la coleccidon de programas y algoritmos que permiten el
control y la operacion de un robot, es esencial para proporcionar las capacidades y
funcionalidades requeridas para que el robot realice diversas tareas e interactle con su
entorno, tal es el caso del Arduino y el Otto Bloockly que son plataformas de codigo abierto
basados en un software flexible y facil de usar, es muy adecuado para artistas, disefiadores,
aficionados y cualquier persona interesada en crear objetos o entornos interactivos. El
Arduino puede "sentir" su entorno al recibir informacion de varios sensores y puede influir
en él controlando luces, motores y otros dispositivos, su microcontrolador insertado en la
placa se programa utilizando el "Lenguaje de programacion Arduino™ (basado en cableado)
y el "Entorno de desarrollo Arduino™ (basado en procesamiento).

Figura Ne. 15.
Entorno de la programacion de arduino en codigo libre
f==] sketch_jul12a Arduino 1.8.19 - = “

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

sketch_jull2a

void secupd) { ~
/4 PuUt your setup code here, To Trun once:

1

void loop() {
f/ put your main code here, Tteo run repeatedly:

¥

Ardu

Nota: Software para programar los robots humanoid expansién y otto ninja.
Fuente: (Otto DIY ™, 2023).
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En cuanto a las aplicaciones en linea mencionaremos que son herramientas o
programas que se ejecutan en linea, generalmente a través de una conexion a Internet, y se
utilizan para comunicarse con robots y acceder a sus capacidades desde cualquier lugar, este
software y aplicaciones on-line pueden ser utilizados tanto en el robot Humanoid Expansion
como para el robot Otto Ninja y sin embargo suele incluirse lo siguiente:

» Para la programacion de los robots

Ingresar a la pagina web https://www.ottodiy.com para poder descargar el software
individual y aplicar la programacién respectiva a cada robot para su funcionamiento, en
términos generales, los beneficios de utilizar este software gratuito en la programacion
incluyen:

e Un buen software de programacion proporciona una interfaz intuitiva y facil de usar
mismo que permite a los programadores interactuar con los robos para desarrollar tareas
y comportamientos de manera mas eficiente.

e Algunos softwares en linea ofrecen la opcion de poder programar mediante interfaz
visual, lo que facilita la creacion de comportamientos complejos sin necesidad de
conocimientos profundos en programacion.

e Ademas, proporcionan entornos de simulacidon que permiten a los programadores probar
y depurar el comportamiento de los robots antes de implementarlo en el hardware real
con la finalidad de ayudar a reducir errores y aumentar la eficiencia.

e Proporcionan bibliotecas y mddulos predefinidos que simplifican el proceso de
programacién y permiten a los usuarios aprovechar funciones y comportamientos ya
desarrollados, ya que con un buen software de programacion tanto para el robot
Humanoid Expansion como para el robot Otto Ninja debera ser compatible con las
diferentes plataformas y permitir la escalabilidad para facilitar la incorporacion de
nuevas caracteristicas y capacidades en el futuro.

Figura N°. 16.
Vista de la pantalla del entorno de programacion Otto Bloockly
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Nota: Software para la programacion en bloques de los robots humanoid expansion y otto ninja.
Fuente: (Otto DIY ™, 2023)
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>

Uso de la aplicacion Otto Blockly

Es una herramienta de programacion visual basada en blogues que funciona con el

robot Humanoid Expansion y otros robots similares como el Otto Ninja. Ofrece una interfaz
gréfica facil de usar que permite a los usuarios disefiar y administrar el comportamiento del
robot utilizando bloques de codigo predefinidos que se ordenan y organizan en una
secuencia logica. El objetivo principal de Otto Blockly es facilitar la programacion de los
robots mediante el uso de una interfaz visual amigable, especialmente para principiantes
universitarios que estan incursionando en el mundo de la programacion y la robdtica. Los
usuarios pueden comprender y crear programas de una forma mas accesible y agradable
mediante el uso de bloques de cadigo en lugar de lenguajes de programacion mas complejos.

>

Los beneficios de utilizar Otto Blockly son:

Otto Blockly simplifica la programacion y reduce la barrera de entrada para los
principiantes mediante el uso de bloques de cddigo en lugar de la sintaxis de
programacion basada en texto, esto hace que sea mas facil y rapido para las personas
sin experiencia en programacion familiarizarse con los fundamentos de la
programacion de robots.

La interfaz gréafica de Otto Blockly permite a los usuarios ver la l6gica y el flujo de
los programas que estan desarrollando en tiempo real, esto hace que la programacion
sea mas comprensible y facilita la limpieza de posibles errores de codificacion.

Otto Blockly proporciona una amplia gama de bloques de codigo predefinidos que
cubren diversas funciones y acciones del robot, incluidos movimientos, interacciones
y deteccion de sensores, esto brinda a los usuarios una base sélida para crear
programas que se adapten a sus propias necesidades y proyectos.

Otto Blockly esté integrado con OttoDIY para que los programas creados alli puedan
cargarse Yy ejecutarse directamente en los robots Humanoid Expansion y Otto Ninja
que fueron disefiados especificamente para trabajar en conjunto con OttoDIY, esto
facilita la transferencia de programas y la visualizacion de los resultados visto dentro
de un robot real.

Mientras que para uso dentro de aparatos moviles con sistema operativo Android fue

necesario ingresar a la tienda play store y descargar la aplicacion Otto Diy Bluetooth
Controller cuyo enlace es https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ottodiy.
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Figura N°. 17.
Sistema operativo Android Otto Diy Bluetooth Controller

P> Googe Play 0 "

Otto DIY Bluetooth

controller

Tomile

Nota: Aplicacién para el robot humanoid expansion.
Fuente: (Play Store, 2023).

De igual manera ingresamos a la play store para poder buscar y descargar el
controlador de Arduino para el robot Otto Ninja con sistemas operativos Android dentro de
la siguiente direccion web: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsvalley.bluetooth.arduinocontroller.

Figura N°. 18.
Arduino Bluetooth Controller

' GooglePlay ~ Games  Apps  Movies  Books  Kids Qa 0

Arduino Bluetooth Controller

MyValley Apps
100K+ €

“ Rz

L0 This appis available for your device
Nota: Aplicacion para el robot Otto Ninja
Fuente: (Play Store, 2023)

5.1.2. Fase 2. Construccion e implementacion de los robots, parte mecanica y
electronica.

» Disefo del prototipo Humanoid Expansion.

Tanto el disefio como el modelo se obtuvieron del recurso en linea
https://www.ottodiy.com, que brinda informacion sobre el disefio, modelado y armado de
robots, este sitio web se centra en un robot en particular llamado Otto, que se presenta como
un proyecto de cddigo abierto que busca promover el aprendizaje y la creatividad en el
campo de la robotica.
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Figura N°. 19.
Pagina web de ottodiy.com
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Nota: Pagina web donde se sac6 los disefios de los robots.
Fuente: (Otto DIY ™, 2023)

El objetivo principal de www.ottodiy.com es proporcionar instrucciones detalladas
y tutoriales paso a paso para construir y programar su propio robot Otto. Estas guias
contienen informacion sobre la estructura mecanica tanto del Otto Humanoid Expansion
como del Otto Ninja, sus componentes electronicos esenciales y las habilidades de
programacion necesarias para dar vida a Otto.

Ademas de las instrucciones de construccion, el sitio web también proporciona
recursos adicionales que incluyen descargas de software, ejemplos de codigos y una
comunidad en linea donde los entusiastas de la robotica pueden intercambiar ideas y obtener
asistencia. Asimismo, hay otras versiones y variaciones del robot Otto disponibles, lo que
permite a los usuarios personalizar su robot para adaptarlo a sus preferencias y necesidades
educacionales.

Para la visualizacion del modelado de cada uno de los robots Otto Humanoid
Expansion 'y Otto Ninja se lo realizd en la pégina  web
https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura/ que se dedica a convertir imagenes 2D en
archivos STL tridimensionales que es un formato de archivo cominmente utilizado en
impresion 3D para representar objetos solidos en forma de malla tridimensional.

Esta herramienta es especialmente Gtil para aquellas personas que desean imprimir
iméagenes personalizadas en 3D, ya sea como decoracion, prototipos o regalos. Al convertir
las imagenes en archivos STL, los usuarios pueden utilizarlos con software de impresion 3D
y crear objetos fisicos basados en las imagenes originales como lo veremos a continuacion:
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» Robot Humanoid Expansion

e Cabeza: La cabeza del robot, que incluye los sensores y camaras necesarios para la
deteccion del entorno.

Figura N°. 20.
Vista previa del modelado en 3D de la cabeza del robot.

Ultimaker Cura

==

ePO0BO
Nota: Modelado de la cabeza en Ultimaker cura.
Fuente: Cabezas Robalino Andrés Alberto

e Torsoy cintura: El cuerpo principal del robot, que alberga el sistema de control y las
partes mecanicas internas.

Figura N°. 21.
Vista del modelado del torso y cintura del robot.

Ultimaker Cura

o®woBo

Nota: Modelado del torso y cintura en Ultimaker cura
Fuente: Cabezas Robalino Andrés Alberto

e Brazos y manos: Dos brazos articulados que permiten al robot realizar diferentes
acciones y manipular objetos.
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Figura N°. 22.
Vista previa del modelado de los brazos del robot
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Nota: Modelado de los brazos en Ultimaker cura
Fuente: Cabezas Robalino Andrés Alberto

e Pies: Dos pies articulados que proporcionan movilidad al robot equipados con sensores
y actuadores para mantener el equilibrio y la estabilidad durante el movimiento y que
les permitira caminar y desplazarse.

Figura N°. 23.
Vista previa del modelado de los pies del robot

Ultimaker Cura

¢
owoOBAO

Nota: Modelado de las piernas en Multimaker cura
Fuente: Cabezas Robalino Andrés Alberto

» Disefio del prototipo Otto Ninja.

e Cabeza: La cabeza del robot, que puede tener un disefio similar a una mascara ninja y
albergar sensores y cadmaras.
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Figura Ne°. 24.
Vista previa del modelado de la cabeza del robot Otto Ninja
Ultimaker Cura PREVIEW MONITOR

e o Loy Gemenc A = d 0-02m % of & o
O" wterysidewinerxi [ 0 Juiniit 35 sandaro Qualty-020m B 20w Qo b o

)

LockMode:

pid

£ A1 0o O Ning.

owoBo

Nota: Modelado de la cabeza en Ultimaker cura
Fuente: Alcivar Jiménez Lesly Estefania

Cuerpo: El cuerpo principal del robot, que contiene los componentes electrénicos y las
partes mecanicas necesarias.

