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INTRODUCCION  
La velocidad con que evolucionan las tecnologías de la información hoy en día es 

abrumadora, y transforma continuamente la manera en que los seres humanos se comunican 

con el mundo.  

Estamos en una fase de la historia de la humanidad sin precedentes: 

En la era de la información, donde nunca antes ocurrió que existiera tanta información al 

alcance de cualquier persona con tanta facilidad, con lo que corresponde ahora: aprender no 

a buscar información, sino a ser capaz de manejarla de una mejor manera y con el fin de 

producir nuevos conocimientos.  

En la actualidad la educación ha venido desarrollando diversos cambios en la metodología 

de la enseñanza y aprendizaje, esto se debe a los cambios tanto sociales como culturales que 

se han venido dando a través de los años, dichos cambios varían según sea el país de origen 

de los niños y los jóvenes que han   experimentado. 

 

En la actualidad los jóvenes y niños ya conocen o están más preparados en algunas áreas de 

las ciencias que los mismos padres, docentes o adultos en general, aunque no es en sí una 

preparación formal, ni clara, del uso de las herramientas tanto tecnológicas como de las 

demás ciencias que estén relacionadas.  

 

En contraparte El Ministerio de Educación de El Salvador ha tenido dificultades con los 

resultados obtenidos en la PAES del 2014; a la evaluación se sometieron 82,191 estudiantes, 

de los cuales 61,743 provenían de instituciones públicas y 20,448 del sector privado. Los 

resultados 2014 por asignatura reflejan lo siguiente:  

Lenguaje y Literatura 5.59, Ciencias Naturales 5.03, Matemáticas 4.79, Estudios Sociales 

5.90. 

 

Respecto a los resultados globales por departamento, el más alto lo obtuvo La Unión con 

5.68, seguido por Morazán con 5.56 y San Miguel con 5.51, mientras que el resultado más 

bajo lo reflejó Sonsonate con 4.64, le sigue San Vicente con 4.70 y La Paz con 4.74. 

 

Se puede observar que el aprendizaje no es muy alentadores y la materia que más baja ha 

resultado es Matemáticas; esto conlleva todo un reto en las metodologías de la enseñanza y 

aprendizaje, ya que pareciera que los alumnos prefieren la parte más práctica como trabajos 

de campo, juegos y actividades sociales, que las actividades en los salones de clase. 

  

Las tecnologías brindan ayudas para apoyar el proceso de enseñanza y aprendizaje; en la 

actualidad se buscan técnicas que conlleven a dar solución a estos tipos de problemas. Entre 

ellas tenemos la Robótica Educativa que es un sistema de enseñanza interdisciplinario que 

potencia el desarrollo de habilidades y competencias en los alumnos. 

Este sistema de enseñanza es interdisciplinario porque abarca áreas de diferentes asignaturas 

del programa escolar. Así, en los cursos de Robótica Educativa bien estructurados, se trabajan 

áreas de Ciencias, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas, lo que en inglés se conoce con las 

siglas STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics), así como áreas de 

Lingüística y también de Creatividad. 

Referencia: (Edukative, 2016) 
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En el presente trabajo de investigación se tomó como hipótesis de estudio validar si la 

Robótica Educativa como tal ayuda a la enseñanza y el aprendizaje de estudiantes; para ellos 

se tomó como muestra los alumnos de los Institutos Nacionales de Usulután y San Miguel 

que participaron en el taller de Robótica Educativa con 60 alumnos y 6 docentes,  con el 

tema: ñImagina, Crea y programaò, el estudio no consiste en evaluar cuál o cuáles 

instituciones son mejores o posee los mejores estudiantes, es más bien determinar qué tanto 

lograron aprender dentro del tiempo establecido en las áreas ya antes mencionadas. 
 

Se realizó un trabajo de investigación para poder medir el rendimiento adquirido de los 

estudiantes en el taller de robótica educativa que se impartió  en las instalaciones de la 

Universidad Gerardo Barrios UGB de ambas sedes; dicho estudio se realizó en dos fechas 

para poder hacer una comparación del rendimiento, donde la muestra fueron los estudiantes 

de los  institutos de la zona oriental que participaron en dicho  taller, desde abril hasta 

Septiembre de 2015; se realizó un estudio descriptivo en dos momentos por lo cual se pasaron 

dos encuestas y se hicieron pruebas de mediciones de aprendizaje y logros, se midió el interés 

de los estudiantes en diferentes tiempos para poder hacer una comparación de los resultados 

obtenidos y determinar si se puede llegar a la conclusión que si la robótica educativa  sirve 

como herramienta de aprendizaje asociándola a actividades que estén relacionadas a las 

diferentes áreas como Matemáticas, Informática, Física, Electrónica y si se puede  

desempeñar en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
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1- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  
  

1.1 ANÁLISIS DE LA SITUACIÓN PROBLEMÁTICA  
 

 

ñSi ense¶amos a los estudiantes de hoy como ense¶amos ayer, les estaremos robando el 

mañanaò  John Dewey 
 

Siendo la educación un requisito básico para que las personas puedan acceder a los beneficios 

del progreso y para que las economías estén en condiciones de generar un desarrollo 

sostenido, mediante una competitividad basada en el uso más intensivo del conocimiento, se 

vuelve necesario considerar lo que tiene que ver con el sistema educativo nacional; pues, al 

igual que en muchos otros países enfrenta diferentes problemas, que tienen su origen en 

causas o variables diversas. 

La siguiente tabla muestra algunos problemas a los que se les dedica especial énfasis, por los 

investigadores sociales del área educativa y sus posibles variables. 
 

Tabla 1 Problemas Educativos, El Salvador 

Problema educativo 
detectado Variables o causas que lo originan 

Ausentismo 

a) Participación en labores productivas. 

b)Bajos salarios o falta de empleos 

c) Drogadicción o alcoholismo de los padres 

d) Enfermedades de los alumnos o familiares 

e) Otros problemas familiares 

Deserción  
  

a)Bajo rendimiento académico  

b)Incorporación al área productiva 

c) Influencia negativa de los compañeros de estudio  

d) Desintegración familiar 

e) Alcoholismo o drogadicción de los padres 

Bajo rendimiento 
académico 

a) Incorporación al área productiva 

b) Influencia negativa de los compañeros de estudio 

c) Desintegración familiar 

d)  Los métodos y recursos didácticos empleados 
por el docente 

e) la medición como único instrumento de 
evaluación. 

f) Desnutrición  
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g) Los contenidos y objetivos no tienen utilidad 
práctica, pues están desconectados de la realidad. 

h) Padres y madres que trabajan fuera del hogar. 

Extra edad 
a) Ingreso tardío al sistema educativo formal. 

b) Repitencia. 

Repitencia 

a) Bajo rendimiento académico. 

b) Instrumentos y técnicas de evacuación 
empleados por el docente. 

c) Desarrollo de contenidos que no toman en 
cuenta las necesidades, intereses y problemas de 
los estudiantes. 

Cobertura 
preescolar y básica 

Poco presupuesto destinado a educación que se 
traduce en falta de infraestructura, mobiliario, 
docentes, entre otros. 

                   

                Referencia: (Umaña, 2010) 

  

Hablar de problemas educativos es complejo, pues éstos tienen variables que se originan en 

problemas nacionales que escapan al sistema educativo y le son propios al sistema económico 

mismo. Se sabe que contamos con poca información y una baja producción: existe subempleo 

y desempleo, bajos salarios, deficiente cobertura médico hospitalaria y farmacéutica, 

irresponsabilidad de padres y madres, migración, entre otros.  

A lo expuesto, se suma que los inconvenientes indicados no tocan el fondo del problema 

educativo nacional. La calidad educativa, tema que está en boca tanto de las autoridades 

ministeriales, docentes, directores, en fin de todos los actores que entran en escena, plantea 

las siguientes preguntas: ¿qué es calidad educativa?, ¿Cómo generar competencias 

educativas?, ¿Qué herramientas se pueden utilizar para mejorar el aprendizaje?,  ¿Cuáles son 

los factores que abarca la calidad educativa?  

 

La educación es integral, por tanto el problema no debe estudiarse de manera aislada, por 

supuesto, si se desea ofrecer alternativas que permitan lograr los fines educativos. Por 

ejemplo, si desea evitar la deserción escolar, se tiene que investigar cuáles son las variables 

que inciden directa o indirectamente en ella; luego ofrecer alternativas de solución. 

De manera especulativa podría decirse que es necesario crear fuentes de empleo, mejorar 

salarios, combatir el trabajo infantil remunerado, disminuir la jornada laboral de la mujer 

para que tenga más tiempo libre y se lo dedique a sus hijos entre otros. 

Entendido el fenómeno educativo en la dimensión indicadas, nos daremos cuenta que se 

necesita de una amplia investigación. Sin ser irresponsables, observando la tabla 1 que 

aparece al principio en la que se especula sobre las variables, debe entenderse que las 

soluciones se encuentran interrelacionadas, siempre y cuando éstas se crucen.  
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1.1.1 ¿Cómo las Herramientas del aprendizaje ayudan a la calidad? 

   

EL uso de la robótica como herramienta de aprendizaje, más conocido como Robótica 

Educativa (RE), puede describirse como un proceso sistemático y organizado, que contribuye 

al desarrollo de la creatividad y el pensamiento, en el que intervienen elementos tecnológicos 

interrelacionados (plataforma robótica y software de programación) como herramientas 

mediadoras, cuyo objetivo final es que los alumnos logren desarrollar competencias con 

diferentes enfoques. 

 

Entre ellas se puede mencionar: 

  

1. Conceptuales. Por un lado, en la asimilación de conceptos relacionados con las materias 

más afines a la robótica (Informática, Matemáticas, Física y Lógica). Desde este enfoque la 

robótica se convierte en objeto de aprendizaje y es, en la actualidad, su principal uso en el 

entorno escolar.  

2. Procedimentales. En las actividades de RE también es habitual buscar potenciar 

habilidades cognitivas, sociales y metacognitivas, entre ellas: Resolución de problemas, 

pensamiento computacional, habilidades de investigación y el pensamiento creativo e 

innovador. 

Muy frecuentemente el uso de la RE persigue generar cambios de actitud hacia la ciencia y 

la tecnología, producto de la escasez en el mercado laboral científico. Incluso, se persigue 

favorecer cambios en las actitudes personales (autoestima, esfuerzo, autoeficacia, 

responsabilidad) o de trabajo en equipo. A su vez, que la RE es una herramienta que apoya 

la creatividad y las habilidades de aprendizaje del siglo XXI, tan reclamadas a nivel 

internacional. 

 Por lo tanto, dilucidar los posibles aprendizajes que la RE puede favorecer, requiere 

investigar una amplia variedad de recursos, de edades, de objetivos y de entornos de 

aprendizaje, siendo un factor clave centrarse en qué datos es necesarios y no tanto en qué 

método se use para adquirirlos.  

3. Pedagógicas: El estudiante debe tomar decisiones de forma continua y aportar soluciones 

creativas. 

