TITULO DEL CURSO:

NOMBRE DEL INSTRUCTOR:

E-MAIL:
HORAS DE INFORMATICA:

USUARIOS POR COMPUTADOR:

PERIODOS DE CLASE DE:
FECHA DEL SEMESTRE:

CITAS PADRES DE FAMILIA:
SALON:

HORARIO DE ATENCION A
ESTUDIANTES:

ROBOTICA

ING. MARCO TULIO MOYANO
PATERNINA.

marco.moyano@cojowa.edu.co
1 Hora martes y jueves.

1 ESTUDIANTE.

60 MINUTOS

AGOSTO - ENERO.

DIA JUEVES 7:35 am.
M-15

MARTES Y VIERNES 11:55 -12:15

REGLAS DEL SALON DE INFORMATICA MS SCHOOL
1. Usar solo el computador asignado por el profesor (el namero de lista.)

2. No ingerir alimentos y/o bebidas dentro del salon.

3. Serrespetuoso con el profesor(a) y sus comparieros.

4. Sieslaultimahora de clase apagar el computador y acomodar la silla.

REACHES(COOPARTION)

5. No ingresar a paginas de Chat, ni cualquier pagina que permita
comunicacién entre equipos sin previa autorizacion.

6. No usar Ipods, celulares, equipos que contentan videos y musica, sin
autorizacion previa del profesor, sin excepcién alguna.

7. Permitido los audifonos solo en clases que se requieran.

8. Respetar los derechos de autor (no copiar, ni pegar sin resaltar quien

lo cred). REACHES (HONESTHY)

9. Cuidar los equipos, dar el mejor uso.

10. No manipular por ningln motivo la corriente eléctrica, si necesita

ayuda pidala al profesor.



ROBOTICA
Definicioén:

Dado el constante avance de la tecnologia y los efectos de la globalizacién, estan
ocurriendo grandes transformaciones sociales. Se han superado ciertos paradigmas
relacionados con la educacién y los procesos neurolégicos responsables del
aprendizaje.

Hoy es un hecho que la educacion debe posibilitarles a los alumnos apropiarse de las
nuevas tecnologias, asi como también despertar el interés de una mayor profundizacion
en el ambito cientifico-tecnolégico.

Son necesarias nuevas habilidades y el desarrollo de competencias que permitan que el
individuo sea capaz de intervenir para la mejora del bien comudn, asi como de la calidad
de vida.

INTRODUCCION

La educacion, por un lado, tiene un compromiso con la transmision del saber
sistematizado y, por el otro, debe conducir a la formacién del educando, haciéndolo
capaz de vivir y convivir en la sociedad, en relacién con el préjimo. No podemos separar
la tecnologia del hombre, tanto en el sentido de poseer los conocimientos y el saber
para producirla, como para saber como esa tecnologia puede influir e influira en su
subjetividad. En el momento en que el alumno atraviesa la experiencia, simulando lo
real, descubre la importancia de la practica en la ejecucion en todas sus elaboraciones y
construcciones.

El proyecto Roboética Educativa, fundamentado en el constructivismo, posibilita el
desarrollo de la creatividad, la capacidad de abstraccion, las relaciones intra e
interpersonales, el habito del trabajo en equipo, permitiéndole al educador realizar
acciones que desarrollen la motivaciéon, la memoria, el lenguaje, la atencién de los
educandos y otros aspectos que contribuyen a la practica pedagdgica actual.

OBJETIVOS:

El principal objetivo es incorporar la Robética Educativa en el Colegio Jorge Washington,
con la participacion de los alumnos en Olimpiadas de Robética.

Esto implicaria:

Poner al alcance de docentes y alumnos recursos tecnolégicos de Ultima generacion en
el campo de la robdtica, utilizando material que fue recientemente disefiado para el
aprendizaje.

Brindar los contenidos necesarios para que los alumnos que se encuentran alejados de
los adelantos tecnolégicos no queden adn mas desplazados en su capacitacion de un
futuro cada vez mas tecnificado.

Propiciar un compromiso hacia el desarrollo del Pais, que incluya no solo esfuerzos
para satisfacer las necesidades basicas, sino que también asegure que los beneficios de
las nuevas tecnologias se distribuyan de una manera mas amplia, permitiendo un
mejoramiento de la calidad de vida a los alumnos de los sectores mas desfavorecidos
de nuestro pueblo.