Figura N°. 25.
Vista previa del modelado del cuerpo del robot Otto Ninja

Ultimaker Cura
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Nota: Modelado del cuerpo en Ultimaker cura
Fuente: Alcivar Jiménez Lesly Estefania

Pies circulares: Estas se encuentran disefiados para proporcionar estabilidad y
equilibrio durante el movimiento estan articuladas y proporcionan movilidad al robot y
le permiten caminar o ejecutar movimientos acrobaticos.
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Figura N°. 26.
Vista previa del modelado de los pies circulares tanto izquierdo como derecho robot del robot Otto Ninja.
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Nota: Modelado de las piernas en Ultimaker cura
Fuente: Alcivar Jiménez Lesly Estefania

Detalles estéticos: Se pueden incluir detalles como una capa de tela simulada, detalles
de disefio ninja y otros elementos estéticos para darle un aspecto caracteristico al robot.

Figura N°. 27.
Vista previa del modelado estético del cintillo Ninja del robot Otto Ninja.

le [t Yew Sfngs  fgesons  Pferences  Lep

Ultimaker Cura

o®PO0BAa
Nota: Modelado del cintillo en Ultimaker cura
Fuente: Alcivar Jiménez Lesly Estefania

5.1.3. Fase 3. Impresion 3D.

La impresion 3D es un procedimiento que posibilita la fabricacion de objetos

tridimensionales sélidos a partir de un modelo digital, este método emplea procesos aditivos,
los cuales implican la construccion del objeto por medio de capas sucesivas de material, a
diferencia de los enfoques tradicionales de mecanizado, que se basan en técnicas de procesos
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sustractivos como fresado, torneado, corte y perforacion, la impresion 3D se caracteriza por
su enfoque aditivo, es decir que estos procesos aditivos se llevan a cabo generalmente
mediante una impresora de materiales utilizando tecnologia digital.

» Impresora Elegoo Neptune 3 Pro FDM 3d.

Figura Ne°. 28.
Resultado final de la impresion robots en la impresora Elegoo Neptune 3 Pro FDM 3d

Nota: Impresora en 3D de los robots
Fuente: (Cabezas Andrés A & Alcivar Lesly E.2023)

La impresora 3D Neptune 3 Pro, fabricada por la empresa Elegoo, ofrece
capacidades avanzadas para la creacion de objetos tridimensionales, presenta una impresion
de gran volumen con un area de construccion de 200 x 200 x 250 mm, en su forma mas
bésica, el proceso involucra un extrusor que distribuye pequefias cantidades del material a
utilizar en cada plano, creando la pieza deseada con un nimero total de piezas a utilizar a
este proceso se le conoce como fabricacion aditiva, especificamente Modelada por
Deposicion Financiada (MDF), y cabe sefalar que es la mas facil de usar para la impresion
3D.

» Parte Electrénica

Luego de haber impreso todas las piezas necesarias, iniciamos con el armado del
robot Humanoid Expansion con sus respectivos circuitos y programacién, los componentes
de este robot son sus partes plasticas, placa de control, 4 motores y servomotores, 1 sensor
de ultrasonido y 1 de movimiento, bateria lipo y pantalla led etc.

e Robot Humanoid Expansion

Para el armado del robot insertamos los servomotores en la base, los cuales debemos
ajustarlos con sus respectivos tornillos tiene que quedar firme, colocamos el componente del
emisor de sonidos, el switch para que el robot puede funcionar a base de pilas o también
usando una fuente de 5 voltios.
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Para realizar este procedimiento debemos fijarnos en la orientacion de las piernas del
robot y lo vamos a unir con tornillos respectivos y una pieza plastica que viene incluida en
servomotor, misma que puede ser cortada a la dimension que se desee para que encaje mas
facil, el corte es opcional, luego de verificar que las piezas encajaron ajustamos con los
tornillos mas pequefios, ahora procedemos a ensamblar los pies y estos los vamos a unir con
un tornillo pequefio, ajustamos bien, y luego insertamos en la pierna del robot, puede ser
necesario rotar lentamente el piano a mena grados teniendo mucho cuidado, ya que los
servomotores pueden romperse si nos giramos bruscamente, las piezas plasticas resisten bien
la torsidn, pero el servomotor es mas delicado, finalmente ajustamos el tornillo mas largo
que viene incluido en el servomotor, ajustaremos el otro pie, los cables de los servomotores
se insertan en las ranuras que poseen los pies del robot.

Posteriormente comprobaremos que los servomotores estén perfectamente
calibrados a 90 grados, simplemente verificamos que las piernas giran bien hacia ambos
lados, los pies también deben girar de la misma manera, este mismo procedimiento se realiza
para armar y dar su respectivo funcionamiento a los brazos del robot.

Para hacer los movimientos de servomotor, utilice una tarjeta controladora el mismo
que se necesita para programarla, a mas necesitamos una fuente de 5 voltios, cuando esta
encendido utilizaremos los pines respetivos y procedemos a calibrar los servomotores de tal
manera que giren a 90 grados a la derecha y 90 grados a la izquierda, esto lo repetiremos por
cada servomotor antes de ajustar sus respectivos tornillos, para ajustar esas dos tarjetas
tenemos que ver las placas y sus etiquetas de conexién, luego solo debemos hacer coincidir
ambas tarjetas, en esta parte también debemos poner la alimentacion de las pilas las mismas
que deben estar unidas a un switch para apagar y prender el robot en cualquier momento.

Figura Ne. 29.
Diagrama del circuito electronico del robot Humanoid Expansion

Nota: Diagrama de la parte electronica del robot
Fuente: (Bricotronika, 2019).
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Como se dijo anteriormente las dos placas del robot se unen haciendo coincidir sus
etiquetas, hay que tener cuidado de no presionar demasiado el integrado, poniendo mucha
atencion a los nimeros de los pines 2, 3, 4, 5 etc., también vean los tipos de conexion tierra,
voltaje y sefial, los servomotores estdn numerados entonces solo conectamos en el nimero
2 en el nimero 4 etc., el cable de color marrdn se conecta a tierra simbolizado por la letra g,
el sensor de proximidad con sus pines respectivos, seguidamente conectaremos el emisor de
sonidos una de sus patitas esta marcada con el signo mas (+), una vez terminadas las
conexiones nos queda ajustar la placa a la cabeza del robot para ello utilizaremos cuatro
tornillos que tiene que estar incluidos en la placa, procederemos ademas a insertar las pilas
dentro de la base y cerraremos la tapa, aqui debemos ser muy precavidos para no romper los
conectores del sensor de proximidad, tenemos que comprobar en todo momento que los
cables no se obstruyen unos con otros y con un poco de paciencia todo quedara muy bien
acoplados e insertados.

¢ Robot Otto Ninja.

Para el robot Otto Ninja tenemos que fijarnos que no todas piezas del modelo van a
encajar correctamente en el arduino por lo que en ocasiones nos vamos a ver obligados a
limarlos un poco, ademas para poder cargar las pilas recargables vamos a soldar en la sim
un cablecito para conectarla exactamente en el puerto UVIN, luego procedemos a realizar
el montaje fisico sacaremos los 2 servomotores y a cada uno de ellos le adaptaremos el
home el cuernecito semicircular y lo compraremos de modo que nos podamos asegurar de
que antes de montar los servomotores en las piezas de robot esté colocado exactamente en
la posicion de 90 grados.

A continuacién, es el momento de colocar los servomotores de las piernas en el
cuerpo del robot Otto Ninja la pierna derecha al pin 3 y la pierna izquierda al pin 2
procediendo a encajarlos con cuidado, pero asegurandonos de que no quede ningun tipo de
holgura, procediendo a atornillar los servomotores que ya hemos instalado utilizando para
ello los tornillos que vienen acompafiados a las piezas, los otros 2 servomotores iran por
supuesto a lo que conformaran los pies de robot.

Una vez realizado esto sélo resta atornillar las piernas en los servomotores que
hemos instalado en el cuerpo del robot y para poner los pies en el robot nos limitaremos a
doblar los servomotores en angulo recto para tener mayor espacio y libertad de accion y
procedemos a encajarlos a presion, cada pie tiene una pestafiita que tiene que encajar con
una pequefia depresion en cada pierna del robot siendo el pie izquierdo pin 4 y pie derecho
pin 5, para preparar el porta pilas necesitaremos un cable de dupont hembra por un extremo
al que habremos pelado un poquito por el otro extremo y que vamos soldaremos al polo
negativo del portatiles.

El otro cable tiene que ser un cable normal pelado por los dos extremos, uno de los
cuales a su vez soldaremos al polo positivo del mismo porta pilas, para preparar la cabeza
del robot encajamos en primer lugar el sensor de ultrasonidos el HCSR04 que corresponde
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al pin 8 al pin 9 y a continuacion encajamos después la shield que la encajamos al aduino,
la penultima soldadura ird al extremo del nudo del cable que quedaba del polo positivo del
porta pilas.

Figura Ne. 30.
Circuito electrénico del robot Otto Ninja

Pierna lzquierda FPierna Derecha

Pie Izquic Rodilla Izquie Pie D¢ Rodilla Derecha

Nota: Parte del circuito del robot
Fuente: (Montoya, 2023).

Posteriormente pasamos a realizar la conexion del fluido eléctrico, las patillas de
arduino tenemos que conectar las siguientes la pierna izquierda a la patilla 2 la pierna
derecha a la patilla 3 el pie izquierdo tiene que ir a la patilla 4 y el pie derecho a la patilla 5,
el componente de ultrasonidos a parte de las patillas de alimentacion y de tierra tienen que
ir a la patilla de trigger a la patilla 8, mientras que la patilla llamada eco del sensor de
ultrasonido tiene que ir a la patilla 9, finalmente pero en el médulo de bluetooth lo mismo
la patilla de tx tiene que ir a la patilla 08 de arduino que la de recepcion a la rx y mientras
que la rx del bluetooth tiene que ir al pin 1 que es la tx de Arduino, a continuacion
procedemos a meter los cables dentro de la cabecita del Robot y a encajar la cabeza dentro
del cuerpo del Robot Otto Ninja y estara listo para ser programado.