Los nuevos modelos educativos tienden a la aplicación de métodos de enseñanza que faciliten 

el aprendizaje de conceptos teóricos, pero que también fortalezcan habilidades como la 

creatividad, el autoaprendizaje, la investigación o el trabajo en grupo. La robótica educativa 

abre una interesante vía para adoptar este modelo didáctico.  

Distintas investigaciones sobre los beneficios pedagógicos que aporta la robótica a los 

estudiantes apuntan a los siguientes aspectos: 

 

3.1 Estímulo creativo: planificar la construcción de un objeto con una utilidad concreta 

favorece el desarrollo de la creatividad del alumno, que debe proponer soluciones basadas en 

sus conocimientos y habilidades previas de las distintas áreas curriculares implicadas en el 
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proceso. Al ser un aprendizaje activo, el estudiante debe tomar decisiones de forma continua 

y aportar soluciones creativas a los problemas que se le presenten. 

 

3.2 Trabajo en grupo: la robótica se aborda en clase entre pequeños grupos de alumnos, en 

los que cada estudiante se especializa en una parte del proceso. Este modo de trabajo favorece 

la creación de una conciencia colectiva y cooperativa que valora el trabajo de los compañeros 

y reconoce la interdependencia que tienen unos de otros para concluir el proyecto con éxito. 

3.3 Capacidad de organización: el diseño de un robot exige una planificación detallada del 

trabajo y una organización de los recursos muy definida. Controlar los materiales de 

construcción o planificar los procesos de creación son actividades que favorecen la 

adquisición de habilidades organizativas y de orden en los estudiantes. 

 

 

Como dice John Dewey ñSi ense¶amos a los estudiantes de hoy como ense¶amos ayer, les 

estaremos robando el mañanaò, las formas de aprendizaje y competencias para los jóvenes 

de hoy no puede ser las mismas que se impartían hace unos años atrás, siempre debe buscar 

técnicas  y métodos para los jóvenes.  

 

 

1.2  ENUNCIADO DEL PROBLEMA   
 

¿Servirá la robótica educativa como una herramienta de aprendizaje para fomentar el 

desarrollo de competencias en las áreas de Matemáticas, Física, Electrónica  e Informática 

para los estudiantes  de Educación Media de la zona oriental del país?  
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2 JUSTIFICACIÓN  
 

En El Salvador, un país en vías de desarrollo, considerado con población joven, en donde los 

estudiantes se encuentran inmersos en los cambios tecnológicos del día a día, lo cual conlleva 

a ser más competitivos e innovadores, las metodologías de enseñanza y aprendizaje deben 

estar en constante cambio. 

 

La robótica educativa ha  sido adoptada en otros (Mexico, España, Colombia chile, Argentina 

Estados Unidos, Corea, Japón   como una herramienta que genera motivación y relaciones 

con la ciencia en la construcción de creaciones propias y desarrolla competencias en áreas 

como: Física, Matemáticas, Electrónica e Informática.  

 

Referencias (Wikipedia, 2016) y (3.0, 2016) 

 

La Universidad Gerardo Barrios, líder en gestión del conocimiento, mediante la Facultad de 

Ciencia y Tecnología del Centro Regional de Usulután, por segundo año consecutivo 

impartió en ambas sedes el Taller de Robótica Educativa dirigido a estudiantes de Educación 

Media  de la zona Oriental del país, donde tanto los alumnos como los docentes que 

participaron en dicho taller, fueron parte a la vez del trabajo de investigación el cual es 

descriptivo y comparativo evaluando los logros obtenidos en dos  momentos:  

 

 

2.1 Diagnóstico de entrada: con ello se pretendió determinar cómo se encuentran los 

estudiantes de bachillerato en las áreas ya mencionadas, a la vez determinar el interés y 

motivación de ellos al recibir el taller, determinar si cumplen las expectativas deseadas. 

 

2.2 Durante el proceso del taller: con ello se obtuvieron comparaciones significativas de 

los avances obtenidos en las áreas de las ciencias ya antes mencionadas. 

 

2.3 Al finalizar el taller : este punto es crucial puesto que al terminar el taller los estudiantes 

habrían adquiridos conocimientos de Matemática, Física, Programación y diseño de una 

forma diferente e innovadora generando mejores formas de aprender.  
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3. OBJETIVOS 

 
3.1 Objetivos generales: 

 

 

Determinar si la robótica educativa fomenta el desarrollo de competencias, como herramienta 

de aprendizaje en las áreas de Matemáticas, Física e Informática para los estudiantes de 

Educación Media de la zona Oriental del país.  

 

 

 

3.2 Objetivos específicos: 

 

 
3.2.1 Crear prototipos de robot en tres momentos y cada prototipo más complejo que el 

anterior, con lo cual se desarrollan habilidades y destrezas en las áreas de Matemática, 

Electrónica, Física e Informática. 

 
3.2.2 Generar en el  estudiante  un pensamiento creativo e innovador a través de los tres 

retos de creación de un robot   

 

 

3.2.3 Desarrollar la habilidad en grupo para la solución de retos y desafíos  en robótica 

educativa, permitiendo a las personas socializar y a la vez desarrollar el aprendizaje 

en forma diversa 
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4- ALCANCES Y LIMITACIO NES 

 

4.1- Alcances:   
 

Los alumnos y docentes inscritos en el taller tanto de San Miguel como de Usulután deberán 

realizar diferentes pruebas y desafíos, los cuales se les irán asignando a través de las clases, 

las pruebas son en base lo visto en la misma clase, los desafíos son tres los cuales son: 

 

1. Crear una carita led programada ( cara con led y cartón) 

2. Crear un humanoide con nueve funciones ( robot de cartón) 

3. Crear un carrito controlado por celular  (juguete usado o creado) 

 

A su vez se les otorgarán tres robots reales para que los reprogramen (Robot Wowwee y 

Robot NAO (Simulador chorégraphe  2.0)), esto se realizara al finalizar las clases. 

 

Al finalizar el taller cada grupo (Instituto o colegio), entregaron un proyecto final donde ellos 

habrían logrado poner en práctica todo lo aprendido, desde el primer día, el proyecto ellos 

mismos lo determinaron cómo hacerlo, para qué hacerlo y el diseño con la programación 

requerida. 

   

Se realizó la investigación contando con nueve institutos y dos colegios a nivel de la zona 

Oriental que se inscribieron en el taller, con un total de 60 alumnos convirtiéndose en la 

muestra obtenida de todos los institutos y colegios que fueron invitados. 

 

Se midió los logros obtenidos en el taller, a través de: 

 

1. Retos individuales y grupales 

2. Desarrollo de  proyectos en diseño y programación  

3. Pruebas teóricas  y prácticas individuales y grupales 

4. Desarrollo de código y diseño de máquinas  

5. Asociaciones entre grupos de estudiantes  

6. Mediciones de logros. 

7. Crear una carita robot 

8. Programar una carita  robot 

9. crear  un robot humanoide 

10. Programar un robot humanoide 
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11. Reconstruir o Crear un robot Carrito  

12. Programar un robot carrito 

13.  Imaginación proactiva. 
 

 

 

 

 

 

 

4.2- Limitaciones  

 

1. La cantidad de alumnos no son las mismas, como se había planteado al principio, es 

decir que grupos de alumnos en algunos caso pasó a ser de dos o tres, generando 

uniones y asociaciones entre estudiantes, dificultando el método de investigación. 

2. Solo se trabaja con los alumnos de forma presencial una vez por semana 

3. Los alumnos en algunos casos se vuelven a ver hasta la próxima reunión. 

4. Asesorías entre semana es difícil principalmente a los alumnos de San Miguel. 

5. Los alumnos cuentan en algunos casos con poco o ningún apoyo de docentes o 

instituciones. 

6. En algunos casos poco interés de docentes de participar con los alumnos 

7. En algunos casos poco interés de las instituciones hacia los alumnos. 

8. Poco material para realizar proyectos. 
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5- MARCO TEÓRICO  
 

5.1 - ANTECEDENTES HISTÓRICOS  
 

5.1.1 La era del conocimiento: 
 

Antes el trabajo era de forma manual.(Fuerza) 

 
Herramientas de trabajo 

 
Los problemas eran particulares, Referencia:  (Legua, 2013) 

 Ahora el trabajo es más mental, escribir (Procesador de texto), leer e interpretar gráficos, calcular 

(Hojas de cálculo), las herramientas de trabajo en la actualidad solucionan el problema no solo 

particular sino también general. Esto conlleva a una evolución tanto de cómo trabajamos y cómo 

vivimos en general  
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Referencia: (Legua, 2013) 
 

 

 

5.1.2 ¿Qué es la robótica? 

 

El término "Robótica" fue acuñado por Isaac Asimov para describir la tecnología de los 

robots. Él mismo predijo hace años el aumento de una poderosa industria robótica, predicción 

que ya se ha hecho realidad. Recientemente se ha producido una explosión en el desarrollo y 

uso industrial de los robots tal que se ha llegado al punto de hablar de "revolución de los 

robots" y "era de los robots". 

 

Referencia: (González, 2003)  

 

La robótica es la ciencia apilada que se ocupa del estudio, desarrollo y aplicaciones de los 

robots. 

Una característica de la robótica es que es un área interdisciplinaria, esto quiere decir que es 

el resultado de la interacción de varias disciplinas: 
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Referencia: (Legua, 2013) 

 

 
Referencia:  (Legua, 2013) 

 

El término robótica puede ser definido desde diversos puntos de vista: 

Con independencia respecto a la definición de "robot": 

        "La Robótica es la conexión inteligente de la percepción a la acción". 

 

 

 (Paul, Michael Brady and Richard;) 

(González, Introducción a la robotica , 2003) 
 

En base a su objetivo: 

        "La Robótica consiste en el diseño de sistemas. Actuadores de locomoción, 

manipuladores, sistemas de control, sensores, fuentes de energía, software de calidad--todos 

estos subsistemas tienen que ser diseñados para trabajar conjuntamente en la consecución de 

la tarea del robot" 

 

(Joseph L. Jones and Anita M. Flyn, 1993) 

(González, Introducción a la robotica , 2003) 

 

5.1.3 ¿De dónde proviene la palabra robot? 

 
 5.1.3.1  ¿Qué es un robot? 

 

La palabra robot fue usada por primera vez en el año 1921, cuando el escritor checo Karel 

Capek (1890 - 1938) estrena en el teatro nacional de Praga su obra Rossum's Universal 

Robot (R.U.R.). Su origen es de la palabra eslava robota, que se refiere al trabajo realizado 

de manera forzada. La trama era sencilla: el hombre fabrica un robot, luego el robot mata al 

hombre. 

 

Muchas películas han seguido mostrando a los robots como máquinas dañinas y 

amenazadoras. Sin embargo, películas más recientes, como la saga de "La Guerra de las 

Galaxias" desde 1977, retratan a robots como "C3PO" y "R2D2" como ayudantes del hombre. 
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"Número 5" de "Cortocircuito" y "C3PO" realmente tienen apariencia humana. Estos robots 

que se fabrican con look humano se llaman óandroidesô. 