DESARROLLO

Marco Teérico:

Este proyecto se basa en las teorias constructivistas del psicélogo francés Jean Piaget,
las cuales aseveran que “el conocimiento no es solamente transferido del profesor al
alumno, sino activamente construido por el pensamiento de quien aprende. Los nifios no
reciben ideas; ellos elaboran ideas”. Ademas, sugiere que quienes aprenden estan
particularmente motivados cuando fabrican cualquier tipo de artefactos sobre el cual
puedan reflexionar y compartir con otros esas reflexiones.

Encontramos en el la Robética Educativa, una herramienta multidisciplinaria, pensada
para que nifios, nifias y jovenes desarrollen su capacidad en distintas areas tales como:

-Intelectual
-Biopsicomotora
-LOgico-matematicas
-Comunicacion integral

Mejorando ademas:

-Su autoestima y confianza en si mismo
-Habilidades para solucionar problemas
-Capacidad de atencién y memoria

Antecedentes:

En una revision de las teorias mas influyentes en la educacion durante el siglo XX,
resulta imprescindible considerar el constructivismo, propuesto Piaget. Sus conceptos y
modelos psicoldgicos fueron ampliamente utilizados para fundamentar teorias didacticas
y pedagdgicas.

A partir de estas interacciones, Papert cred el lenguaje Logo, con el cual los nifios
pueden operar las computadoras con mayor facilidad. Pero ademas, influido por las
ideas de Piaget, propuso el “Construccionismo” como una teoria educativa que
fundamenta el uso de las tecnologias digitales en educacion.

En el Construccionismo, Papert otorga a los alumnos un rol activo en su
aprendizaje, colocandolos como disefiadores de sus propios proyectos y constructores
de su propio aprendizaje. Se trata de facultar a los estudiantes para que asuman ese
papel activo. Se pretende que los estudiantes “construyan su propio conocimiento”. La
construccion del conocimiento, segun Papert, comprende, a su vez, dos tipos de
construccion: la primera tiene lugar en la mente de las personas. La segunda, externa,
ocurre de manera especialmente provechosa porque el alumno esta conscientemente
involucrado en una construccién de tipo mas publico, es decir, que puede ser mostrada,
discutida, examinada, probada o admirada: desde un castillo de arena, una casa de
Lego, 0 un programa de computadora.



Recoleccién y elaboracion de datos:

Nos encontramos con que en la mayoria de estos lugares se esta incursionando en el
campo de la Robdtica Educativa utilizando como material didactico los kits de robética
LEGO, que permiten su implementacion con nifios desde los 6 afios de edad.

RECURSOS

Profesor: Marco Tulio Moyano Paternina,
Estudiantes.

Kits de robé6tica LEGO.

RECURSOS HUMANOS:

RECURSOS
INSTITUCIONALES:

Textos Guias, Textos Varios, Hojas fotocopiadas,

RECURSOS MATERIALES: Guias de trabajo.

ESTANDARES

A. Creatividad e innovacion

Los estudiantes demuestran pensamiento creativo, construyen conocimiento y
desarrollan productos y procesos innovadores utilizando las TIC. Los estudiantes:
Aplican el conocimiento existente para generar nuevas ideas, productos o procesos.
Crean trabajos originales como medios de expresion personal o grupal.
Usan modelos y simulaciones para explorar sistemas y temas complejos.
Identifican tendencias y prevén posibilidades.

oo oW

B. Comunicacién y Colaboracion

Los estudiantes utilizan medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de
forma colaborativa, incluso a distancia, para apoyar el aprendizaje individual y
contribuir al aprendizaje de otros. Los estudiantes:

a. Interacttan, colaboran y publican con sus compafieros, con expertos o con otras
personas, empleando una variedad de entornos y de medios digitales.

b. Comunican efectivamente informacion e ideas a mdltiples audiencias, usando una
variedad de medios y de formatos.