3.1.4. Fase 4. Programacion.

» Programacion robot Humanoid Expansion

La mejor manera para programar el robot Humanoid Expansion es por medio del
Otto Blockly en la version 1.3.0 o la mas actualizada que es un lenguaje de programacion
visual gratuito, como primer punto debemos incluir la libreria otto 9.h y definir en donde
van los servomotores de las piernas, brazos, el disparo y el eco del buzzel del ultrasonido,
luego en el setup se da la inicializacion del otto a través de la libreria y el pin de salida para
el buzzel que es el 13, la instruccion otto.walk que se relaciona con el caminar hacia adelante
aqui se coloca la velocidad en segundos, luego ejecutamos la funcién moonwalker, para
posteriormente generar los tonos, luego un otto.swing, para colocar después un delay y por
altimo un otto.walk, ahora procedemos a cargar los programas a través del Software que trae
incluido el Otto Blockly.
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e Programacion basica del Robot Humanoid Expansion

Figura N°. 31.
Crear nuevo archivo y llamada a servomotores de manera manual

@ 0 02080 06 DN SENEED ¢ 0

Eslguctura
v

Nota: Creacion de un archivo para los servomotores
Fuente: (RoboTecs, 2021)

Figura N°. 32.
Funcién para caminar y mover cada uno de los pies del robot
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Nota: Programacion para mover los pies del robot
Fuente: (RoboTecs, 2021).

Figura N°. 33.
Comando para el novimiento de las manos y programacion general del robot.
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Nota: Programacion para la pantalla led y manos del robot
Fuente: (RoboTecs, 2021).
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» Programacion basica del Robot Otto Ninja

El robot Otto Ninja es compatible con varios lenguajes de programacion, como es el
caso del Arduino (C++) y el Otto Blockly en cualquiera de sus versiones mismos que puede
variar de acuerdo a nuestras preferencias y experiencias en programacion como lo vemos a
continuacion.

Figura N°. 34.
Configuracion general del robot Otto Ninja cabeza, cuerpo y pies.
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Nota: Programacién de la cabeza cuerpo y pies del robot
Fuente: (Otto DIY ™, 2023)

Figura N°. 35.
Programacion manual de Ilamado a cada uno de los servomotores
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O Brazos

3 Ruedas — érgo[0*-180 ] enel pin TN
B Ninja

8 Cuadrupedo =

4 Escomabot m
» @ Audio

» @ Sensores

T PCAGES en ol pin (G dnguio [0° 100

P [# comunicacion
) Tiempo.
Logica
B matematica
H Funcion
B vananian

Nota: Programacion para el llamado de los servomotores
Fuente: (Otto DIY ™, 2023)

» Programacion del Arduino al bluetooth

Debe seguir algunos pasos fundamentales para programar un Arduino usando
Bluetooth. Primero, asegurese de tener un modulo Bluetooth que sea compatible con
Arduino, como el HC-05 o el HC-06. Estas interfaces permiten la comunicacién inalambrica
con otros dispositivos, como una computadora o un teléfono mavil.

Siga estos pasos para programar Arduino a través de Bluetooth:

1. Conexion del Bluetooth al Arduino: Conecte el modulo Bluetooth al Arduino
usando los pines RX y TX. La conexién puede diferir segin el modelo del médulo, por
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lo tanto, asegurese de leer la documentacion del fabricante para identificar los pines
adecuados.

2. Configurar la comunicacion: El Arduino se comunicaré con el modulo Bluetooth a
través del puerto serie. Defina una velocidad de bps adecuada para la comunicacién en
serie en el cddigo (por ejemplo, 9600 bps). Puede hacer esto usando la funcion setup ()
Serial. begin (9600).

3. Leer datos recibidos: Puede leer los datos recibidos a través de Bluetooth en el bucle
principal () utilizando la funcidn Serial. read (). La mayoria de los datos recibidos se leen
como caracteres ASCII.

4. Procesar los datos recibidos: Después de leer los datos, debe procesarlos de acuerdo
con las necesidades especificas de su proyecto. Puede utilizar estructuras condicionales
(if, switch) para realizar diversas acciones en funcion de los datos recibidos.

5. Enviar datos al dispositivo Bluetooth: También puede enviar datos desde Arduino
utilizando el moédulo Bluetooth. Utilice la funcion Serial.write() para enviar datos a un
dispositivo Bluetooth conectado.

Figura N°. 36.
Programacion manual del Arduino al bluetooth
on) sketch_jul26a Arduino 1.8.19 = = “

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

sketch_jul26a §

void setup{) [ ~
Serial.begin(9600); // Iniciar la comunicacién serial a 9600 bp:

pinMode (LED BUILTIN, OQUTFUT); // Configurar el pin del LED como
}
void leoop() |
if (Serial.available{) > 0) { // 5i hay datos disponibkbles para ]
char data = Serial.read(); // Leer el cardcter recibido
if (data == '1') |

N, HIGH); // Encender el LED

N, LOW); // Rpagar =1 LED

Arduino Uno

Nota: Programacion Arduino al bluetooth
Fuente: (Cabezas Andrés A & Alcivar Lesly E.2023)
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5.1.5. Fase 5. Realidad Aumentada
» Programacion del ambiente de realidad aumentada en CoSpaces

CoSpaces es una plataforma de realidad aumentada y virtual que permite a los
usuarios crear experiencias inmersivas sin necesidad de conocimientos avanzados de
programacion. Pero en CoSpaces, JavaScript también se puede usar para agregar
interactividad y programacion a las escenas.

e Crear una cuenta y una escena en CoSpaces: Cree una cuenta en CoSpaces primero
si aln no tiene una. Cree una nueva escena de realidad expandida después de eso en la
que pueda agregar elementos como fondos, personajes y objetos.

e Agregar objetos y personajes: Organice y establezca personajes y objetos en su escena
usando la biblioteca CoSpaces. Puede elegir entre una variedad de elementos
predefinidos o incluso importar sus propios modelos 3D.

e Anfadir interactividad con JavaScript: Seleccione un objeto o personaje y haga clic
en el boton "Scripts” (boton de ayuda) para agregar interactividad a su escena. Aqui es
donde se puede agregar codigo JavaScript para hacer que un objeto o personaje
reaccione a eventos particulares.

e Eventosy funciones: Puede usar eventos como "on Click™, "on Hover", "on Collision"
y més para iniciar funciones especificas en su codigo.

e Editar el cddigo: Utilice el editor proporcionado por CoSpaces para escribir cédigo
JavaScript. Aqui tiene acceso a elementos, caracteres, propiedades y eventos
predefinidos que puede usar en su cadigo.

Figura Ne°. 37.
Realidad Aumentada en CoSpaces

k" B

Nota: Ambientes de realidad aumentada de Otto Ninja y Humanoid Expansion
Fuente: (Cabezas Andrés A & Alcivar Lesly E.2023)
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5.1.6. Fase 6. Pruebas.

» Robot Humanoid Expansion

La fase de pruebas y estabilizacion de todos los componentes que conforman el
Robot Humanoid Expansion es de gran importancia que tenemos que realizarlo para
garantizar que el robot funcione correctamente.

e Nos aseguramos que el encaje de las piezas tenga la friccién adecuada para que el robot
realice sus diferentes movimientos de manera suave, de la misma manera debemos
fijarnos que cada servomotor debe estar bien asegurado y atornillado correctamente para
evitar vibraciones durante el funcionamiento del robot. Es fundamental garantizar una
sujecién adecuada para un rendimiento éptimo.

e Debemos también asignar los &ngulos maximos y minimos dentro de los servomotores
de manera correcta, ya que, si se asigna un angulo incorrecto, existe el riesgo de dafiar
las piezas que conforman el robot, por lo que, se debe tener cuidado al configurar sus
angulos

e Tener cuidado al momento de realizar la posicion de los cables de energia que controlan
los servomotores ya que son el movimiento que realice el robot pude dafar algun cable
que se cruce cuando el robot este en movimiento.

» Robot Otto Ninja

Se realizara una revision exhaustiva dentro del montaje y estabilizacion del robot
Otto Ninja, realizando las respectivas pruebas funcionales enfocandonos en verificar el
correcto funcionamiento de los servomotores, sensores y actuadores del robot, asi como la
comunicacion con el software de programacién. Sin embargo, las pruebas que se realiz
para comprobar el funcionamiento y la estabilidad del robot Otto Ninja fueron las siguientes:

Se verificd que el robot Otto Ninja pueda moverse correctamente en todas las
direcciones utilizando los servomotores y actuadores correspondientes. Esto implicé el
observar y comprobar la movilidad del robot tanto hacia la parte de delante, hacia atras,
girando a la izquierda o a la derecha.

Nos aseguramos que el sensor del robot Otto Ninja estén funcionando correctamente.
Esto puede incluir la prueba de sensores de luz, sensores de proximidad, sensores de
seguimiento de linea, entre otros, dependiendo de la capacidad de nuestro robot.

Realizamos también la verificacion que nuestro robot Otto Ninja pueda comunicarse

correctamente con el software de programacion enviada desde la base por medio de una
USB y el Servomotor. Esto incluye €l envio de los diferentes comandos de programacién y
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recibir la respuesta correcta para asegurarnos de que la comunicacion entre el robot y otros
dispositivos sea estable y confiable.

Evaluar la estabilidad de las partes fisicas del robot Otto Ninja, dichos componentes
deben estar bien ensamblados, los tornillos deben estar bien apretados y que no haya
movimiento o vibraciones excesivas durante el funcionamiento del robot. Y por ultimo
debemos verificar la duracién de la bateria durante un periodo de tiempo determinado para
comprobar si cumple con las especificaciones indicadas por el fabricante.

5.1.7. Fase 7. puesta en funcionamiento el sistema.

Al poner en funcionamiento el sistema de programacién del robot Humanoid
Expansion el mismo que va dirigido para la ensefianza-aprendizaje de los jovenes
universitarios de los septimos semestres de la Universidad Nacional de Chimborazo, se
puedo obtener varios resultados positivos entre ellos tenemos:

Los estudiantes Universitarios podran aprender habilidades de programacion y
robédtica de una manera préctica y aplicada, lo que puede ayudarles a prepararse para futuras
carreras en areas relacionadas con su formacion profesional.

Al poder manipular y trabajar con el disefio de un robot real, los estudiantes podran
ver y aplicar aplican los conceptos tedricos en la practica, lo que puede ayudarles a
comprender mejor los conceptos y mejorar su capacidad para resolver problemas, ademas el
robot Humanoid Expansion también puede fomentar la colaboracién y el trabajo en equipo
entre docentes y estudiantes, ya que pueden trabajar juntos para programar y controlar de la
manera correcta un robot.