 

La mayoría de los expertos en Robótica afirmaría que es complicado dar una definición 

universalmente aceptada. Las definiciones son tan dispares como se demuestra en la siguiente 

relación: 

¶ Ingenio mecánico controlado electrónicamente, capaz de moverse y ejecutar de forma 

automática acciones diversas, siguiendo un programa establecido. 

¶ Máquina que en apariencia o comportamiento imita a las personas o a sus acciones 

como, por ejemplo, en el movimiento de sus extremidades 

¶ Un robot es una máquina que hace algo automáticamente en respuesta a su entorno. 

¶ Un robot es un puñado de motores controlados por un programa de ordenador. 

¶ Un robot es un ordenador con músculos. 

 
Referencia:  (Legua, 2013) 

 

En si para muchos un robot es:  

 

Un dispositivo electrónico- mecánico con capacidad de movimiento y acción, con cierto 

grado de autonomía, que desempeña tareas en forma automática y que exhiben inteligencia 

computacional y es programable.  

La palabra robot puede referirse a mecanismos físicos como a sistemas virtuales de software, 

aunque suele aludirse a los segundos como el t®rmino de ñbotsò.  
 

Referencia:  (Legua, 2013) 

 

Por siglos el ser humano ha construido máquinas que imiten las partes del cuerpo humano, 

esto con el fin de entender mejor el funcionamiento del cuerpo humano.     

 

Los antiguos egipcios unieron brazos mecánicos a las estatuas de sus dioses. Estos brazos 

fueron operados por sacerdotes, quienes clamaban que el movimiento de estos era inspiración 

de sus dioses. Los griegos construyeron estatuas que operaban con sistemas hidráulicos, los 

cuales se utilizaban para fascinar a los adoradores de los templos. 

Durante los siglos XVII y XVIII en Europa fueron construidos muñecos mecánicos muy 

ingeniosos que tenían algunas características de robots aunque no se conocía la palabra robot 

como tal. 

 

Jacques de Vauncansos construyó varios músicos de tamaño humano a mediados del siglo 

XVIII. Esencialmente se trataba de robots mecánicos diseñados para un propósito específico: 

la diversión. 

En 1805, Henri Maillardert construyó una muñeca mecánica que era capaz de hacer dibujos. 

 Una serie de levas se utilizaban como óel programaô para el dispositivo en el proceso de 

escribir y dibujar. Estas creaciones mecánicas de forma humana deben considerarse como 

inversiones aisladas que reflejan el genio de hombres que se anticiparon a su época. 
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 Hubo otras invenciones mecánicas durante la revolución industrial, creadas por mentes de 

igual genio, muchas de las cuales estaban dirigidas al sector de la producción textil. Entre 

ellas se puede citar la hiladora giratoria de Hargreaves (1770), la hiladora mecánica de 

Crompton (1779), el telar mecánico de Cartwright (1785), el telar de Jacquard (1801), y otros. 

 

El desarrollo en la tecnología, donde se incluyen las poderosas computadoras electrónicas, 

los actuadores de control retroalimentados, transmisión de potencia a través de engranes, y 

la tecnología en sensores han contribuido a flexibilizar los mecanismos autómatas para 

desempeñar tareas dentro de la industria. Son varios los factores que intervienen para que se 

desarrollaran los primeros robots en la d®cada de los 50ôs. La investigaci·n en inteligencia 

artificial desarrolló maneras de emular el procesamiento de información humana con 

computadoras electrónicas e inventó una variedad de mecanismos para probar sus teorías. 

 

No obstante las limitaciones de las máquinas robóticas actuales, el concepto popular de un 

robot es que tiene una apariencia humana y que actúa como tal. Este concepto humanoide ha 

sido inspirado y estimulado por varias narraciones de ciencia ficción. 

 

Una obra checoslovaca publicada en 1917 por Karel Kapek, denominada Rossumôs Universal 

Robots, dio lugar al t®rmino robot. La palabra checa óRobotaô significa servidumbre o 

trabajador forzado, y cuando se tradujo al inglés se convirtió en el término robot. Dicha 

narración se refiere a un brillante científico llamado Rossum y su hijo, quienes desarrollan 

una sustancia química que es similar al protoplasma. Utilizan ésta sustancia para fabricar 

robots, y sus planes consisten en que los robots sirvan a la clase humana de forma obediente 

para realizar t0odos los trabajos físicos. Rossum sigue realizando mejoras en el diseño de los 

robots, elimina órganos y otros elementos innecesarios, y finalmente desarrolla un ser 

óperfecto ô. El argumento experimenta un giro desagradable cuando los robots perfectos 

comienzan a no cumplir con su papel de servidores y se rebelan contra sus dueños, 

destruyendo toda la vida humana. 

 

Entre los escritores de ciencia ficción, Isaac Asimov contribuyó con varias narraciones 

relativas a robots, comenzó en 1939, a él se atribuye el acuñamiento del término Robótica. 

La imagen de robot que aparece en su obra es el de una máquina bien diseñada y con 

una seguridad garantizada que actúa de acuerdo con tres principios. 

Estos principios fueron denominados por Asimov las Tres Leyes de la Robótica, y son: 

 

1. Un robot no puede actuar contra un ser humano o, mediante la inacción, que un ser 

humano sufra daños. 

2. Un robot debe de obedecer las órdenes dadas por los seres humanos, salvo que estén 

en conflictos con la primera ley. 

3. Un robot debe proteger su propia existencia, a no ser que esté en conflicto con las dos 

primeras leyes. 

Consecuentemente todos los robots de Asimov son fieles sirvientes del ser humano, de ésta 

forma su actitud contraviene a la de Kapek. 

 

Referencia: (Jaquelin Noemi Canul, 2011) 

http://www.monografias.com/trabajos30/inteligencia-asimov/inteligencia-asimov.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/imco/imco.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/seguinfo/seguinfo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/etic/etic.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/leyes/leyes.shtml
http://www.monografias.com/trabajos55/conflictos/conflictos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/leyes/leyes.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/confyneg/confyneg.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/psicoso/psicoso.shtml#acti
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A continuación se presenta un cronograma de los avances de la robótica desde sus inicios. 

 

TABLA 2  

 

FECHA DESARROLLO  

SigloXVIII.  
A mediados del J. de Vaucanson construyó varias muñecas 

mecánicas de tamaño humano que ejecutaban piezas de música 

1801 
J. Jaquard invento su telar, que era una máquina programable para 

la urdimbre 

1805 
H. Maillardet construyó una muñeca mecánica capaz de hacer 

dibujos. 

1946 

El inventor americano G.C Devol desarrolló un dispositivo 

controlador que podía registrar señales eléctricas por medios 

magnéticos y reproducirlas para accionar un máquina mecánica. La 

patente estadounidense se emitió en 1952. 

1951 

Trabajo de desarrollo con tele operadores (manipuladores de 

control remoto) para manejar materiales radiactivos. Patente de 

Estados Unidos emitidas para Goertz (1954) y Bergsland (1958). 

1952 

Una máquina prototipo de control numérico fue objetivo de 

demostración en el Instituto Tecnológico de Massachusetts 

después de varios años de desarrollo. 

  Un lenguaje de programación de piezas denominado APT 

(Automatically Programmed Tooling) se desarrolló posteriormente 

y se publicó en 1961. 

1954 
El inventor británico C. W. Kenward solicitó su patente para 

diseño de robot. 

  Patente británica emitida en 1957. 

1954 
G.C. Devol desarrolla diseños para Transferencia de artículos 

programada. 

  Patente emitida en Estados Unidos para el diseño en 1961. 

1959 
Se introdujo el primer robot comercial por Planet Corporation. 

Estaba controlado por interruptores de fin de carrera. 

1960 

Se introdujo el primer robot óUnimateôô, basada en la transferencia 

de artic. Programada de Devol. Utilizan los principios de control 

numérico para el control de manipulador y era un robot de 

transmisión hidráulica. 
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1961 
Un robot Unimate se instaló en la Ford Motors Company para 

atender una máquina de fundición de troquel. 

1966 
Trallfa, una firma noruega, construyó e instaló un robot de pintura 

por pulverización. 

Referencia: (Jaquelin Noemi Canul, 2011) 

TABLA  3 

FECHA DESARROLLO  

1981 

Se desarrolló en la Universidad de Carnegie- Mellon un robot de 

impulsión directa. Utilizaba motores eléctricos situados en las 

articulaciones del manipula dor sin las transmisiones mecánicas 

habituales empleadas en la mayoría de los robots. 

1982 

IBM introdujo el robot RS-1 para montaje, basado en varios años de 

desarrollo interno. Se trata de un robot de estructura de caja que 

utiliza un brazo constituido por tres dispositivos de deslizamiento 

ortogonales. El lenguaje del robot AML, desarrollado por IBM, se 

introdujo también para programar el robot SR-1. 

1983 

Informe emitido por la investigación en Westinghouse Corp. bajo el 

patrocinio de National Science Foundation sobre un sistema de 

montaje programable adaptable (APAS), un proyecto piloto para 

una línea de montaje automatizada flexible con el empleo de robots. 

1984 

Robots 8. La operación típica de estos sistemas permitía que se 

desarrollaran programas de robots utilizando gráficos interactivos en 

una computadora personal y luego se cargaban en el robot. 

Referencia: (Jaquelin Noemi Canul, 2011) 

 
5.1.4 ¿Cómo trabaja un robot? 

 
Un robot trabaja realizando tres etapas: 
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Referencia: (Legua, 2013) 

 

5.2- ELEMENTOS TEÓRICOS   
 

La robótica Educativa: es un medio de aprendizaje, en el cual la principal motivación es el 

diseño y las construcciones de creaciones propias. 
 

Referencia: (Legua, 2013) 

 

  

La Robótica Educativa se concibe como un conjunto de experiencias 

que involucran enseñanza aprendizaje en área de contenido en particular, donde se ejecutan 

una serie de instrucciones que atienden a ejes metodológicos y didácticos. 

 

La Robótica Educativa entre sus roles tiene el objetivo de propiciar ambientes de 

aprendizajes, basados principalmente en actividades donde el estudiante, puede concebir, 

desarrollar y poner en práctica diversos proyecto que le permitan resolver problemas. 

Es un medio de aprendizaje, en el cual participan las personas que tienen motivo por el diseño 

y construcción de creaciones propias. 

Estas creaciones se dan en primera instancia de forma mental y posteriormente en forma 

física, las cuales son construidas con diferentes tipos de materiales y controladas por un 

sistema computacional, los que son llamados simuladores. 

La Robótica Educativa, es concebida como el modo de adaptación y desarrollo de las 

actividades de los estudiantes; donde se lleva cabo un entendimiento y mejoramiento de las 

actitudes en base a las tecnologías, mediante la implementación y manipulación de robot 

educativos como medio de resolver problemas de diferentes índoles, controlados a través de 

sistemas computarizados o mejor conocidos como simuladores o prototipos. 