C. Desarrollan una comprensién cultural y una conciencia global mediante la vinculacion
con estudiantes de otras culturas.

d. Participan en equipos que desarrollan proyectos para producir trabajos originales o

resolver problemas.
C. Investigacion y Manejo de Informacién
Los estudiantes aplican herramientas digitales para obtener, evaluar y usar informacion.
Los estudiantes:

a. Planifican estrategias que guien la investigacion.

b. Ubican, organizan, analizan, evallan, sintetizan y usan éticamente informacion a partir
de una variedad de fuentes y medios.

C. Evallan y seleccionan fuentes de informacion y herramientas digitales para realizar
tareas especificas, basados en su pertinencia.

d. Procesan datos y comunican resultados.

D. Pensamiento Critico, Solucion de Problemas y Toma de Decisiones



a.
b.

Los estudiantes usan habilidades de pensamiento critico para planificar y conducir
investigaciones, administrar proyectos, resolver problemas y tomar decisiones
informadas usando herramientas y recursos digitales apropiados. Los estudiantes:
Identifican y definen problemas auténticos y preguntas significativas para investigar.
Planifican y administran las actividades necesarias para desarrollar una solucién o

completar un proyecto.

C.
d.
E. Ciudadania Digital

a.

Relnen y analizan datos para identificar soluciones y/o tomar decisiones informadas.
Usan multiples procesos y diversas perspectivas para explorar soluciones alternativas.

Los estudiantes comprenden los asuntos humanos, culturales y sociales relacionados
con las TIC y practican conductas legales y éticas . Los estudiantes:
Promueven y practican el uso seguro, legal y responsable de la informacién y de las

TIC.

b.

Exhiben una actitud positiva frente al uso de las TIC para apoyar la colaboracion, el

aprendizaje y la productividad.

C.
d.

F.
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Demuestran responsabilidad personal para aprender a lo largo de la vida.
Ejercen liderazgo para la ciudadania digital.
Funcionamiento y Conceptos de las TIC
Los estudiantes demuestran tener una comprension adecuada de los conceptos,
sistemas y funcionamiento de las TIC. Los estudiantes:
Entienden y usan sistemas tecnolégicos de Informacion y Comunicacion.
Seleccionan y usan aplicaciones efectiva y productivamente.
Investigan y resuelven problemas en los sistemas y las aplicaciones.
Transfieren el conocimiento existente al aprendizaje de nuevas tecnologias de

Informacion y Comunicacion (TIC).

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

La evaluacion, como se dijo, sera continua, integral y cooperativa .Se hara teniendo en
cuenta los siguientes criterios:

Participacion Activa.

Interés en el Area.

Sentido de responsabilidad demostrada en las diferentes actividades y trabajos del area.
Habilidades desarrolladas en las distintas actividades del area.

Creatividad de los conocimientos adquiridos en el area.

Valores desarrollados a través de las clases y de las diferentes actividades realizadas en
el area.

Comportamiento, orden y disciplina durante las clases.

Claridad e iniciativa en el desarrollo de las unidades y actividades del area.
Responsabilidad en la entrega de trabajos e informes.

Practicidad de los conocimientos adquiridos en el area.

POLITICAS DE EVALUACION

Las notas de cada periodo de obtendran con base en las siguientes actividades:
Participacion en clase (10%): Es la disposicion del estudiante para el aprendizaje,
atencion, motivacion, aportes enriquecedores a los temas, capacidad de escucha y
autocontrol y cumplimiento con deberes.

Tareas en casa (20%): Son las actividades de investigacion o consulta que deben ser
realizadas en casa, al igual que la obtencion de recursos, materiales o informacion para
trabajar en clase.

Actividades de Clase (30%): Son los talleres y tareas que se realizan durante las clases.
Examenes o Trabajos de unidad (30%): Examenes o proyectos que se realizan al final
de cada unidad.

Autoevaluacién (10%): Autocritica del estudiante en relacién con el entusiasmo y el
compromiso adquiridos en el proyecto, asi como de su aptitud para cumplir con los



plazos establecidos y lograr resultados.

EVALUACION
El profesor evaluara:

1.

arwn

Los apuntes del estudiante y las explicaciones dadas, en sus propias palabras,
sobre los temas vistos en clase.

La efectividad en la utilizacion del kit de robética LEGO.

El disefio de robots individuales.

La funcionalidad de cada robot.

La optimizacion de la programacion de cada robot.