Ademas, los estudiantes desarrollaran habilidades en la resolucion de problemas y
de pensamiento critico al trabajar con este tipo de robot para poder enfrentarse a los desafios
técnicos y de programacion, por lo general, el uso del sistema de programacion dentro del
robot Humanoid Expansion puede ser una herramienta valiosa para mejorar la educacion en
robdtica y programacion para jévenes universitarios.

En cuanto al funcionamiento del robot Otto Ninja, al ponerlo en funcionamiento con
el sistema de programacion favorecera mucho dentro de la ensefianza-aprendizaje de los
jévenes universitarios obteniendo varios resultados positivos entre los que podemos incluir:

Al igual que con el robot Humanoid Expansion los estudiantes de séptimo semestre
de la UNACH con el robot Otto Ninja podran desarrollar habilidades practicas de
ensamblaje, armado y programacion de este tipo de robots, mejorando su comprension en
los componentes y programacion necesarios para el funcionamiento normal del robot.

De la misma manera los estudiantes podran mejorar su capacidad para poder resolver
problemas tanto técnicos como de programacion disefiar y armar un robot con caracter
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educativo, fomentando el trabajo en equipo y la colaboracion para ensamblar y programar
un robot.

Y como punto principal los estudiantes universitarios podran aprender como los
conceptos tedricos que son emanados por los docentes de la Universidad Nacional de
Chimborazo se aplican en la practica, al trabajar con este tipo de proyectos educativos para
ser utilizados como material didactico y de apoyo a la ensefianza-aprendizaje en Robotica
Educativa.

5.1.8. Fase 8. Desarrollo de guias de ensefianza aprendizaje.

Para desarrollar las guias tutorias educativas que estan enfocadas en la robética
educativa, se planted la idea de elaborar las guias en dos grupos: la primera guia para la
ensefianza que esta dirigido al docente y la otra para el aprendizaje que va dirigido al
estudiante, a continuacion, nosotros vamos a describir como fue organizado el modelo de
las guias de ensefianza y aprendizaje:

Partimos primero por las guias de ensefianza es decir del docente, podemos decir
que estas guias fueron elaboradas por un proposito educativo que va encaminada a la
ensefianza y planificacion del docente de una manera distinta y mejor.

A continuacion, en la figura 36, presentamos algunos de los elementos claves que suelen
incluirse dentro de esta guia:

Figura N°. 38.

Modelo de la guia didactica docente
GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES

tasorarorio [ mur [ smumaon [

Datos del Docente: 1

Asignatura:

Nombre del docente: [ Correo Institucional:

Periodo Académico: | Fecha de la planificacion:

Practica N°:

T

Modalidad: Presencial ] Virtual [T]

Unidad: lombre de la unidad? 3

Criterios de Evaluacion: - 5
—
6
2. OBIETIVO(S): ) e
il 7

——
8
4, ACTIVIDADES POR DESARROLLAR 9

Cemom Dy
Nota: Guia del Docente

Fuente: (Cabezas Andrés A & Alcivar Lesly E.2023)
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Segundo las guias de aprendizaje es decir del estudiante, estas guias fueron
elaboradas por un propdsito educativo que va encaminada a un aprendizaje distinto y mejor.

A continuacion, en la figura 37, presentamos algunos de los elementos claves que suelen

incluirse dentro de esta guia.

Figura N°. 39.
Modelo de la guia didactica estudiante
GUIA DE PRACTICAS DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES

LABORATORIO m TALLER D SIMULACION |:|

CARRERA:

ASIGNATURA:

DOCENTE: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

q PRACTICA N°: S\’ i

g I TEMA: ) .

R

¢ 1. OBJETIVOS

3

R —

( . INSTRUCCIONES

~— i

R .
IV.  EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS \

e e 8
V.  ACTIVIDADES POR DESARROLLAR

T e —

\
VI.\RESULTADOS A OBTENER \
__—\
VIl.  ANEXOS \

g,”\,. - B

Nota: Guia del Estudiante
Fuente: (Cabezas Andrés A & Alcivar Lesly E.2023)
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» Descripcion de los items de las guias del estudiante y docente
e Unidad:

Dentro de la guia nos sirve para identificar ya sea el tema o numero de la unidad en
cual nos encontramos, donde nos da un enfoque claro de la organizacion de la unidad.

e Nombre de la Unidad:

Nos indica como se llama la unidad que estamos observando en las guias para
desarrollar a continuacion.

e FElTema:

Dentro de una guia didactica cumple una funcion importante para profesores y
estudiantes, ya que guia y organiza la ensefianza, proporciona un enfoque claro, organiza el
contenido de forma secuencial, motiva a los estudiantes, guia la seleccion de recursos y
materiales y contextualiza el conocimiento que es un elemento importante para una
ensefianza eficaz y significativa.

e Objetivos:

Dentro de la guia didactica brindan una orientacion clara y especifica al docente
sobre lo que se espera lograr en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ayudan a establecer
metas y definir los resultados deseados de la instruccion, y también sirven como base para
la planificacion y organizar actividades, ayuda al alumno a comprender lo que se espera que
aprenda y a centrar su atencion en los resultados deseados, mientras que también ayuda al
profesor a darle una direccion clara sobre lo que se espera que aprenda, pudiendo identificar
sus fortalezas y areas de mejora con los resultados esperados.

e Materiales y Recursos:

Desempefian un papel importante en la estrategia de instruccion al proporcionar
herramientas adicionales para mejorar y apoyar la instruccion. Estas herramientas pueden
incluir tecnologia educativa como computadoras, proyectores o pizarras interactivas, asi
como materiales didacticos como libros de texto, manuales, modelos y materiales educativos
para los docentes, al mismo tiempo que da a los estudiantes acceso a una variedad de fuentes
de informacién esto les permite investigar, explorar y ampliar sus conocimientos para
extender la ensefianza-aprendizaje dentro del aula de clase, pueden usar bibliotecas,
laboratorios, recursos en linea y otros recursos, y pueden participar mas activamente en la
adquisicion de conocimientos y habilidades.
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e Actividades por desarrollar

Las actividades por desarrollar para los docentes ayudan a organizar y planificar el
proceso de aprendizaje, estas actividades se disefian de acuerdo con los objetivos educativos
para que el contenido se pueda organizar y estructurar de forma légica y coherente,
proporcionan una gran orientacion sobre cémo ensefiar el plan de estudios puede incluir
estrategias de instruccion, métodos de ensefianza, preguntas guiadas, ejercicios practicos,
discusiones grupales, etc., que permitan a los docentes facilitar el aprendizaje de los
estudiantes mientras los involucra activamente en el proceso de aprendizaje, fomentando su
participacion y el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo
posibilitan que los estudiantes construyan conocimiento de manera significativa,
permitiéndoles relacionar los conceptos teodricos con la realidad, aumentando la
comprension y la transferencia del aprendizaje.

e Resultados a obtener

Cumplen una variedad de funciones cruciales para el maestro al delinear las metas y
objetivos de aprendizaje que esperan que sus estudiantes logren al final de la unidad o curso,
proporcionando una imagen clara de lo que se espera y ayudando al maestro a enfocar sus
instrucciones sobre esos resultados. Ademas, el docente puede utilizar los resultados como
indicadores para determinar si los estudiantes han logrado sus objetivos de aprendizaje y les
permite progresar.

e Anexos

Los anexos brindan a los docentes informacion adicional que puede ser Util para
planificar e implementar actividades de aprendizaje estos pueden incluir recursos de
aprendizaje, ejemplos, modelos, investigaciones, estudios de casos, etc. que enriquecen la
comprension del tema o area de estudio, al tiempo que brindan a los estudiantes recursos
adicionales para profundizar en el tema o area de estudio, que pueden incluir lecturas
adicionales, ejercicios adicionales, enlaces a sitios web relevantes, bibliografias y mas, lo
que les permite ampliar sus conocimientos y explorar mas el contenido.

e Laboratorio

Un entorno de aprendizaje denominado "laboratorio™ es aquel en el que los
estudiantes pueden realizar actividades practicas y experimentos relacionados con el tema
que estan estudiando. Los laboratorios son particularmente frecuentes en campos como la
ciencia (como la biologia, la quimica y la fisica), pero también se pueden aplicar a otras
disciplinas como la informatica, la ingenieria o, en algunos casos, incluso el campo de las
artes.
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e Taller

Se refiere a un area préactica donde los participantes pueden realizar actividades
Unicas relacionadas con el tema o la tematica del taller. Un taller o programa educativo
conocido como "taller" tiene como objetivo proporcionar a los participantes experiencia
practica en un campo en particular.

e Simulacién

Las pautas para realizar simulaciones brindan instrucciones detalladas sobre como
hacerlo, qué objetivos deben perseguirse y como los estudiantes deben reflexionar sobre sus
experiencias y aprendizajes relacionados con la simulacion. Es crucial que las simulaciones
se relacionen con los objetivos de aprendizaje y se desarrollen de una manera que brinde a
los estudiantes una experiencia educativa rica y significativa.

e Validacion de las guias de practica

La validacion de las guias de practica incluye asegurarse de que sean adecuadas para
lograr los objetivos de aprendizaje y que sean confiables y efectivas para los estudiantes o
participantes. Se busca asegurar la calidad y pertinencia de las guias de practica en el
ambiente educativo o formativo mediante un proceso de revision, pilotaje, recoleccién y
analisis de datos, asi como ajustes y mejoras continuas.

e Fecha de elaboracion

Una practica estdndar para brindarles a los usuarios transparencia y contexto es
incluir la fecha en que se cred la guia instructiva. Esto permite a los usuarios saber cuando
se cred la guia y si la informacion puede haber cambiado o ha cambiado desde ese momento.
Esto es particularmente crucial para las guias de instruccion utilizadas en entornos
educativos o profesionales donde la precisién y actualidad de la informacién son esenciales
para aprender y tomar decisiones informadas.

5.2. Resultados de las guias.

La presente investigacion permitié conocer como las guias educativas el desempefio
académico en los estudiantes, participacion, compromiso, y la opinion de los docentes sobre
su uso en el aula. También, hay que tomar en cuenta el tiempo empleado en seguir las guias,
lo claro que son las instrucciones y si se pueden adaptar a diferentes contextos educativos.

Las guias educativas bien implementadas pueden beneficiar el desempefio
académico de los estudiantes brindando una organizacion clara y I6gica para ensefiar, lo cual
ayuda a los alumnos a entender y asimilar los temas de forma mas sencilla.
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Las guias educativas ayudan a los profesores a evaluar con mayor precision el avance
de los alumnos y a darles comentarios especificos y constructivos, proporcionan a los
docentes una estructura clara para planificar y organizar sus clases.