En los entornos de la Robótica Educativa y de ocio se utilizan con gran frecuencia unos 

dispositivos denominados interfaces de control, o mejor conocidos controladoras, donde su 

misión es la de unificar en un elemento los sistemas de conversión de los cuales requiere el 
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computador de manera que actué como cerebro del sistema de control automático o de un 

robot.  

  

La robótica educativa, tal como se conoce ahora, surgió en el seno de uno de los mayores 

centros de producción mundial del conocimiento: El instituto Tecnológico de Massachusetts 

(MIT), y la persona encargada de hacerlos fue el científico y educador Seymour Papert, 

creador del primero software de programación para niños denominado LOGO y colega en 

Viena del célebre Jean Piaget. 

 
Referencia:   (Legua, 2013) 

 

 

 
5.3- DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS   
 

5.3.1 Robótica en ámbito Educativo 

 

La Robótica Educativa es concebida como un objeto de estudio y dominio, donde se puede 

estimular el acercamiento personalizado, construcción e investigación con materiales 

educativos en diversos niveles. 

El principal objetivo de la enseñanza de la Robótica Educativa, es lograr una adaptación de 

los alumnos a los procesos productivos actuales, en donde la automatización juega un rol 

muy importante 

Objetivos como recurso pedagógico: 

¶ El desarrollo del Pensamiento: Permite desarrollar la inteligencia mediante la 

práctica y el pensamiento creativo, permite formalizar procesos de retroalimentación. 

¶ Desarrollo del Conocimiento: Se orienta a diversas asignaturas y niveles cognitivos. 

¶ La adopción de criterios de diseño y evaluación de las construcciones. 

¶ La valoración de sí mismos como constructores e inventores en este caso contexto. 

¶ La comprensión y valoración del aporte de la tecnología en el mundo a través de una 

comprensión más íntima y más personal de la misma. 

¶ Promover los experimentos, donde el equivocarse es parte del aprendizaje y el 

autodescubrimiento 

¶ Desarrollar mayor movilidad en las manos 

¶ Desarrollar sus conocimientos 

¶ Desarrollar la habilidad en grupo, permitiendo a las personas socializar 

¶ Desarrollar el aprendizaje en forma diversa 

¶ Poder observar cada detalle 

¶ Que sean más ordenados. 
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5.3.2 Fases de la robótica educativa 

 

La actividad de trabajar con la robótica educativa la podemos dividir en fases; esto es, 

actividades relativamente independientes entre sí que definen una acción manual o intelectual 

en la ejecución de la robótica educativa.       

 
Referencia:  (Legua, 2013) 

En orden lógico sería: 

 
Referencia:  (Legua, 2013) 

 

 

5.3.2.1 Fase de Diseño: 

 

La idea y su representación basada en la necesidad de resolver algún tipo de problema, dará 

origen al desarrollo de una maqueta, modelo, diseño. 

¶ Usando ejemplos de la realidad (Imitación). 

¶ Usando la imaginación para crear algo nuevo.  
 

Referencia:  (Legua, 2013) 

 

5.3.2.2 Fase de Construir: 

En base al diseño planteado se empezara a construir una solución al problema, valiéndose de 

piezas, sensores, conexiones, motores, cartones, entre otros materiales. 

Introducir el tema de la robótica primero como un juego para crear, imaginar y armar modelos 

prácticos o básicos   
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5.3.2.3 Fase de programar: 

 

¶ Basado en el uso de software de fácil uso ya sea iconográficos, o de programación 

mediante líneas de código en español o inglés. 

¶ Definir estructura de datos que se requiere para solucionar el problema.  

 

5.3.2.4 Fase de probar : 

 

Verificar visualmente que el modelo implementado funciona, comprobar que cumple con lo 

deseado. 

 

5.3.2.5 Fase de Documentar: 

 

Una vez que se ha probado el modelo y que funciona como lo hemos diseñado, entonces 

debemos documentar el trabajo desarrollado, ya sea mediante dibujo, procesador de texto, o 

software específicos. 

 
Referencia: (Legua, 2013) 

 

Finalmente estas 5 fases de relacionan según el siguiente diagrama de flujo:  

 
Referencia: (Legua, 2013) 

 

 

  

5.4  Funcionalidad de la Robótica Educativa  

 
5.4.1 Entradas analógicas, que conviertan niveles analógicos de voltaje o de corrientes en 

información digital procesable por el ordenador. 
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5.4.2 Salidas analógicas, que convierten la información digital en corriente o voltaje 

analógico de forma que el ordenador pueda controlar sucesos del mundo real. 

5.4.3 Entradas y salidas digitales, usadas en aplicaciones donde el sistema de control solo 

necesita discriminar el estado de una magnitud digital y decidir la actuación o no de 

un elemento en un determinado proceso.  

 

5.4.4 Ventajas de la Robótica Educativa 

 

Algunas de las bondades que nos ofrece la robótica educativa son: 

¶ Permiten integrar  diversas áreas del conocimiento 

¶ Desarrollo de un pensamiento sistemático 

¶ Permite operar y controlar distintas variables de manera sincrónica 

¶ Ofrece la creación de entornos de aprendizaje. 

¶ Reconocen y clasifican; son autónomos en la toma de decisiones 

¶ Mayor precisión, sin cansancio 

¶ No hay sindicatos de robots 

¶ Tareas peligrosas 

¶ Mayor velocidad 

¶ Reducción de costos 

5.4.5 Desventajas de la Robótica Educativa 

 

Una de las desventajas más importantes a considerar es que los docentes requieren 

capacitación sobre todo en la construcción y manipulación de los dispositivos, así como 

aprender a programar. Otro aspecto importante es la necesidad de contar con la 

infraestructura adecuada como laboratorios, el costo de los dispositivos y que ineficiencia en 

algunas áreas del currículo.  

 
5.5 Crear un Robot 
 

Para crear un robot se debe tener en claro varios aspectos, lo fundamental es la imaginación, 

creatividad, ingenio, un problema y una necesidad, para ello se debe pensar en cómo:  

 

1. Cómo solucionar ese problema. 

2. Cómo Diseñarlo    

3. Cómo programarlo 

 

La idea es aprender crear un robot desde cero con la imaginación y creatividad de cada grupo, 

al inicio se aprenderá con simuladores en 2D y 3D, con principios de programación, planos 

matemáticos  2D y 3D, se utilizan programas  especiales como Robomind, Robotprog, 

simulador de Robot Nao entre otros, luego aprender las bases de la electrónica, matemática 

y física para la creación de un robot, para pasar luego a la programación de   una vez visto 

esto procede a programar donde se realiza un pequeño estudio que ve si éste robot es 

realizable o no, esto en base para qué se será creado, para ello se posee varios lenguajes para 

programar un robot desde cero, existen varios tipos  de lenguajes programación, entre ellos 
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Edulego, entre otros, pero Arduino, como tal es un dispositivo y posee su propio lenguaje de 

programación (C/C++) donde el estudiante podrá programar, aprenderán la parte electrónica 

y por ende la parte del diseño, al  tener las instrucciones  en el computador se establece la 

función que cumplirá este robot, las cuales son específicas para realizar pequeñas tareas 

(como traer objetos o limpiar cosas, por ejemplo) Luego, eliminando y arreglando, se procede 

a utilizar materiales para llevarlo a cabo en la realidad. 

 

En este punto, se utilizan variados materiales, pueden ser desde piezas de materiales 

reciclables que no se ocupan en casa (como cajas de cartón y circuitos en desuso). Aunque, 

también se usan materiales más clasificados como metales, servo motores u otros derivados. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. HIPOTESIS  

 
El método científico es el conjunto de pasos fijados de antemano por una disciplina con el 

fin de alcanzar conocimientos válidos mediante instrumentos confiables, esto mediante una 

secuencia como: Observación, problema, hipótesis, experimentación y conclusiones. 

 

A continuación se presenta la hipótesis del estudio: 

 

Ho: La robótica educativa como herramienta de aprendizaje no fomenta el desarrollo de 

competencias en las áreas de matemática, física e informática para los estudiantes de 

educación media de la zona oriental del país. 

 

H1: La robótica educativa como herramienta de aprendizaje fomenta el desarrollo de 

competencias en las áreas de matemática, física e informática para los estudiantes de 

educación media de la zona oriental del país. 

 

 

Para ello realizaremos cruces de variables con las cuales determinaremos si la robótica 

educativa como herramientas de aprendizaje fomenta o no el desarrollo de las competencias 

de los estudiantes.  

 

A la vez realizaremos una comparación entre los resultados de entrada al taller y salida de 

los mismos. 
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7. OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES  
 

 

Para la realización de las variables para los siguientes estudios: 

 

El estudio se basara en dos parte, una será mediante un estudio descriptivo y posteriormente 

comparativo. 

 

 

7.1 ESTUDIOS DESCRIPTIVOS: donde se retomaran los datos de dos cuestionarios uno 

al inicio del taller y otro al finalizar, en análisis se realizara por separado, describiendo 

mediante tablas y gráficos los resultados obtenidos. 

 

7.2 ESTUDIOS COMPARATIVO:  donde se compararan resultados durante y después del 

taller para poder determinar si los jóvenes han logrado o no obtener competencias en las 

diferentes áreas como Matemática, Informática, Electrónica y  Física.  

 

Se mostrarán los resultados de la investigación y los indicadores de la misma.  

 

Ambos resultados se mostraran mediante tablas de frecuencias 

 

 

Las variables identificad en la hipótesis son:  

a) Robótica Educativa 
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b) Desarrollo de Competencias 

 

A partir de éstas, se definen los indicadores. 

 

 

8 INDICADORES : 
 

Los indicadores que se consideraron para la segundo cuestionario son: 

 

¶ Desarrollo de Competencia  

¶ Robótica Educativa  
 

 

 

 

 

 

 

Tabla indicadores y preguntas 

Tabla 4 

 

Indicadores Preguntas 

Competencias 

Pregunta1 

¿Te ha  gustado las nuevas tecnologías que haz conocido en el taller de 

Robótica Educativa  hasta el momento? (robo) 

Nada, poco, regular, mucho 

Pregunta2 

¿Consideras que has logrado trabajar en equipo durante los retos y desafíos del 

taller de robótica? 

Nada, poco, regular, mucho 

Pregunta 8 

¿Estas contento con tu rendimiento académico en el taller de Robótica 

Educativa y en el Centro Educativo que resides?  

Nada, poco, regular, mucho 

Pregunta 9 

¿Has aprendido a reutilizar un código, modificándolo de un proyecto a otro? 

Nada, poco, regular, mucho 
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Pregunta 3 

¿Tomas a puntos de las clases del taller de robótica y de tus clases en tu 

institución?  

Nunca, A veces,  Casi siempre,  Siempre 

Pregunta 10 

¿Te distraes fácilmente en clases del taller de robótica educativa? 

Nunca, A veces,  Casi siempre,  Siempre 

Pregunta 7 

¿Cuál de los tres desafíos has sentido más complicado de resolver? 

Rostro led, Humanoide 9  funciones,  Carrito autónomo   

Pregunta 12 

En cuales de las siguientes áreas haz desarrollado competencias a través de 

la construcción de prototipos de robot en las áreas de: Física, Matemática e 

Informática. 

