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i H|'1/{HY INTRODUCCION

Investigacion sobre la brecha entre
la dotacion tecnoldgica y la
integracion  curricular  efectiva,
proponiendo la transformacion del
rol docente y de las estrategias
didacticas.
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i H L1 |HY PLANTEAMIENTO

Disparidad critica entre los métodos
tradicionales y las demandas globales,
lo que Ilimita el desarrollo del
pensamiento computacional vy Ia
resolucion de problemas en
secundaria.
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e H |11\ HY Justificacion

)
Transformacion de las practicas
pedagogicas mediante robdtica,

programacion y un enfoque STEAM,
alineada con las politicas nacionales
para fortalecer la ciudadania digital.
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K501 OBIETIVOS
GENERAL

Disenar estrategias didacticas mediante robotica educativa y
programacion iconografica en el nivel secundario.

ESPECIFICOS

Analizar las experiencias Planificar un esquema de Ejecutar el plan de accién
previas de docentes y accion que integre mediante estrategias
estudiantes sobre robotica estrategias  pedagdgicas didacticas que permitan la
y programacion especificas para la implementacion  efectiva
iconografica en el proceso ensefanza de robdtica en de tecnologias en las
de ensenanza-aprendizaje.?’ el aula. ? aulas. ?
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1402 £

METODO POBLACION
Investigacion Accidn Docentes
PARADIGMA

Sociocritico

ENFOQUE MUESTRA

Cualitativo Seleccion
intencional
TIPO
Descriptiva Propositiva
DISENO
De Campo

MARCO METODOLOGICO

Voe [V o

TECNICA ANALISIS
Observacion Categorizacion
Entrevista y Codificacion

Grupos Focales Triangulacion de Datos
HERRAMIENTA Reflexién Critica

Instrumentos de Registro

Herramientas Tecnoldgicas

Software de Apoyo

(1| (1 1111 11



k2841111 RESULTADOS

Surgimiento de un modelo
didactico que potencia el
pensamiento computacional y
la resolucion de problemas
mediante la experimentacion
con robotica.
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gcalabilidad
edagogica
So&enibilidad PEtEss
cognitiva
Ap'orte ala

politica publica
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S HL'I[{HY Limitaciones

El tiempo

Curva de
Aprendizaje
Tecnologico

Alcance
Geografico
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Aporte
tedrico

Aporte

Metodologic
0

Aporte social




iamH| 1LY RECOMENDACIONES

Institucionalizar la capacitacion docente en STEAM vy
robotica, fomentando clubes tecnologicos sostenibles e

investigaciones longitudinales que midan el impacto
académico a nivel nacional.
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izeHl'1I\{Hy' CONCLUSIONES

El diseno de estrategias que integran
robotica y programacion iconografica
garantiza un modelo pedagogico STEAM
innovador, fortaleciendo el pensamiento
computacional en los estudiantes.
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Graciasl

Me puedes contactar a través de:

Alguna Pregunta kel

hansel_cruz@ucne.edu.do
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