Estas guias definen los objetivos de aprendizaje, los contenidos a ensefiar y las
actividades a realizar en cada sesion, haciendo que los docentes tengan una idea clara de lo
que se espera de ellos y a preparar las lecciones de forma mas eficaz adaptando su ensefianza
a las necesidades y caracteristicas especificas de cada grupo de alumnos.

De esta manera podemos decir que mejoran la comunicacion entre docentes y
alumnos con una estructura clara y la consistencia del contenido permiten a los docentes
explicar y presentar los conceptos de manera mas efectiva, esto nos ayuda a crear un entorno
para una mayor participacion y colaboracién entre docente y alumno, asi como lo veremos
a continuacion en la figura 38 y 39.

A Continuacidn, veremos los resultados de las guias del docente como del estudiante
ingresando al siguiente link: Guias Estudiante Docente
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Figura N.2 40.
Guia Estudiante

Realidad Aumentada
en la Robodtica Educativa

GUIA DE PRACTICAS DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES

LABORATORIO |I| TALLER :| SIMULACION E

CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA DEL ESTUDIANTE N°: 07

I. TEMA:
programacion en base a diagramas de bloques utilizando el robot: otto Ninja

Il.  OBIJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, como y para qué):

OBJETIVO GENERAL
e Descargar el software otto blockly para la programacion basada en diagramas de

bloques utilizado para la ejecucion del robot.

OBIJETIVO ESPECIFICO
e Obtener el software en el computador para a través de él poder acceder al

programa.
e Escanear el codigo Qr expuesto por el docente como una guia de programacion.
e Explorar la interfaz de la herramienta Otto Blockly con el fin de reconocer sus

principales funciones.

1l MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

Procesador Core i3 o Core i5

Memoria RAM de 4 GB a 8 GB
Disco duro de 500 GB o superior

Conexion de internet estable superando los 15mbps

v
v
v
v

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 1 Computadora (Alcivar-
/ Cabezas (2023)
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Realidad Aumentada

|
NACIONAL DE

lj.'ﬁ \f'l(-‘,l(;ﬂ'll).\l)
CHIMBORAZO

en la Robdtica Educativa

@ Dispositivo movil
Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:
v Necesita tener camara trasera
v" Ser de gama media o alta
v Tener sistema operativo Android o iOS

v Capacidad de memoria RAM de 4GB

Opg-H 0

ESCANEA EL
cODIGO

-
- TFD
GMU o
L] - u Q
E t- kB y *
llustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023) \
[ T

IV.  INSTRUCCIONES

1. DESCARGAY EXPLORACION LA INTERFAZ DEL PROGRAMA
ESCANEAEL

cODIGO

Ilustracion 3 software de programacion en bloques (Alcivar(2023))

V.  RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del
aprendizaje, previstos en el PEA):

e Trabaja de forma autonoma.

e Conoce la programacion de bloques en el software otto blockly.
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Realidad Aumentada

Ig: en la Robodtica Educativa

Indicadores Malo Regular Bueno | Excelente
Comprende claramente el tema
Trabajar de manera autdonoma vy
colaborativa

Interactuar dentro del software otto blocky

Vl.  ANEXOS
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Figura N.2 41.
Guia Docente

Realidad Aumentada

(e
en la Robdtica Educativa CHIMBORAZO
GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES
taBoraTorio [ Taier [ simutacion [

Datos del Docente:
Asignatura: Informatica
Nombre del docente: Correo Institucional:
Periodo Académico: Fecha de la planificacion:
Practica N°: 6

Planificacion:
Modalidad: Presencial - Virtual D
Unidad: Nombre de la unidad: App mas funcionamiento de Otto

Blockly Humanoid Expansion

Resultados de Aprendizaje:
e Trabajo de forma auténoma y colaborativa.

e Conoce la App mas el funcionamiento del robot otto blockly.

Criterios de Evaluacion:

e Obtener la App mas el funcionamiento otto blockly.

Trabajar de manera auténomay colaborativa.

1. TEMA:

Obtener la App mas el funcionamiento del robot Otto DIY Humanoid

2. OBIJETIVO(S):
e OBJETIVO GENERAL
» Obtener la App mas el funcionamiento del robot Otto DIY Humanoid
e OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Obtener la App mas el funcionamiento del robot Otto DIY Humanoid
» Escanear el codigo QR como guia de la App mas el funcionamiento del robot Otto

DIY Humanoid

3. MATERIALES Y RECURSOS:

e Escaner QR:
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Realidad Aumentada

@ en la Robdtica Educativa

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 1 Herramienta QR

e Dispositivo movil:

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Celular

4 Instrucciones

e Escanea el codigo para ver el desarrollo de la guia

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 3 Guia del funcionamiento mds App

5 EVALUACION DE LO APRENDIDO

78



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZ0O

Realidad Aumentada @
ng en la Robotica Educativa

Se realizara un cuestionario sobre la App mas funcionamiento y como se utiliza de la

herramienta scanner QR.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

O30
H

ESCANEA EL
cODIGO

<
[m] A5 -
llustracién 4 Cuestionario \
o
| 6 RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular Bueno Excelente

Descargar la herramienta Scanner QR
Trabajar de manera autonoma y colaborativa

Interactuar dentro de la herramienta QR

D Descarga de la herramienta QR
D Trabaja de forma autonoma y colaborativa en la herramienta QR

D Conoce la interfaz de scanner QR

7 ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)
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5.3. Discusion.

Por medio de fuentes bibliograficas investigadas se localiz6 estudios que tienen algo
de relacion al presente tema de investigacion como lo veremos a continuacién: Segun Yarad,
Figueroa & Coral (2022) en base a su estudio realizado dentro de la Revista de Ciencias de
Seguridad y Defensa, se comprueba que:

Dentro del tema “Implementacion de un robot humanoide impreso en 3D con
motricidad en las extremidades superiores semejantes a las del ser humano” tuvo como
objetivo el construir e implementar un robot humanoide, el cual dispone de motricidad en
las extremidades superiores para que pueda realizar movimientos similares a los del ser
humano. En la cual se investiga la relacion de la inteligencia emocional y como se manejan
los conflictos de los docentes, ya que se considera relevante la manera en la cual muestran
sus habilidades emocionales, esto permitiéndose manejar de manera correcta sus emociones
y al mismo tiempo el descubrir cémo es su actuar, mientras que para la elaboracion del robot
humanoide se usara la metodologia deductiva, al ser un problema de investigacion con
perspectivas multiples a nivel tecnoldgico-educativo. Se basa en este método por la facilidad
de partir en un entorno de ideas generales hasta llegar a verificar cada resultado de forma
especifica. Se podra generar movimientos precisos a la hora de la manipulacién y pruebas
del robot humanoide que tiene fines practicos. Asi se obtendran conocimientos veridicos y
respaldados a partir del empirismo que se lleva a cabo por el analisis en tiempo real del robot
humanoide. En este proceso se ocupan disefios open source para la construccion de todo el
modelo del robot humanoide y posteriormente la correccion de algunas piezas para la
generacion del cédigo de impresién 3D. Como resultado se obtiene un robot humanoide
impreso en 3D (Yarad et al, 2022).

En el estudio realizado por Moreno, Leivay Lopez (2015) cuyo tema es el siguiente
“Robética, modelado 3d y realidad aumentada en educacion para el desarrollo de las
inteligencias multiples”, indica que la realidad aumentada y la robética constituyen unas
tecnologias emergentes valiosas para dar respuesta eficaz desde una perspectiva innovadora
a los nuevos estilos de aprendizaje del alumnado de la nueva era digital en las etapas de
educacién primaria y secundaria, la implementacién en el aula de las tecnologias basadas en
robédtica, modelado 3D, impresion 3D y realidad aumentada supondra una oportunidad para
reconfigurar la practica educativa desde un punto de vista didactico, metodoldgico,
organizativo, curricular, formativo, espacial y temporal. Asi pues, en el presente trabajo se
realizard una revision conceptual y un anélisis de modelos de robots y aplicaciones basadas
en la tecnologia de realidad aumentada y el modelado 3D. Con estas tecnologias se pretende
la creacion de escenarios en el aula que impliquen tareas de disefio y programacion de
materiales para el aprendizaje de diversos contenidos didacticos en areas y etapas educativas
diferentes desde un enfoque colaborativo, inclusivo y conectivista que susciten en el discente
el desarrollo de las inteligencias mdultiples y las competencias digitales acorde con las
demandas de la sociedad del conocimiento y de la informacion (Moreno et al, 2018).
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Se destaca la investigacion realizada por Silva Denise (2019), como trabajo de
titulacion realizado en la Universidad Andina Simon Bolivar-Quito, la cual se titula la
robética como herramienta para el desarrollo de capacidad para aprender a ser, a conviviry
aprender a aprender en donde se estudia la robotica educacional (RE) como una herramienta
de desarrollo de competencias y capacidades para aprender a ser, a convivir y aprender a
aprender, que son los cuatro pilares fundamentales para una educacion del siglo XXI. Se
hace una investigacion sobre las teorias de aprendizaje que sostienen a la RE como
herramienta del aprendizaje como el conectivismo, el constructivismo, construccionismo, la
gamificacion el movimiento Maker, la teoria de la autodeterminacion, la mediacion, y la
afectividad, ademas se analizd la metodologia del aprendizaje basado en proyectos (ABP) y
Sciense Tecnology, Engineering. Arts y Math (STEAM) como esenciales en la aplicacion
de la RE, asi como también se analiza el papel del profesor como mediador en el proceso
del alumno y su autonomia en la aplicacion de los proyectos de robética en el proceso de
aprendizaje. Se observan algunas experiencias de profesores de Brasil y Peru (Silva, 2019).