Si y no 

Pregunta 14 

Haz mejorado tu rendimiento académico en estos días en tu centro escolar en 

las siguientes áreas a partir de  tu participación en el taller de robótica 

educativa en las áreas de: Física, Matemática e Informática. 

Si y no 

Robótica 

Educativa 

Pregunta4 

¿Qué tan fácil  has sentido crear un robot humanoide de cartón? 

Nada, poco, regular, mucho (comp) 

Pregunta 5 

Te gustó crear y controlar tus propios robots (Carro y humanoide) 

Nada, poco, regular, mucho 

Pregunta 6 

¿Cuál de los tres desafíos te ha gustó más del taller Robótica Educativa? 

Rostro led,  Humanoide 9 funciones            Carrito autónomo        

Pregunta13 

¿Crees que la robótica es una forma diferente de aprender? 

Si, no 

Pregunta 11 

Haz percibido que la robótica educativa te ha ampliado tus conocimientos en 

las áreas de: Física, Matemática e Informática. 
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Si y no 

 

 

 

 

 

La tabla 4, nos muestra los indicadores de nuestro estudio.  

 

Tabla 4 
VARIABLE  DEFINICION 

CONCEPTUAL  

DEFINICION 

OPERACIONAL  

DIMENSIONES INDICADORES  UNIDAD 

DE 

MEDIDA  

ITEMS  

Nuevas 

tecnologías  

Determinar si 

a  los 

estudiantes les 

gustó las 

nuevas 

tecnologías 

vistas en el 

taller   

Se realizara una 

encuesta para 

poder 

determinar si los 

alumnos les 

gustan las 

nuevas 

tecnologías 

vistas en el taller  

Practicas   Innovación  Nominal 1 

Trabajo en 

equipo 

Consiste en 

determinar si 

los alumnos 

aprendieron a 

trabajar en 

equipo y 

solucionar los 

problemas que 

se les presento 

en los 

diferentes 

retos del taller 

Realizar una 

encuesta  para 

poder 

determinar si los 

alumnos 

trabajaron en 

equipo en el 

taller y en los 

desafíos 

correspondientes 

Prácticos  Trabajo en 

equipo 

Nominal 2 

Crear un 

robot 

Consiste en 

determinar 

qué tan 

complicado 

consideraron 

la creación de 

un robot de 

cartón.  

Realizar una 

encuesta  acerca 

de las 

complicaciones 

de la creación de 

un robot de 

cartón  

Prácticos  Desarrollo de 

competencias 

Nominal 4 

programar Consiste en 

determinar si a 

los alumnos 

Esto se realizara 

mediante la 

encuesta, donde 

Práctico Creación de 

prototipos  

Nominal 5 
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les gusto el 

crear desde 

cero y 

programar a la 

vez s propio 

robot 

los alumnos 

determinaran 

cual les gusto 

más realizar    

Mejor desafío Consiste en 

determinar 

cuál desafío 

les gusto más 

a los alumnos 

resolver  

Esto se realizara 

mediante la 

encuesta donde 

los alumnos 

expresaran cual 

les gusto más 

resolver 

Práctico Desarrollo de 

competencias 

Nominal 6 

Tres Desafíos  Consiste en 

determinar 

cuál de los tres 

desafíos 

consideraron 

más 

complicados 

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  cuál 

consideran el 

desafío más 

complicado en la 

creación de un 

robot de cartón 

Teórico-

Prácticos 

Desarrollo de 

competencias, 

solución de 

problemas, y 

Creación de 

prototipos.  

Nominal 7 

 

Rendimiento 

académico  

Consiste en 

determinar si 

los alumnos  

están 

conformes 

con su 

rendimiento 

académico 

actual  

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  si los 

alumnos están 

conformes con el 

rendimiento 

académico 

actual  

Prácticos Rendimiento 

académico 

Nominal 8 

Reutilización  Consiste en 

determinar si 

los alumnos 

aprendieron a 

reutilizar sus 

propios 

códigos en 

más de un 

proyecto a la 

vez 

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  si en 

el transcurso del 

taller los 

alumnos 

reutilizaron 

códigos en más 

de un  proyecto a 

la vez 

Prácticos Desarrollo de 

competencias, 

solución de 

problemas 

Nominal 9 

Distracción  Consiste en 

determinar si 

los alumnos si 

distraen 

fácilmente en 

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  si los 

alumnos se 

distraen 

Prácticos Rendimiento 

académico 

 

Nominal 10 
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las clases de 

su centro 

escolar o 

institución  

fácilmente en 

sus clases. 

Per sección  Consiste en 

determinar si 

la robótica 

educativa 

como tal a 

ampliado los 

conocimientos 

en las materias 

de 

Matemática, 

Física y 

Informática     

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  si en 

el transcurso del 

taller los 

alumnos han 

logrado percibir 

mejoras en los 

conocimientos 

en las tres 

materias   

Prácticos Desarrollo de 

competencias, 

Rendimiento 

académico  

Nominal 11 

Generar 

Competencias  

Consiste en 

determinar en 

cuales de las 

tres siguientes 

materias el 

alumnos ha 

logrado 

determinar 

generar 

competencias  

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  si en 

el transcurso del 

taller los 

alumnos han 

logrado generar 

competencias en 

las tres materias   

Prácticos Desarrollo de 

competencias 

Nominal 12 

Aprender Consiste en 

determinar si 

los alumnos 

han aprendido 

de una forma 

diferentes con 

la robótica 

educativa 

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  si en 

el transcurso del 

taller los 

alumnos han 

logrado aprender 

de una forma 

más práctica y 

aplicada a la 

robótica 

Prácticos Innovación  Nominal 13 

Mejorar su 

rendimiento 

académico 

Consiste en 

determinar en 

cuales de las 

tres siguientes 

materias el 

alumnos ha 

logrado 

mejorar su 

Realizar una 

encuesta  para 

determinar  si en 

el transcurso del 

taller los 

alumnos han 

logrado mejorar 

Prácticos Trabajo en 

equipo, 

Rendimiento 

académico  

Nominal 14 
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rendimiento 

académico  

su rendimiento 

académico 

 

 

 

9 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION  

 

9.1 Descripción del método:   

 

En esta parte la investigación se ha basado en dos cuestionarios con los cuales se podrán 

medir comparar los avances de las competencias de los jóvenes esto en base en como 

comenzaron el taller y como procese a terminarlos, esto será en realizar en ambas sedes, los 

alumnos conformaron grupos de 4 a 5 personas, generalmente eran alumnos del mismo 

instituto de donde eran originarios, esto se dio en la sede de San Miguel pero en la sede de 

Usulután los alumnos no se unieron con otros alumnos que no fueran de la misma institución. 

 

Para finalizar se realizara una prueba de hipótesis de las preguntas 12, 13 y 14 del 

segundo cuestionario,  con el cual se determinara si la hipótesis nula es o no aceptada, 

es decir: 

La robótica educativa como herramienta de aprendizaje fomenta el desarrollo de 

competencias en las áreas de Matemática, Física y Informática para los estudiantes de 

educación media de la zona oriental del país. 

    

9.2  Población y muestra:   
 

9.2.1 La población: en estudio son todos los alumnos de la zona oriental, que están 

debidamente inscritos ya sea en colegios o institutos. 

 

9.2.2 La muestra: ambas sedes enviaron las invitaciones a los institutos, a la vez se lanzó   

la invitación vía página web y redes sociales, en dicha invitación se les pide a cinco alumnos 

con los mejores méritos y con deseos de aprender o conocer lo que es la robótica educativa. 

 

Al inicio la idea era cinco alumnos por instituto pero se dieron casos de grupos de hasta 8 

personas, en total se llegó a tener un total de 75 alumnos, en ambas sedes pero en base a 

problemas ajenos, los alumnos se retiraron del taller, quedando un total de 60 alumnos; otro 

caso que se dio que no todos los grupos de alumnos venían con un docente que los respaldara. 

  

Luego al finalizar el taller se retiraron cinco alumnos más, dando un total de alumnos que 

terminaron el taller de 55 alumnos. 

 

 

 

De los cuales tenemos: 

 

Departamento Usulután:  
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Cuatro grupos, con un total de 23 alumnos y dos docentes (se retiraron al final dos 

alumnos) 

En Usulután el laboratorio no permite trabajar con 25 alumnos más los docentes, por lo que 

se dividió el grupo de Usulután en dos grupos unos alumnos pasaron para el día miércoles y 

el viernes otro grupo. 

 

Departamento San Miguel:  

 

Cinco grupos, con 32 alumnos y  5 docentes. ( se retiraron al final tres alumnos) 

Total de alumnos: 55 alumnos y 7 docentes que terminaron el taller, de 75 que se 

inscribieron.  

INSTITUTOS Y  COLEGIOS QUE FINLIZARON . 

SEDE Usulután:   

1. INE ( Instituto Nacional de Ereguayquin) 

2. INU (Instituto Nacional de Usulután) 

3. INSAM (Instituto Nacional de Santa María)  

SEDE San Miguel:   

1. INIM ( Instituto  Nacional Isidro Meléndez) 

2. INFRAGA ïINSAS ( Instituto Francisco Gavidia- Instituto Nacional San Antonio 

Silva) 

3. LISAM-INSAS (Liceo San Miguel- Instituto Nacional San Antonio Silva) 

4. INFRAVENZ (Instituto Nacional Prof. Francisco Ventura Zelaya) 

5. INAME ï INSTITUTO JOHN F. KENNEDY (Instituto Nacional Metropolitano - 

INSTITUTO JOHN F. KENNEDY ) 

Terminaron hasta el final 55 alumnos con 7 docentes 

Personas que terminaron el taller. 