Se pretende entonces que con el instrumento de guias educativas desarrolladas en
esta investigacion se pueda a futuro realizar la aplicacion de estas guias y mediar el impacto
de la utilizacion de estos instrumentos de ensefianzas aprendizaje enfocados a robdtica
educativa, de tal forma que se pueda validar si con la interactividad de las guias mediante
realidad aumentada se puede captar de mejor forma el interés de aprendizaje de la signatura
mencionada.
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CAPITULO VII. ANEXOS

Anexo 1: Guia Docente

‘@' Realidad Aumentada @ UNIVERSIDAD
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GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES
tasoratorio [l 7auer [l smuwacon [
Datos del Docente:
Asignatura: Informatica
Nombre del docente: Correo Institucional:
Periodo Académico: Fecha de la planificacion:
Practica Docente®: 1
Planificacion:
Modalidad: Presencial - Virtual D

Unidad: I Nombre de la unidad: Introduccién a la Realidad Aumentada

Resultados de Aprendizaje:
e Registra usuarios y manipula la interfaz de CoSpaces EDU
e Trabaja de forma auténoma y colaborativa dentro de la plataforma CoSpaces EDU

e Conoce lainterfaz de CoSpaces EDU

Criterios de Evaluacion:
e Registrar usuarios y manipular el entorno grafico de CoSpaces EDU
e Trabajar de manera auténomay colaborativa

e Interactuar dentro de la plataforma de CoSpaces EDU

1. TEMA:
Registro de usuarios dentro de la herramienta CoSpaces EDU a través del uso de la
realidad aumentada como una alternativa de innovacion en el campo educativo utilizando

medios interactivos.

2. OBJETIVO(S):
e OBJETIVO GENERAL
» Registrar usuarios dentro de la herramienta CoSpaces EDU a través del uso de la
realidad aumentada como una alternativa de innovacién en el campo educativo

utilizando medios interactivos.
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e OBJETIVOS ESPECIFICOS

(N

Ensenar a los estudiantes que se registren en la plataforma de CoSpaces Edu para

conocer su funcionamiento a través de un computador y un dispositivo mévil como

medios interactivos.

» Reconocer la interfaz de CoSpaces Edu y las funcionalidades que nos ofrece la
misma.

» Fomentar el uso de la realidad aumentada como medio de innovacién para una

clase, utilizando la plataforma CoSpaces EDU.

3. MATERIALES Y RECURSOS:
o Dispositivo movil:

Necesitaremos un smartphone para ver el contenido.

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 1 Teléfono

4. ACTIVIDADES

e |Instalacion y registro de CoSpaces Edu en Dispositivo movil:
Herramienta para la creacion de ambientes inmersivos a través de realidad
aumentada.

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Herramienta de CoSpaces Edu

5. Instrucciones

Material para desarrollar las actividades
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ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 3 Guia de Cospaces

6. EVALUACION DE LO APRENDIDO

Se realizara un cuestionario sobre el registro y la manipulacion del entorno de CoSpaces
EDU para constatacion de haber culminado la actividad satisfactoriamente.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 4 Cuestionario

7. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)
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GUIA PRACTICA DE REALIDAD AUMENTADA PARA DOCENTES

tasoratorio [ 1aer [l simutacion ]

Datos del Docente:

Asignatura: Informatica

Nombre del docente: Correo Institucional:

Periodo Académico: Fecha de la planificacion:

Practica N°: 2

Planificacion:

Modalidad: Presencial - Virtual D

Unidad: ’ Nombre de la unidad: Introduccion a la Robodtica Educativa

Resultados de Aprendizaje:
e Registra usuarios y manipula la interfaz de Tinkercad.
e Trabaja de forma auténoma y colaborativa dentro de la plataforma Tinkercad.

e Conoce lainterfaz de Tinkercad.

Criterios de Evaluacion:
e Registrar usuarios y manipular el entorno grafico de Tinkercad.
e Trabajar de manera autonomay colaborativa.

e |Interactuar dentro de la plataforma de Tinkercad.

1. TEMA:
Registro de usuarios dentro de la herramienta Tinkercad a través del uso de la realidad
aumentada como una alternativa de innovacion en el campo educativo utilizando medios

interactivos.

2. OBIJETIVO(S):
e OBJETIVO GENERAL
» Registrar usuarios dentro de la herramienta Tinkercad a través del uso de la
realidad aumentada como una alternativa de innovaciéon en el campo educativo

utilizando medios interactivos.
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e OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Ensefar a los estudiantes que se registren en la plataforma de Tinkercad para

conocer su funcionamiento a través de un computador.
» Reconocer lainterfaz de Tinkercad y las funcionalidades que nos ofrece la misma.
» Fomentar el uso de la realidad aumentada como medio de innovacion para una

clase, utilizando la plataforma Tinkercad.

3. MATERIALES Y RECURSOS

Dispositivo de Pc ESCANEA EL

cODIGO

llustracion 1 Computadora

4. Actividades

e Tinkercad:

Herramienta para la creacion de ambientes de realidad aumentada

ESCANEA EL
cODIGO

[m] 2 ]

= ’ . -
llustracion 2 Herramienta Tinkercad

5.

INSTRUCCIONES

Material para el uso adecuado de Tinkercad
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ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 3 Guia Tinkercad -

2. EVALUACION DE LO APRENDIDO

Se realizara un cuestionario sobre el registro y la manipulacion del entorno de Tinkercad
para constatacion de haber culminado la actividad satisfactoriamente.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

[=] 27, [m]

[ H

ESCANEA EL
cODIGO

Y
- 3\
[m]pidd \
Ilustracion 4 Cuestionario ——
2. RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

Registrar usuarios y manipular el entorno
grafico de Tinkercad

Trabajar de manera auténomay colaborativa
Interactuar dentro de la plataforma de

Tinkercad

EI Registra usuarios y manipula la interfaz de Tinkercad
D Trabaja de forma auténomay colaborativa dentro de la plataforma Tinkercad

D Conoce la interfaz de Tinkercad
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3. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)
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Datos del Docente:

Asignatura: Informatica

Nombre del docente: Correo Institucional:

Periodo Académico: Fecha de la planificacion:

Practica N°: 3

Planificacion:

Modalidad: Presencial - Virtual D

Unidad: Nombre de la unidad: Armado de la estructura mecanica y
eléctrica del robot: Otto DIY Humanoid

Resultados de Aprendizaje:
e Trabajo de forma auténoma.

e Conoce la estructura mecanica y eléctrica del robot: Otto DIY Humanoid

Criterios de Evaluacion:
e Obtener las piezas del robot Otto DIY Humanoid
e Trabajar de manera autonomay colaborativa.

e Conseguir los elementos electronicos del robot Otto DIY Humanoid

1. TEMA:

Armado de la estructura mecanica y eléctrica del robot: Otto DIY Humanoid

2. OBIJETIVO(S):
e OBJETIVO GENERAL
» Obtener las piezas del robot Otto DIY Humanoid y los elementos electrénicos para
su armado.
e OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Obtener las piezas del robot Otto DIY Humanoid

> Escanear el codigo QR como guia del armado del robot Otto DIY Humanoid

» Implementar los elementos electrénicos para armar el robot Otto DIY Humanoid
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3. MATERIALES Y RECURSOS:

e Escaner QR:

Herramienta para leer cédigo QR

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 1 Herramienta QR

e Dispositivo movil:

Mediante la cdmara del celular se escanea el Cédigo QR para visualizar la guia.

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Celular

4. INSTRUCCIONES

e Escanea el cddigo para ver el desarrollo de la guia

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 3 Guia Armado mds parte electrénico

5. EVALUACION DE LO APRENDIDO
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Se realizara un cuestionario sobre el Armado de la estructura mecénica, eléctrica y como se

utiliza de la herramienta scanner QR.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

ESCANEA EL
cODIGO

'
llustracion 4 cuestionario \
—_
6. RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

Descargar la herramienta Scanner QR
Trabajar de manera auténomay colaborativa

Interactuar dentro de la herramienta QR

D Descarga de la herramienta QR
D Trabaja de forma auténoma y colaborativa en la herramienta QR

D Conoce la interfaz de scanner QR

7. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)
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Datos del Docente:
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Asignatura: Informatica

Nombre del docente: Correo Institucional:

Periodo Académico: Fecha de la planificacion:

Practica N°: 4

Planificacion:

Modalidad: Presencial - Virtual D

Unidad: I Nombre de la unidad: Software Otto DIY Humanoid

Resultados de Aprendizaje:

Trabajo de forma auténoma y colaborativa.

Conoce el software de otto blockly.

Criterios de Evaluacion:

Obtener el software otto blockly.

Trabajar de manera auténoma y colaborativa.

TEMA:

Obtener el software del robot: Otto DIY Humanoid

OBJETIVO(S):
OBJETIVO GENERAL

> Obtener el software para su programacion del robot Otto DIY Humanoid
OBIJETIVOS ESPECIFICOS

» Obtener el software del robot Otto DIY Humanoid

> Escanear el codigo QR como guia del software del robot Otto DIY Humanoid

3. MATERIALES Y RECURSOS:

Escaner QR:

Herramienta para leer codigo QR
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e Pc:

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 1 Herramienta QR

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Lapto

4. INSTRUCCIONES

Escanea el codigo para ver el desarrollo de la guia

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 3 Guia del Software

5. EVALUACION DE LO APRENDIDO

Se realizard un cuestionario sobre el Software y como se utiliza de la herramienta scanner

QR.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.
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CcODIGO
Y
\
[
llustracion 4 cuestionario
6. RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

Descargar la herramienta Scanner QR
Trabajar de manera auténomay colaborativa

Interactuar dentro de la herramienta QR

D Descarga de la herramienta QR
D Trabaja de forma autonoma y colaborativa en la herramienta QR

D Conoce la interfaz de scanner QR

7. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)
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Datos del Docente:
Asignatura: Informatica
Nombre del docente: Correo Institucional:
Periodo Académico: Fecha de la planificacion:
Practica N°: 5
Planificacion:
Modalidad: Presencial - Virtual D
Unidad: Nombre de la unidad: Programacion del Roboth Otto DIY

Humanoid

Resultados de Aprendizaje:

Trabajo de forma auténoma y colaborativa.

Conoce la programacion de bloques mediante el software otto blockly.

Criterios de Evaluacion:

Obtener la programaciéon mediante el software otto blockly.

Trabajar de manera autébnoma y colaborativa.

TEMA:

Obtener la programacion: Otto DIY Humanoid

OBJETIVO(S):
OBJETIVO GENERAL

» Obtener el software para su programacion del robot Otto DIY Humanoid
OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Obtener la programacion mediante el software del robot Otto DIY Humanoid

> Escanear el cddigo QR como guia de la programacion mediante el software del

robot Otto DIY Humanoid

3.

MATERIALES Y RECURSOS:

Escaner QR:
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ESCANEA EL
cODIGO

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Lapto v

4. INSTRUCCIONES

Escanea el cddigo para ver el desarrollo de la guia

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 3 Guia de la programacion

5. EVALUACION DE LO APRENDIDO

Se realizard un cuestionario sobre la programacion y como se utiliza de la herramienta

scanner QR.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.
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Ilustracion 4 Cuestionario
6. RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

Descargar la herramienta Scanner QR
Trabajar de manera auténomay colaborativa

Interactuar dentro de la herramienta QR

D Descarga de la herramienta QR
D Trabaja de forma autonoma y colaborativa en la herramienta QR

D Conoce la interfaz de scanner QR

7. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)
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Datos del Docente:

Asignatura: Informatica

Nombre del docente: Correo Institucional:

Periodo Académico: Fecha de la planificacion:

Practica N°: 6

Planificacion:

Modalidad: Presencial - Virtual D

Unidad:

Nombre de la unidad: App mas funcionamiento de Otto
Blockly Humanoid Expansion

Resultados de Aprendizaje:

Trabajo de forma auténoma y colaborativa.

Conoce la App mas el funcionamiento del robot otto blockly.

Criterios de Evaluacion:

Obtener la App mas el funcionamiento otto blockly.

Trabajar de manera autébnoma y colaborativa.

TEMA:

Obtener la App mas el funcionamiento del robot Otto DIY Humanoid

OBJETIVO(S):
OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

X

» Obtener la App mas el funcionamiento del robot Otto DIY Humanoid

» Obtener la App mas el funcionamiento del robot Otto DIY Humanoid
> Escanear el cddigo QR como guia de la App mas el funcionamiento del robot Otto

DIY Humanoid

3. MATERIALES Y RECURSOS:

Escaner QR:
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ESCANEA EL
cODIGO

Illustracion 1 Herramienta QR

e Dispositivo movil:

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 2 Celular

2. Instrucciones

e Escanea el codigo para ver el desarrollo de la guia

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 3 Guia del funcionamiento mds App

3. EVALUACION DE LO APRENDIDO
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Se realizard un cuestionario sobre la App mas funcionamiento y como se utiliza de la
herramienta scanner QR.

A continuacion, el enlace del cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

[m] o [m]
M

ESCANEA EL
cODIGO

[ L] z
<
[m]A 5L -
llustracidn 4 Cuestionario \
——
4. RESULTADOS A OBTENER
Rubrica de evaluacion
Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

Descargar |la herramienta Scanner QR
Trabajar de manera auténomay colaborativa

Interactuar dentro de la herramienta QR

EI Descarga de la herramienta QR
D Trabaja de forma auténomay colaborativa en la herramienta QR

D Conoce la interfaz de scanner QR
5. ANEXOS

(Material complementario, opcional que se necesite para la practica)
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GUIA DE PRACTICAS DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES

LABORATORIO [X_| TAUER [ | SIMULACION D

g2

CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA DEL ESTUDIANTE N°: 01

I. TEMA:
INTRODUCCION A LA REALIDAD AUMENTADA.

1Il.  OBJETIVO(S) (su formulacidon debe responder el qué, cdmo y para qué):

OBJETIVO GENERAL

e Operar la realidad aumentada a través de la utilizacién de programas para escanear
Cddigos QR dando asi una forma interactiva al aprendizaje educativo.

OBJETIVO ESPECIFICO

e Descargar un programa de escaneo de Codigos para a través de él poder acceder la
informacion a través de un computador.

e Ensefar a operar la realidad aumentada.

e Ensefar como utilizar los codigos QR.

1. MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

Procesador Core i3 o Core i5

v

v" Memoria RAM de 4 GB a 8 GB
v Disco duro de 500 GB o superior
v

Conexion de internet estable superando los 15mbps

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 1 Computadora (Alcivar-
Cabezas (2023) -
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2. Dispositivo movil
Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:
v" Necesita tener cdmara trasera
v' Ser de gama media o alta
v Tener sistema operativo Android o iOS

v' Capacidad de memoria RAM de 4GB

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023)

IV.  INSTRUCCIONES (descripcion secuencial de pasos a seguir en la practica):

Conoce a aplicacidn para leer cddigos QR.

mj: c|m
" ESCANEA EL
(A, 'y cODIGO
I l- '5 @
' (V]
. J- ) -
\
Ilustracion 3instrucciones (Alcivar- Cabezas (2023)) -
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REALIDAD AUMENTADA

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 4 Definicion RA
(Alcivar- Cabezas (2023))

V. ACTIVIDADES POR DESARROLLAR
Realizar el siguiente cuestionario tiene como objetivo verificar los conocimientos
adquiridos a través de esta guia sobre Introduccion a la Realidad Aumentada.

e El cuestionario creado en la herramienta de Quizizz.

ESCANEA
EL CODIGO

llustracion 5 Leccién Alcivar (2023)

VI.  RESULTADOS A OBTENER

e Descarga de la herramienta QR
e Trabaja de forma auténoma y colaborativa en la herramienta QR

e Conoce lainterfaz de scanner QR
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Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

Descargar la herramienta Scanner QR
Trabajar de manera auténoma y colaborativa

Interactuar dentro de la herramienta QR

Vil.  ANEXOS
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GUIA DE PRACTICAS DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES

LABORATORIO [Z] TALLER D SIMULACION [
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CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA ESTUDIANTE N°: 02

I. TEMA:

INTRODUCCION A LA ROBOTICA EDUCATIVA

1. OBIJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, como y para qué):

OBJETIVO GENERAL
e Definir a la robdtica educativa a través del uso de la realidad aumentada como
alternativa al uso de medios interactivos para introducir nuevas innovaciones en la
educacion
OBJETIVO ESPECIFICO

e Ensefiar la definicion a la electrdnica.

e Ensefiar la definicion de robdtica.

e Ensefiar la definicion de Voltaje

e Ensefiar la definicion de corriente.

e Ensefar la definicion de resistencia.

e Ensefiar la definicién de programacion.

e Ensefiar la definicion de leyes de voltaje.

1. MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

v" Procesador Core i3 o Core i5

v" Memoria RAM de 4 GB a 8 GB
v" Disco duro de 500 GB o superior
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Conexion de internet estable superando los 15mbps

ESCANEA EL
cODIGO

|
3 llustracién 1 Computadora (Alcivar-
—-— Cabezas (2023)
i. Dispositivo movil

Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:
v" Necesita tener cdmara trasera
v' Ser de gama media o alta
v' Tener sistema operativo Android 0 i0OS

v' Capacidad de memoria RAM de 4GB

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023)

114



Realidad Aumentada
en la Robdtica Educativa

IV.  INSTRUCCIONES

1. Introduccion a la robética educativa

1.1 Definicion de la electrénica

Enlace: https://view.genial.ly/63d1b18bb6bc6000197ac630/interactive-content-la-electronica

Codigo:
ESCANEAEL
CcODIGO
llustracion 3 definicion de electronica (Alcivar & Cabezas, 2023)
>
1.2 Definicion de robética \
.-
Enlace:
https://view.genial.ly/63d43fc2cadedc001156061b/interactive-content-copia-la-
electronica.
Codigo: ESCANEA EL

cODIGO

Ilustracion 4 conceptos robética (Alcivar & Cabezas (2023))
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1.3 Voltaje

Enlace: https://view.genial.ly/63d45a85cadedc0011562e5d/interactive-content-copia-robotica

Codigo:

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 5 Concepto de voltaje (Alcivar & Cabezas(2023)) '

1.3 Leyes de voltaje

Enlace: https://view.genial.ly/63ee2ff10c302a0013a7c193/interactive-content-leyes-de-voltaje

Cédigo:

ESCANEA EL
cODIGO

-l b
Ilustracion 6 Leyes de voltaje (Alcivar & Cabezas (2023)) Q
-
|
\
—
4
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1.4 Corriente

Enlace:
https://view.genial.ly/63dc0041512e2900184f25d5/interactive-content-copia-votaje

Codigo:

ESCANEA EL
cODIGO

&g llustracion 7 Concepto de corriente (Alcivar & Cabezas (2023))

v

1.5 Resistencia

Enlace: https://view.genial.ly/63dc14d 175fa140013678eab/interactive-content-resistencia

Cédigo:

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 8 Concepto de resistencia (Alcivar&Cabezas (2023)) L

[
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1.6 Programacion

Enlace: https://view.genial.ly/63e664d494b2b2001248373d/interactive-content-programacion

Cadigo:
ESCANEA EL
cODIGO
Ilustracién 9 concepto de programacion (Alcivar & Cabezas (2023)) @
-
I 3
\
1.7 Electrénica
Enlace: https://view.genial.ly/63d1b18bb6bc6000197ac630/interactive-content-la-
electronica
Codigo:
ESCANEAEL
cODIGO
Ilustracion 10 concepto electrénico (Alcivar & Cabezas (2023)) @
-~
l .
\
-
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2. PROGRAMA

Enlace: https://www.tinkercad.com/

Cédigo:

lustracion 11 tinkerdcad (Alcivar & Cabezas (2023))

2 ACTIVIDADES

e Realizar un ejercicio sobre las definiciones dadas en esta guia en el programa de
tinkercad.

e realizar los siguientes circuitos en una protoboard;
12 CIRCUITO: PARALELO motor y bombilla
2°- Realizar un semaforo y en cada luz poner un tiempo en el verde: 3seg, amarillo y rojo

1.5 seg.

3 RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del aprendizaje,
previstos en el PEA):

Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente
Logra la comprensidn de los temas
Trabajar de manera auténoma y colaborativa
Interactuar dentro del salon de clase

o Conoce el programa y sus funciones.

o Utiliza el programa y pon en practica y realiza los ejercicios propuestos.

4 ANEXOS
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GUIA DE PRACTICAS DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES

LABORATORIO E TALLER D SIMULACION [

CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA ESTUDIANTE N°: 03

I. TEMA:
Armado de la estructura mecanica y eléctrica del robot: Otto Humanoid

1Il.  OBJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, como y para qué):

OBIJETIVO GENERAL
Observar el video propuesto a través del uso del programa de escaneo de cédigos Qr

como una alternativa al uso de medios interactivos para introducir nuevas
innovaciones en el entorno educativo.

OBIJETIVO ESPECIFICO
Observar mediante la aplicacion movil de escaner Qr el video propuesto sobre los

materiales e armado del robot.

L. MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

Procesador Core i3 o Core i5

Memoria RAM de 4 GB a 8 GB

Disco duro de 500 GB o superior

Conexion de internet estable superando los 15mbps

v
v
v
v

ESCANEA EL
cODIGO

@ Ilustracion 1 Computadora (Alcivar-
f Cabezas (2023)

i. Dispositivo movil

Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:

121



Realidad Aumentada
en la Robdtica Educativa

v' Necesita tener cdmara trasera
v' Ser de gama media o alta
v Tener sistema operativo Android 0 iOS

v Capacidad de memoria RAM de 4GB

Ilustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023)

ESCANEA EL
cODIGO

v.