 

1. INE ( Instituto Nacional de Ereguayquin)  

1. Marlon Vladimir Cruz de la O 

2. Gerson Jhonatan Vásquez 

3. Patricia Yamileth Leiva Bermúdez  

4. Gabriela Ruby Manzano Cañas 

5. Abdiel Rodríguez 

2. INU (Instit uto Nacional de Usulután )  

1. Grupo 1 

    1. Rosalba Elizabeth Lara Urrutia 

2. José Miguel López Valenzuela 

3. Kevin Raúl Zelaya Cerna  

4. Douglas Obed Larín Granados 

5. Edwin Alexander Flores Ayala  

6. José Alexis Peréz Flores  

7. Telma Rocio Cruz Lemus 

8. Liliana Gabriela Martinez  

9. Nelly Mercedes Barrera Granada (Docente) 
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2. Grupo 2 

                        1. Mónica Lissette Moreno Rodríguez 

                        2. Carla Yesenia Cabrera Migueles  

                        3. Jacqueline Karina Cáceres Chávez  

                        4. Damarí Gabriela Arias Orellana  

                        5. Luis Ángel Carranza Reyes 

3. INSAM (Un proyecto) 

                        1. Diana Estefani Rivas Paredes 

                        2. Walter Antonio Diaz Alfaro 

                        3. Elmer Noé López Portillo 

                        4. Jonathan Alberto Fabián Minero 

                        5. Mauricio Antonio Rodríguez Luna 

                        6. Alejandro Enrique Hernández Cañas (Docente) 

 

GRUPO 1: (INSTITUTO NACIONAL SAN ANTONIO SILVA Y LICEO SAN 

MIGUEL) 

1. Jonathan Alexis Argueta Bernal (INSAS) 

2. Wilber Alberto Alvarez Guevara (INSAS) 

3. Christopher Steven Fuentes Torres (liceo) 

4. Christian Jonathan Alegr²a Arguera (liceo) 

5. Gary Bryam Avalos Cedillos (liceo) 

6. Ernesto Samuel M§rquez Castro (liceo) 

7. Jos® Roberto Cerritos (Docente) 

GRUPO 2: INIM 

1. Cindy Michelle Ampie Hern§ndez  

2. Alicia Esther Echeverria Sorto  

3. Vidal Antonio Gonz§lez Gonz§lez  

4. Erick Josu® Saravia Arag·n 

5. Jos® Alexis Ayala Zelaya  

6. Franklin Josu® C·rdova Fuentes. 

7. Ever El²as G·mez Mart²nez  

8. Gabriela Yasmina Soriano Lara  

9. Jimmy Christopher Guevara Romero  

10. Ar²stides Antonio Amador (Docente) 

11. Dina del Carmen Lopez de Campos (Docente) 

12. Edgar Edmundo Fuentes Ruiz (Docente) 

 

GRUPO 3: INFRAGA Y INSAS 

1. Jos® Abel Romero Blanco (INFRAGA) 

2. Gustavo Alfredo S§nchez Romero (INFRAGA)  

3. Carlos Jos® Fletes Alduvin (INFRAGA) 

4. Pablo Ernesto Ch®vez Mej²a (INFRAGA) 
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5. Jos® Gustavo Argueta Iraheta (INFRAGA) 

6. Eduardo Luis Hern§ndez Andrade (INSAS) 

GRUPO 4: (INAME) Y COMPLEJO EDUCATIVO JHON F. KENNEDY  

1. Ingrid Roxana Argueta Claros (INAME) 

2. David Gabriel Zelaya Jandres. (INAME) 

3. William Alexander Alvarez Chavarr²a (INAME) 

4. Jessica Esmeralda Rivera Mart²nez (INAME) 

5. Denis Alberto Rivera Ju§rez (INAME) 

6. Efra²n Alexander Ram²rez Salvador (Complejo Educativo Jhon F. Kennedy) 

 

GRUPO 5: INFRAVENZ 

Formados por cinco alumnos y su docente. 

     

 

9.3  TÉCNICAS E INSTRUMENTOS  
 

9.3.1 TÉCNICA  

Para la recolección de los datos de análisis para la prueba de hipótesis, se usó la Encuesta. 

Por otra parte, en este texto se abordan con detalle las técnicas para la evaluación del 

desempeño académico en el taller de Robótica Educativa: 

          

¶ Solución de problemas en clases. 

¶ Tres Proyectos a trabajar en clases 

¶ Un proyecto final de todo lo visto en clase 

¶ Debates en la clase. 

¶ Resolución de problemas  

¶ Técnica de la Pregunta. 

·       

9.3.2 INSTRUMENTO  

Se realizó un cuestionario al inicio del taller para determinar en su momento cómo se 

encontraban los aprendizajes de los alumnos en relación a Robótica antes de iniciar el taller 

para después poder constatar con el cuestionario final del mismo. 

 

9.3.3 PROCESOS.  
 

Con presupuesto de la Facultad de Ciencia y Tecnología, se impartió un Taller de Robótica 

Educativa dirigido a estudiantes de Educación Media y se aprovecharon los participantes e 

insumos del mismo para hacer el estudio descriptivo e inferencial, evaluando los logros 

obtenidos en tres momentos:  

 

1. Diagnóstico de entrada: con ello se pretende determinar cómo se encuentran los 

estudiantes de bachillerato en las áreas ya antes de Matemática, Física, Electrónica y 

lógica. 
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2. Durante el proceso del taller: con ello se obtuvo comparaciones significativas de 

los avances obtenidos en las áreas de las ciencias. 

 

3. Al finalizar el taller: en este punto es crucial puesto que al terminar el taller los 

estudiantes habrían adquiridos conocimientos de Matemática, Física, Programación 

y Diseño de una forma diferente e innovadora generando mejores formas de 

aprender.  

 

Se realizó el trabajo de investigación con el fin de  poder medir rendimiento académico de 

los estudiantes de bachillerato de la zona Oriental, esto se hizo posible a través del taller de 

robótica educativa; dicho estudio se realizó en varias fechas, para poder hacer una 

comparación del rendimiento,   donde la muestra fueron los estudiantes de los  institutos de 

la zona Oriental que participaron en el taller impartido en las dos sedes de la Universidad 

Gerardo Barrios, a partir del mes de abril hasta el mes de agosto de 2015.  

 

 

9.4- PROCEDIMIENTOS  

 
¶ Evaluación de los aprendizajes 

¶ Desde sus inicios de taller se determinó evaluarles trabajo en equipo, desarrollo de 

proyectos entre otros. 

 

Los criterios de evaluación académica en el Taller fueron: 

 

1. La calidad de su presentación. 

2. La calidad del producto. 

4. Claridad de la presentación. 

5. El producto puede ser evaluado en términos de: 

6 .Economía del diseño. 

8. Estética. 

9. Creatividad. 

10 Control o estabilidad del aparato. 

11. La presentación del resultado del proyecto 

 

Referencia: (Medina) 

 
De acuerdo a Baker (1993) hay cinco factores que validan la evaluación de una ejecución: 

1. Que tenga significado para los alumnos y profesores manteniendo el interés del alumno 

en la ejecución del proyecto. 

2. Que requiera de una demostración cognitiva compleja, aplicable a problemas 

importantes en el área. 

3. Que ejemplifique estándares actuales de contenido o calidad de material. 

4. Que minimice los efectos de habilidades irrelevantes para enfocarse en la evaluación del 

proyecto. 

5. Que posea estándares explícitos para juzgar o medir. 

http://www.monografias.com/trabajos7/tain/tain.shtml
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Referencia: (Medina) 

Esto se realizara en la encuesta, Codificación, Tabulación y Procesamientos de datos 

Para el procesamiento de los datos se utilizó el software estadístico SPSS versión 19.0 para 

poder obtener resultados. 

Las variables en su mayoría son variables nominales, que en el software se codificaron sus 

resultados en forma numérica para poder tabularlos de una forma más rápida, sin alterar los 

resultados de la investigación. 

Por ejemplo el género del estudiante 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10- PRESENTACION DE RESULTADOS  
 

10.1 CUESTIONARIO AL INICIO DEL TALLER  

 

 

El cuestionario se realizó en la segunda clase del taller donde solo asistieron 58 personas en 

total.  

A continuación se muestran los resultados obtenidos y las expectativas de los estudiantes 

del taller de Robótica Educativa. 

 

DATOS GENERALES 
1. Carrera de los estudiantes  
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Tabla 5:  Carrera de los estudiantes  

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Administrador Contable 16 27.6 27.6 27.6 

Bachillerato General 9 15.5 15.5 43.1 

Desarrollador de Software 13 22.4 22.4 65.5 

Infraestructura Tecnológica 4 6.9 6.9 72.4 

Mecánica Automotriz 2 3.4 3.4 75.9 

N/R 12 20.7 20.7 96.6 

Sistemas Eléctricos 2 3.4 3.4 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

Gráfico 1     

 

 

La tabla 5 muestra las carreras que los 

alumnos cursan; se puede notar que 

no todos los alumnos son de las 

carreras de informáticas o afines, la 

pregunta surge qué tanto se vio 

afectado o no que los alumnos no 

fueran directamente alumnos de la 

carrera de informática o electrónica. 

El gráfico 1 es la representación de la 

tabla 5. 

 

 

 

 

 

 

 

2. Instituto  de donde residente los estudiantes  
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Tabla 6 Instituto  

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos CCJAP 1 1.7 1.7 1.7 

INAME 4 6.9 6.9 8.6 

INE 5 8.6 8.6 17.2 

INFRAGA 4 6.9 6.9 24.1 

INFRAVENZ 4 6.9 6.9 31.0 

INIM 10 17.2 17.2 48.3 

INSA 11 19.0 19.0 67.2 

INU 14 24.1 24.1 91.4 

LISAM 5 8.6 8.6 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

Grafico 2: Institutos de los estudiantes  

La tabla 6 muestra la cantidad 

de estudiantes que participaron 

en dicha cuestionario, donde 

podemos apreciar mediante el 

gráfico 2 que la cantidad más 

grande de estudiantes es la del 

INU de Usulután. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Género de los estudiantes  
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Tabla 7 Género de la persona 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos M 38 65.5 65.5 65.5 

F 20 34.5 34.5 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

                                                                            Grafica 3        

 

 

 

La tabla 7 muestra el género de los  

estudiantes entrevistados y el gráfico 

#3 muestra la distribución por sexo. 

 

 

 

 

4. Edad de los encuestados  

 

                                                           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Tabla 8 Edad de la persona 

 
Frecuenci

a Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos N/R 5 8.6 8.6 8.6 

15 9 15.5 15.5 24.1 

16 12 20.7 20.7 44.8 

17 17 29.3 29.3 74.1 

18 7 12.1 12.1 86.2 

19 2 3.4 3.4 89.7 

24 1 1.7 1.7 91.4 

33 1 1.7 1.7 93.1 

36 1 1.7 1.7 94.8 

40 1 1.7 1.7 96.6 

43 2 3.4 3.4 100.0 

Total 58 100.0 100.0  
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La tabla 8 nos muestra las edades que oscilaban los estudiantes y los docentes que 

participaron en el taller. 

 

   

5. Cargo que desempeña docente ó Alumnos 

 

Tabla 9 Cargo que desempeña 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Alumno 51 87.9 87.9 87.9 

Docente 7 12.1 12.1 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

Grafica 4 

 

 

La Tabla 9 nos muestra la cantidad de 

alumnos que participaron en el 

cuestionario. 

En el gráfico 4 podemos apreciar con 

mayor claridad los resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 1: ¿Te gusta la Robótica? 

 

Tabla 10, ¿Te gusta la Robótica? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Poco 3 5.2 5.2 5.2 

Regular 7 12.1 12.1 17.2 

Mucho 48 82.8 82.8 100.0 

Total 58 100.0 100.0  
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Gráfico 5 

 

En la tabla 10 podemos apreciar del 

total de encuestados que el 82.8% de 

ellos les gusta la robótica como tal. 

 

En el gráfico 5 podemos apreciar la 

cantidad de personas que les gusta la 

Robótica como tal. 

 

 

 

 

 

Pregunta 2: ¿Considera que la tecnología es importante en el desarrollo de la 

humanidad? 