INSTRUCCIONES

1. Partes y armado del Robot otto humanoide

llustracion 3 partes y armado del robot (Cabezas (2023))

2. Parte electrénica del robot otto humanoide

llustracion 4 parte electrénica (Cabezas (2023))

ESCANEA EL
cODIGO

ESCANEA EL
cODIGO
o,
-
|
\
> -
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V.  RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del
aprendizaje, previstos en el PEA):
Trabaja de forma auténoma.

Conoce el proceso de armado de la estructura mecanica y eléctrica del robot: otto
Humanoid

Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente
Escanea de manera correcta el codigo
Trabajar de manera autonoma y colaborativa
Interactua en clase

Comprende el tema

VI.  ANEXOS (instrumentos aplicados para evaluacion de conocimientos, etc.)
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GUIA DE PRACTICAS DE REALIDAD AUMENTADA PARA ESTUDIANTES

LABORATORIO E TALLER D SIMULACION [

CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA DEL ESRUDIANTE N°: 04

I. TEMA:
programacion en base a diagramas de bloques utilizando el robot: Otto Humanoid

1Il.  OBJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, como y para qué):

OBJETIVO GENERAL
e Descargar el software otto blockly para la programacion basada en diagramas

de bloques utilizado para la ejecucion del robot.

OBIJETIVO ESPECIFICO
e Obtener el software en el computador para a través de él poder acceder al

programa.
e Escanear el cddigo Qr expuesto por el docente como una guia de
programacion.
e Explorar la interfaz de la herramienta Otto Blockly con el fin de reconocer sus

principales funciones.

1. MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

Procesador Core i3 o Core i5

v

v" Memoria RAM de 4 GB a 8 GB

v Disco duro de 500 GB o superior

v" Conexidn de internet estable superando los 15mbps

ESCANEA EL
cODIGO

-
¥
- llustracién 1 Computadora (Alcivar-
Cabezas (2023)
1
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v" Necesita tener cdmara trasera
v' Ser de gama media o alta
v Tener sistema operativo Android 0 iOS

v' Capacidad de memoria RAM de 4GB

i. Dispositivo movil

Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023) .

v.

INSTRUCCIONES

ESCANEA EL
cODIGO

1. Software para la programacion del robot

Ilustracion 3 software otto (Cabezas(2023))

2. Programacion del robot otto humanoid
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Y
llustracion 4 programacion (Cabezas(2023)) \

V. RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del
aprendizaje, previstos en el PEA):

Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente
Comprende claramente el tema
Trabajar de manera auténoma y colaborativa
Interactuar dentro del software otto blocky

e Trabaja de forma autonoma.

e Conoce la programacion de bloques en el software otto blockly.

VI.  ANEXOS
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LABORATORIO [Z] TALLER D SIMULACION [

CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICADEL ESTUDIANTE N°: 05

I. TEMA:
Manejo interactivo mediante app mévil del robot: otto Humanoid

1. OBIJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, como y para qué):

OBJETIVO GENERAL
e Observar mediante app mévil el funcionamiento del robot: otto Humanoid a través

del uso del programa de escaneo de codigos Qr como una alternativa al uso
de medios interactivos para introducir nuevas innovaciones en el entorno
educativo.

OBJETIVO ESPECIFICO
e Descargar la aplicacion movil Otto DIY Bluetooth controller para poder

disfrutar de la experiencia completa que le mismo nos brinda a través de un
dispositivo movil.

e Abrirla aplicacién del escaneado de cédigos Qr
Observar el video elaborado sobre el manejo interactivo mediante app movil

del robot: otto humanoid.

1. MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

v Procesador Core i3 o Core i5

v" Memoria RAM de 4 GB a 8 GB
v Disco duro de 500 GB o superior
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v" Conexidn de internet estable superando los 15mbps

ESCANEA EL
cODIGO

llustracién 1 Computadora (Alcivar-

@ Cabezas (2023)

)
i. Dispositivo movil
Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:
v" Necesita tener cdmara trasera

v' Ser de gama media o alta

v' Tener sistema operativo Android 0 i0OS

v" Capacidad de memoria RAM de 4GB

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023) " -
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V. INSTRUCCIONES
1. App movil
ESCANEA EL
CODIGO
Ilustracion 3 app movil (Cabezas(2023))
V.  RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del

Manipula correctamente la app movil
Trabajar de manera auténoma y colaborativa

Conoce el funcionamiento del robot

aprendizaje, previstos en el PEA):

e Conoce el funcionamiento del robot.

Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

VI.

ANEXOS
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CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA DEL ESTUDANTE®: 06

I. TEMA:
Armado de la estructura mecanica y eléctrica del robot: otto Ninja

1Il.  OBJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, cdmo y para qué):

OBIJETIVO GENERAL
e Observar el video propuesto a través del uso del programa de escaneo de

codigos Qr como una alternativa al uso de medios interactivos para introducir
nuevas innovaciones en el entorno educativo.

OBJETIVO ESPECIFICO
e Observar mediante la aplicacion movil de escaner Qr el video propuesto sobre

los materiales e armado del robot.

1. EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:
Procesador Core i3 o Core i5

v

v" Memoria RAM de 4 GB a 8 GB
v Disco duro de 500 GB o superior
v

Conexion de internet estable superando los 15mbps

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 1 Computadora (Alcivar-
Cabezas (2023)

i. Dispositivo movil
Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:

v' Necesita tener cdmara trasera
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v' Ser de gama media o alta

v' Tener sistema operativo Android 0 iOS

v' Capacidad de memoria RAM de 4GB

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023) /

IV.  INSTRUCCIONES

1. PARTES DEL ROBOT OTTO NINJA

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 3 partes del robot otto ninja (Alcivar(2023)) |

2. ARMADO DEL ROBOT

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 4 Armado del robot (Alcivar(2023))
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V.  RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del
aprendizaje, previstos en el PEA):

e Trabaja de forma auténoma.

e Conoce el proceso de armado de la estructura mecanica y eléctrica del
robot: otto Ninja

Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente
Escanea de manera correcta el codigo
Trabajar de manera autonoma y colaborativa
Interactua en clase

Comprende el tema

VI.  ANEXOS
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CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA DEL ESTUDIANTE N°: 07

TEMA:

programacion en base a diagramas de bloques utilizando el robot: otto Ninja

OBJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, como y para qué):

OBJETIVO GENERAL
Descargar el software otto blockly para la programacion basada en diagramas de

bloques utilizado para la ejecucion del robot.

OBIJETIVO ESPECIFICO
Obtener el software en el computador para a través de él poder acceder al

programa.
Escanear el cddigo Qr expuesto por el docente como una guia de programacion.
Explorar la interfaz de la herramienta Otto Blockly con el fin de reconocer sus

principales funciones.

MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

Procesador Core i3 o Core i5

v

v" Memoria RAM de 4 GB a 8 GB
v Disco duro de 500 GB o superior
v

Conexion de internet estable superando los 15mbps

ESCANEA EL
cODIGO

J llustracion 1 Computadora (Alcivar-
J Cabezas (2023)
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i. Dispositivo movil
Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:
v' Necesita tener cdmara trasera
v' Ser de gama media o alta
v' Tener sistema operativo Android o iOS

v' Capacidad de memoria RAM de 4GB

ESCANEA EL
cODIGO

llustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023) \

IV.  INSTRUCCIONES

1. DESCARGAY EXPLORACION LA INTERFAZ DEL PROGRAMA

(=] [m]
[=]

llustracion 3 software de programacién en bloques (Alcivar(2023))

ESCANEA EL
cODIGO

V.  RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del
aprendizaje, previstos en el PEA):

e Trabaja de forma auténoma.

e Conoce la programacion de blogques en el software otto blockly.
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Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente

Comprende claramente el tema
Trabajar de manera auténoma vy
colaborativa

Interactuar dentro del software otto blocky

VI.  ANEXOS
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CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ASIGNATURA: ROBOTICA

ESTUDIANTE/S: CURSO:

PERIODO ACADEMICO:

PRACTICA ESTUDIANTE N°: 08

I. TEMA:
Manejo interactivo mediante app mévil del robot: otto Ninja

1Il.  OBJETIVO(S) (su formulacion debe responder el qué, como y para qué):

OBJETIVO GENERAL
e Observar mediante app mdvil el funcionamiento del robot: otto Ninja a través del

uso del programa de escaneo de cddigos Qr como una alternativa al uso de
medios interactivos para introducir nuevas innovaciones en el entorno
educativo.

OBIJETIVO ESPECIFICO
e Descargar la aplicacion movil Otto DIY Bluetooth controller para poder

disfrutar de la experiencia completa que le mismo nos brinda a través de un
dispositivo movil.

e Abrir la aplicacién del escaneado de cédigos Qr

e Observar el video elaborado sobre el manejo interactivo mediante app movil

del robot: otto Ninja.

L. EQUIPOS, MATERIALES Y RECURSOS:
Para un buen resultado el pc debera tener las siguientes caracteristicas basicas:

v Procesador Core i3 o Core i5

v" Memoria RAM de 4 GB a 8 GB
v Disco duro de 500 GB o superior
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v" Conexidn de internet estable superando los 15mbps

ESCANEA EL
cODIGO

llustracién 1 Computadora (Alcivar-
Cabezas (2023)

i. Dispositivo movil -
Para el uso del dispositivo movil se necesita cumplir las siguientes caracteristicas:
v' Necesita tener cdmara trasera
v' Ser de gama media o alta
v' Tener sistema operativo Android o iOS

v' Capacidad de memoria RAM de 4GB

ESCANEA EL
cODIGO

Ilustracion 2 Teléfono Inteligente Alcivar- Cabezas (2023)
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V. INSTRUCCIONES
1 Manejo interactivo mediante app mévil del robot
ESCANEA EL E E
cODIGO
L]
= [=] d
/ Iustracion 3 app movil (Alcivar(2023))
pa—1
V.  RESULTADOS A OBTENER (acorde a los objetivos de las unidades, y al resultado del
aprendizaje, previstos en el PEA):
e Conoce el funcionamiento del robot
Indicadores Malo Regular Bueno  Excelente
Escanea de manera correcta el codigo
Trabajar de manera auténoma y colaborativa
Interactua en clase
Comprende el tema
VI. ANEXOS
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