 

Tabla 11 

¿Consideras que la tecnología es importante en el desarrollo de la humanidad? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Si 53 91.4 91.4 91.4 

No 5 8.6 8.6 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

Grafica 6 
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En la tabla 11 podemos 

apreciar que 53 personas 

consideran importante las 

tecnologías esto equivale a un 

91.4% de los encuestados. 

 

 

 

 

Pregunta 3: ¿Posee alguno 

de estos dispositivos en tu hogar? 

 

Tabla 12 ¿Posees alguno de estos dispositivos en tu hogar? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Computadora 4 6.9 6.9 6.9 

Laptop 5 8.6 8.6 15.5 

Celular Inteligente 3 5.2 5.2 20.7 

Todos 45 77.6 77.6 98.3 

Ninguno 1 1.7 1.7 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

Grafica 7  
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En la tabla 12 podemos 

observar que el 77.6% de 

los encuestados poseen 

todos los dispositivos ya 

antes menciones y un 

1.7% no poseen ninguno 

de ellos es decir una 

persona. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 4: ¿Qué tanto sabes de robótica?  

 

Tabla 13, ¿Qué tanto sabes de Robótica? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nada 15 25.9 25.9 25.9 

Poco 27 46.6 46.6 72.4 

Regular 15 25.9 25.9 98.3 

Mucho 1 1.7 1.7 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

Grafica 8  
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En la tabla 13 es una 

pregunta de 

autovaloración, donde 

los jóvenes se cuestionan 

el que tanto ellos creen 

saber del tema de 

robótica, de donde 

podemos apreciar que el 

46.6% (27 personas) de 

los encuestados conocen 

poco de dicho tema y 

solo una persona 

considero que conocía 

mucho de robótica   

 

 

 

Pregunta 5: ¿Te gusta la Robótica?  

Tabla 14, ¿Te gusta la Robótica? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Poco 4 6.9 6.9 6.9 

Regular 8 13.8 13.8 20.7 

Mucho 45 77.6 77.6 98.3 

N/R 1 1.7 1.7 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

Grafica 9 
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De la tabla 14 

podemos observar 

que el 77.6% de 

los encuestados les 

gusta la robótica y 

un 6.9 % les gusta 

poco. 

 

En la gráfica 9 

podemos observar 

45 personas 

comentaron que 

les gusta la 

robótica.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 6: ¿Tiene alguna dificultad para aprender de alguna materia? 

Tabla 15 
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¿Tiene alguna dificultad para aprender de alguna materia? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nada 11 19.0 19.0 19.0 

Poco 31 53.4 53.4 72.4 

Regular 14 24.1 24.1 96.6 

Mucho 1 1.7 1.7 98.3 

N/R 1 1.7 1.7 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

La tabla 15 nos muestra que el 53.4 % de los encuestados mencionan tener poco problemas 

para aprender de alguna materia y una persona expresó que sí posee muchos problemas para 

aprender. 

   

 

Grafica 10 

 

 

La grafica 9 nos 

muestra que 31 

personas 

comentaron que les 

cuesta poco 

aprender de alguna 

materia. 
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Pregunta 7: ¿Suele estar atento a las cosas que se le dicen en clases? 

 

Tabla 16: ¿Suele estar atento a las cosas que se le dicen en clases? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Poco 1 1.7 1.7 1.7 

Regular   15 25.9 25.9 27.6 

Mucho 42 72.4 72.4 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

 

Grafica 11 

 

De la tabla 16 podemos 

apreciar que el 72.4% de 

los encuestados dicen 

estar atentos en lo que se 

dice en las clases y un 

1.7% dijo que poco 

suelen estar atentos a lo 

que se le dice en la clase.  

La grafica 11 nos muestra 

los resultados obtenidos 

con esta pregunta, donde 

42 personas dicen estar 

atentos en lo que se les 

dice en clase. 
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Pregunta 8: ¿Escribes los datos importantes o difíciles de recordar? 

  

Tabla 17, ¿Escribes los datos importantes o difíciles de recordar? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 1 1.7 1.7 1.7 

A veces 12 20.7 20.7 22.4 

Casi Siempre 24 41.4 41.4 63.8 

Siempre 21 36.2 36.2 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

 

Gráfico 12 

 

 

 

 

En la tabla 17 podemos 

observar que el 41.4% de los 

encuestados dicen que casi 

siempre escriben los datos 

importantes o difíciles de 

recordar y un 36.2% siempre 

escriben los datos 

importantes o difíciles de 

recordar  
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Pregunta 9: ¿Dejas tus tareas o tus trabajos inconclusos por empezar otros? 

 

Tabla 18 ¿Dejas tus tareas o tus trabajos inconclusos por empezar 

otros? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 29 50.0 50.0 50.0 

A veces 29 50.0 50.0 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

En la tabla 18 podemos apreciar que de las cuatro opciones de respuesta tenemos que solo 

contestaron dos de ellas, con la misma cantidad de personas en ambas opciones es decir que 

el 50% de los jóvenes nunca dejan inconcluso un trabajo para comenzar otro y el otro 50% 

dice que si lo ha realizado. 

 

Gráfico 13 

 

 

 

El grafico 13, nos muestra los 

resultados de la pregunta 10, 

dando solamente dos opciones. 
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Pregunta 10: ¿Estudias el mismo día después de la clase? 

 

Tabla 19, ¿Estudias el mismo día después de la clase? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 5 8.6 8.6 8.6 

A veces 33 56.9 56.9 65.5 

Casi siempre 13 22.4 22.4 87.9 

Siempre 7 12.1 12.1 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

Gráfico 14 
 

En la tabla 19 podemos 

apreciar que el 56.9% de 

los encuestados a veces 

estudian el mismo día 

después de la clases y el 

8.6% nunca lo hacen. 
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Pregunta 11: ¿Te distraes fácilmente?  

 

Tabla 20, ¿Te distraes fácilmente? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 9 15.5 15.5 15.5 

A veces 42 72.4 72.4 87.9 

Casi Siempre 7 12.1 12.1 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

 

 

Grafica 15 

 

 

 

 

 

La tabla 20 nos muestra 

que el 72.4%, de los 

encuestados se distraen a 

veces fácilmente, y un 

15.5% nunca se distraen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 12: ¿Estas contento con tu rendimiento académico? 
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Tabla 21, ¿Estás contento con tu rendimiento académico? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos SI 46 79.3 79.3 79.3 

No 12 20.7 20.7 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

La tabla 21 nos muestra que el 79.3% está contento con su rendimiento actual y el 20.7% 

no lo está. 

 

Gráfico 16 

 

 

La grafica 16 nos muestra que 

46 personas si están contentos 

con sus rendimientos 

académico y 12 de ellos no lo 

están. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 13: ¿Haces tus tareas sin ayuda? 

 

Tabla 22 ¿Haces tus tareas sin ayuda? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nunca 1 1.7 1.7 1.7 

A veces 9 15.5 15.5 17.2 

Casi Siempre 26 44.8 44.8 62.1 

Siempre 22 37.9 37.9 100.0 

Total 58 100.0 100.0  
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Grafica 17 

 

 

La tabla 22 hace mención 

que el 44.8% de los 

encuestados casi siempre 

hacen la tarea sin ayuda 

alguna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Pregunta 14: ¿Sabes que es la Robótica Educativa? 
 

Tabla 23 ¿Sabes que es la Robótica Educativa? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Nada 6 10.3 10.3 10.3 

Un poco 18 31.0 31.0 41.4 

Regular 30 51.7 51.7 93.1 

Mucho 4 6.9 6.9 100.0 

Total 58 100.0 100.0  
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El 51.7% de los encuestados saben lo que es la robótica educativa  y un 10.3% no saben 

nada del tema. 

 

 

 

 

 

Grafica 18 

 

 

 

 

La grafica 18 nos muestra como 

está constituida las repuestas de 

los estudiantes y docentes de la 

robótica Educativa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 15: ¿Ha construido un robot? 

 

Tabla 24, ¿Ha construido un robot? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Si 14 24.1 24.1 24.1 

No 44 75.9 75.9 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

La tabla 24 da los resultados a la pregunta que si ya han construido un robot, dando como 

dato interesante que 14 personas contestaron que sí, una parte es por los docentes que 

participaron el taller. 
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Gráfico 19    

 

 

 

 

 

El gráfico19 nos muestra los 

resultados de las personas que 

han construido un robot con 

15 personas que sí y  44 que 

no han desarrollado o creado 

alguno. 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 16: ¿Te gustaría crear y programar un robot? 

 

Tabla 25, ¿Te gustaría crear y programar un robot? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Si 57 98.3 98.3 98.3 

N/R 1 1.7 1.7 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

En la tabla 25 podemos apreciar los resultados de la pregunta de si le gustaría crear y 

programar un robot, dando como resultado que un 98.3% de las personas comentaron que sí 

y solo una persona no contesto esta pregunta. 
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Gráfico 20 
 

 

 

 

 

 

En el grafico 20, podemos 

apreciar que 57 personas 

comentaron que si  es decir 

98.3%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 17: ¿Crees que la robótica es una forma diferente de aprender? 

 

Tabla 26, ¿Crees que la robótica es una forma diferente de 

aprender? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos No 2 3.4 3.4 3.4 

Si 56 96.6 96.6 100.0 

Total 58 100.0 100.0  
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Gráfico 21 

  

 

De la tabla 26 podemos apreciar 

que el 96.6% de los encuestados 

consideran que la robótica es una 

forma diferente de aprender. 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 18: ¿Cuál de estas materias te dan problema? 
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Tabla 27, ¿Cuál de estas materias te dan problema? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Matemática 15 25.9 25.9 25.9 

Física 4 6.9 6.9 32.8 

Electrónica 10 17.2 17.2 50.0 

Sociales 3 5.2 5.2 55.2 

Naturales 6 10.3 10.3 65.5 

Muchas o todas 15 25.9 25.9 91.4 

N/R 5 8.6 8.6 100.0 

Total 58 100.0 100.0  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 22 
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La tabla 27 da como resultado que la materia que más les dan problemas es matemática con 

el 25.9% seguido de electrónica con un 17.2%, un dato interesante es que el 25.9% han dicho 

que la mayoría si no que todas las materias les dan problemas. 

Gráfico 23 

 

El gráfico 23, nos muestra los porcentajes de las materias que más problemas les dan a los 

alumnos. 

10.2 CRUCES DE VARIABLES  CUESTIONARIO  I  

 

Algunos cruces de variables de interés para el análisis de resultados 

 

 

Tabla 28 
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¿Te gusta la robótica? * ¿Cuál de estas materias te dan problema? 

Recuento 

 

¿Cuál de estas materias te dan problema? 

Total Matemática Física Electrónica Sociales Naturales 

Muchas o 

todas N/R 

¿Te gusta la 

robótica? 

Poco 3 0 0 0 0 0 0 3 

Regular 1 0 3 0 1 2 0 7 

Mucho 11 4 7 3 5 13 5 48 

Total 15 4 10 3 6 15 5 58 

La tabla 28 muestra un cruce de dos variables (materias que determinan que dan problemas 

con si te gusta la robótica, dando que existe una relación fundamental que 11 personas les da 

problema matemática y a la vez les gusta la robótica, esto conlleva a un claro problema con 

la metodología actual, debido que los jóvenes demuestran interés en las tecnologías nuevas 

pero a la vez demuestran problemas sustanciales en materias fundamentales como 

matemática.   

Grafica 24 

 

El gráfico 24 muestra la 

relación de las dos 

variables.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 29 
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¿Suele estar atento a las cosas que se le dicen en clases? * ¿Cuál de estas materias te 

dan problema? 

Recuento 

 

¿Cuál de estas materias te dan problema? 

Total Matemática Física Electrónica Sociales Naturales 

Muchas 

o todas N/R 

¿Suele estar 

atento a las cosas 

que se le dicen en 

clases? 

Poco 0 0 0 0 0 1 0 1 

Regular 3 1 2 1 2 5 1 15 

Mucho 12 3 8 2 4 9 4 42 

Total 15 4 10 3 6 15 5 58 

 

En la tabla 29 se relacionaron dos variables las cuales son la atención en la clase con las 

materias que suelen darle problemas a los estudiantes dando como resultado que los jóvenes 

suelen estar atentos en las clases más que todo de matemática pero aun así son las que más 

problemas ellos han sentido o tenido en ella. 

Gráfico 25 

 

El gráfico 25 nos muestra la agrupación y relación de las dos variables en base a las 

categorías establecidas. 
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 Tabla 30 

Género de la persona * ¿Te gusta la robótica? 

 
¿Te gusta la robótica? 

Total Poco Regular Mucho 

Género de la persona M Recuento 0 2 36 38 

% del total .0% 3.4% 62.1% 65.5% 

F Recuento 3 5 12 20 

% del total 5.2% 8.6% 20.7% 34.5% 

Total Recuento 3 7 48 58 

% del total 5.2% 12.1% 82.8% 100.0% 

 

En la tabla 30 se deseaba determinar cuántas mujeres y hombres les gusta en si la robótica y 

cuántos no, esto para poder hacer la relación después con la segunda encuesta y determinar 

si hay cambios sustentables o no, en la tabla 30 podemos apreciar que en general todos los 

hombres les gusta la robótica y de 20 mujeres 3 demostraron poco interés en la robótica como 

tal. El 82.8% de los jóvenes les gusta mucho la robótica, de los cuales 62.1% son hombres y 

20.7% son mujeres. 

 

Gráfico 26 

 

 

 

El gráfico 26 nos muestra 

la clara aceptación de la 

robótica de los caballeros 

con un 62.1% y las 

mujeres con un 20.7% 
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Tabla 31 

Género de la persona * ¿Que tanto sabes de Robótica? 

 
¿Qué tanto sabes de Robótica? 

Total Nada Poco Regular Mucho 

Género de la persona M Recuento 8 16 13 1 38 

% del total 13.8% 27.6% 22.4% 1.7% 65.5% 

F Recuento 7 11 2 0 20 

% del total 12.1% 19.0% 3.4% .0% 34.5% 

Total Recuento 15 27 15 1 58 

% del total 25.9% 46.6% 25.9% 1.7% 100.0% 

 

Gráfico 27 
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En la tabla 31 podemos apreciar que son más los hombres que saben un poco de robótica que 

las mujeres, y son casi iguales las cantidades de hombres y mujeres que no saben nada de 

robótica, podemos apreciar que el 46.6% de los encuestados saben poco de ellos el 27.6% 

son hombres y 19% son las señoritas y apenas el 1.7% de los hombres considero que sabía 

bastante de robótica y ninguna mujer considero saber  dominar o conocer mucho del tema.  

El gráfico 27 muestra claramente los resultados antes mencionados. 

 

 

Tabla 32 

 

Género de la persona * ¿Te distraes fácilmente? 

 
¿Te distraes fácilmente? 

Total Nunca A veces Casi Siempre 

Género de la persona M Recuento 5 31 2 38 

% del total 8.6% 53.4% 3.4% 65.5% 

F Recuento 4 11 5 20 

% del total 6.9% 19.0% 8.6% 34.5% 

Total Recuento 9 42 7 58 

% del total 15.5% 72.4% 12.1% 100.0% 

 

La tabla 32 nos muestra quien se distrae más fácilmente, donde podemos apreciar que los 

jóvenes  son las que más se distraen que las señoritas en las clases en proporción a los 

hombres, donde 53.4% de  los caballeros se distraen ñA vecesò y las mujeres con 19%,  y 

podemos ver que 8.6% de las señoritas se distraen casi siempre y los caballeros un 3.4%. 
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Gráfico 28 

 

El gráfico 28 muestra el resultado del cruce de las dos variables, donde los hombres 

claramente se distraen más que las mujeres. 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Página 67 

10.3 CUESTIONARIO II  AL FINAL DEL TALLER  
 
Se debe hacer notar que cuando estaba terminado el taller, ya se habían retirado algunos 

alumnos. 

 

DATOS GENERALES  

 

Tabla 33 INSTITUTO DONDE RESIDE  

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos INAME 1 2.1 2.1 2.1 

INE 5 10.4 10.4 12.5 

INFRAGA 5 10.4 10.4 22.9 

INFRAVENZ 2 4.2 4.2 27.1 

INIM 10 20.8 20.8 47.9 

INSAS 3 6.3 6.3 54.2 

INU 11 22.9 22.9 77.1 

LISAM 5 10.4 10.4 87.5 

NS/NR 1 2.1 2.1 89.6 

INSAM 5 10.4 10.4 100.0 

Total 48 100.0 100.0  

 

 

La tabla 33 nos muestra la cantidad de estudiantes que participaron en la encuesta, en dicha 

tabla podemos apreciar la cantidad de alumnos que continuaron en el taller, ese día no 

estuvieron 7 alumnos. 

 

En el gráfico 29 podemos apreciar los resultados de la cantidad de encuestados por instituto 

o liceo.  
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Grafica 29 

 

 
 

El gráfico 29 nos muestra el porcentaje de alumnos que participaron en la encuesta.  

 

 

Tabla 34 

Carrea de los estudiantes 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Administrador Contable 12 25.0 25.0 25.0 

Bachillerato General 15 31.3 31.3 56.3 

Desarrollador de Software 15 31.3 31.3 87.5 

Infraestructura Tecnológica 1 2.1 2.1 89.6 

Mecánica Automotriz 3 6.3 6.3 95.8 

Sistemas Eléctricos 1 2.1 2.1 97.9 

N/R 1 2.1 2.1 100.0 

Total 48 100.0 100.0  

La tabla 34 nos muestra las carreras de los estudiantes que participaron en el taller, la mayor 

parte se concentró en Desarrollo de Software y Bachillerato General con un 31.3 % cada uno.  
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En el gráfico 30 podemos apreciar los resultados de la tabla antes mencionada 

Grafica 30 

 

 
 

Tabla 35 

Genero de los estudiantes 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Masculino 36 75.0 75.0 75.0 

Femenino 12 25.0 25.0 100.0 

Total 48 100.0 100.0  

La tabla 35 nos muestra los porcentajes tanto de mujeres como de hombres que participaron 

al final de la encuesta, podemos apreciar que el 75% por ciento de los encuestados eran los 

caballeros y un 25% fueron las señoritas, esto se puede apreciar más en el gráfico 31. 

 

 

 

Grafica 31 
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El gráfico 31 podemos 

observar que el 75% de los 

encuestados son los hombres 

y el 25% fueron las señoritas. 

 

 

 

 

 

 

Tabla 36 

Edad años cumplidos 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos 15 6 12.5 12.5 12.5 

16 14 29.2 29.2 41.7 

17 19 39.6 39.6 81.3 

18 6 12.5 12.5 93.8 

19 2 4.2 4.2 97.9 

25 1 2.1 2.1 100.0 

Total 48 100.0 100.0  

 

La tabla 36 podemos observar que la edad que más se repite es 17 años con una porcentaje 

de 39.6%, seguido por 29.2% para la edad de 16 años. El gráfico 30 nos muestra los 

resultados. 
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Grafica 32 

 

 

En el gráfico 32 se puede apreciar las edades de los estudiantes, donde las edades de 16 y 

17 años son las que más se repitieron. 

 

Pregunta 1: ¿Te han gustado las nuevas tecnologías que haz conocido en el taller de 

Robótica Educativa hasta el momento? 

 

Tabla 37 

¿Te han gustado las nuevas tecnologías que haz conocido en el taller de Robótica 

Educativa hasta el momento? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 

Válidos 

Regular 4 8.3 8.3 8.3 

Mucho 44 91.7 91.7 100.0 

Total 48 100.0 100.0  
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La tabla 37 nos muestra los resultados de cuánto les gustó a los estudiantes las nuevas 

tecnologías conocidas en la clase, de cuatro opciones tenemos que al final un 91.7% de los 

estudiantes han dicho que les ha gustado las nuevas tecnologías conocidas en clase. 

En el gráfico 33 podemos apreciar más estos resultados. 

Grafica 33 

 

 

En el gráfico 33 podemos a 

preciar que los alumnos en 

general les gustó mucho las 

nuevas tecnologías vistas 

en clase con un 91.67% y 

un 8.33% dijo que les gusto 

pero no mucho o regular. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 2: ¿Consideras que has logrado trabajar en equipo durante los retos y 

desafíos del taller de robótica? 

 

Tabla 38 

¿Consideras que has logrado trabajar en equipo durante los retos y desafíos del 

taller de robótica? 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos Poco 2 4.2 4.2 4.2 

Regular 22 45.8 45.8 50.0 

Mucho 24 50.0 50.0 100.0 

Total 48 100.0 100.0  

 

La tabla 38 nos muestra que 24 personas consideran que han logrado trabajar en equipo o lo 

que es el 50% de la población, el 45.8% considera que regular esto fue de 22 personas. 
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 Grafica 34 

 

 
 

 En el gráfico 34 podemos observar que el 50% de los encuestados han dicho que han logrado 

trabajar en equipo durante los retos y solo el 4.167% considera que se logró poco, y un 

45.83% que se logró considerablemente.  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              

Pregunta 3: ¿Tomas apuntes de las clases del taller de robótica y de tus clases en tu 

institución? 

 

Tabla 39, ¿Tomas apuntes de las clases del taller de robótica y de tus 

clases en tu institución?  

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos A veces 7 14.6 14.6 14.6 

Casi siempre 19 39.6 39.6 54.2 

Siempre 22 45.8 45.8 100.0 

Total 48 100.0 100.0  
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La tabla 39 son los resultados de la pregunta ¿Tomas apuntes de las clases del taller de 

robótica y de tus clases en institución?, dando como resultado que 45.8% han dicho que 

siempre toman apuntes y el 14.6% dicen que a veces toman sus apuntes.  

 

Grafica 35 

 

El gráfico 35 nos muestra los resultados obtenidos donde podemos ver que el 45.83% dicen 

siempre, 39.58% casi siempre y un 14.58% dicen que a veces. 

 

Pregunta 4: ¿Qué tan fácil has sentido crear un robot humanoide de cartón?  

 




