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“STEAM en mi Colegio: Virtualidad, Programacion vy
Robodtica Educativa” es un proyecto de indole social sin
fines de lucro, financiado por la Embajada de los Estados
Unidos de América en el Peru. ElI programa esta
orientando a participantes de todas las regiones del pais,
contribuyendo con la inclusion social y el acceso a las
tecnologias de la informacidon; cuyo objeto es generar y
desarrollar competencias para el fortalecimiento de la
educacion en ciencia y tecnologia, en estudiantes vy
docentes; asi como incentivar la creatividad y el uso de la
tecnologia para encontrar soluciones en su comunidad,
entorno, o para mejorar su desarrollo.

ALCANCE

Desarrollar en jovenes, el pensamiento computacional
como herramienta para incrementar sus habilidades vy
talento, para una adecuada toma de decisiones vy
propuestas de solucion a problemas de manera ordenada,
secuencial y logica; asi como, tener una vision sobre
posibles actividades productivas y de emprendimiento. De
igual manera, con este proyecto esperamos ser parte
activa y promotora del proceso de transformacion digital
en nuestro pais.



ANTECEDENTES

La situacion actual que viene
atravesando el mundo, en referencia
a la pandemia por el COVID-19,
viene acelerando el desarrollo de la
Cuarta Revolucion Industrial,
conceptualizada por el Foro
Economico Mundial y que fuera el
tema central en la Reunion Anual
del ano 2016. Por otro lado, en
paises en via de desarrollo como el
Pertd, es evidente la pobreza e
informalidad, la deficiencia en los
sistemas de salud y alimentaria, la
corrupcion, la  desigualdad de
oportunidades y la limitada
infraestructura digital; lo cual obliga
a pensar en un plan que contemple
el desarrollo del potencial humano
en el contexto de la tendencia

actual: "Internet y alfabetizacion
digital”, sostenibilidad y desarrollo
personal humano (valores y

actitudes).



ESTRUCTURA

El proyecto esta dirigido principalmente a estudiantes y
docentes de Educacion Secundaria, y de manera
complementaria a ninas y ninos de entre 7 y 11 anos.

Se llevara a cabo de manera remota o virtual y comprende
la realizacion de 04 actividades:

e 01 Curso de Programacion y Robotica, nivel Beginners.

e 01 Curso de Programacion y Robotica, nivel Advanced

e 01 Taller de Creatividad, Robotica y Programacion para
Ninas

e 01 Taller de Creatividad, Roboética y Programacion para
Ninas y ninos.
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Curso Basico de
Programacion y Robdtica
Escolares y docentes de

Secundaria/ Nivel Nacional/
300 participant/ 10 hrs x 5 dias

Taller de creatividad,
robdtica y programacion
para ninas

Nifias de 7 a 10 afios/ Nivel
Nacional/ 04 hrs x 2 dias

Curso Avanzado de
Programacion y Robdtica

15 Escolares y 15 docentes de
Secundaria/ 15 Regiones/ 12 hrs
x 6 dias

Taller de creatividad,
robdtica y Programacion
para nifas y ninos

Nifias y Nifios de 7 a 10 afios/
Nivel Nacional/ 04 hrs x 2 dias

Los cursos y talleres se complementaran con charlas de
desarrollo personal orientados a explorar e identificar su
proposito de vida y proposito colectivo comunitario;
asimismo, se dictaran charlas de ciencia y tecnologia a
cargo de Instituciones con destacada trayectoria.



RECURSOS Y MATERIALES

e Para el Curso Basico "Beginner’, se utilizara el
software mBlock de acceso gratuito; ademas, a todos
los inscritos se les proporcionara las guias, mediante
archivos digitales.

e Para el Curso Avanzado  "Advanced", seran
seleccionados 15 estudiantes y 15 docentes, a quienes
se les proporcionara un "kit de robotica mBot"
profesional; el cual, luego de culminado el proyecto
quedara bajo su propiedad como asignacion personal,
con la finalidad de que todo lo aprendido sea
compartido con otros estudiantes y docentes,
generando asi una cadena de conocimientos. De la
misma manera, a cada participante se le proporcionara
acceso a internet, a fin de aseqgurar la conectividad y
acceso continuo a la plataforma educativa del
proyecto. También, se les proporcionara material
diverso para el desarrollo del programa, como
manuales, guias, souvenirs, entre otros, que seran
enviados a sus domicilios via encomienda antes del
inicio del programa.

e Para los Talleres de Creatividad "Princesas en STEAM"
y "Héroes y Heroinas en STEAM" se les brindara
maquetas por medio digital, los cuales deberan
imprimir en casa para luego ser armados durante clase:
asi mismo, la clase de programacion se llevara a cabo
con el software mBlock.



METODOLOGIA

La metodologia a utilizar es STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas) y EEIDI (Explora,
Experimenta, Investiga, Desarrolla e Innova), la cual esta
basada en los documentos de la UNESCO en lo que
respecta al estudio de técnicas y tecnologias
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COMPETENCIAS ALINEADAS AL CURRICULO NACIONAL

El proyecto, a través de la metodologia STEAM/EEIDI es compatible con
las competencias del Curriculo Nacional Peruano:

@elpelsizn(eEl  Indaga mediante el método cientifico
@eln|olntal 2 Explica el mundo fisico

Disefla y construye soluciones tecnoldgicas para

Competencia 22
resolver problemas de su entorno

Gestiona proyectos de emprendimiento
@olpplela=h[WEFAY  econOmico o social, para fomentar el desarrollo e
innovacion en el pais

Se desenvuelve en los entornos virtuales
generados por las TIC con responsabilidad y ética.

Competencia 28

De manera complementaria a las competencias técnicas (electronica,
programacién y mecatrdnica), se desarrollaran habilidades blandas, que
son de suma importancia para el desarrollo personal y profesional:

e Confianza creativa ¢ Pensamiento critico e Trabajo en equipo
e Orientacion al logro e Comunicacion asertiva




INSTRUCTORES & EXPOSITORES

Los instructores de los cursos y talleres son ingenieros de la Universidad
Nacional de Ingenieria (UNI) y de la empresa ENGITRONIC con mas de 10
aflos de experiencia en proyectos educativos con nifios y profesores. De
la misma manera, los talleres de desarrollo personal, ciencia y
tecnologia, estaran dirigidos por profesionales de Instituciones de

renombrada trayectoria.
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MONITOREO & EVALUACION

El monitoreo y evaluacion se realizara a través de:

e Encuestas a los participantes, padres, docentes y personal
observador involucrados en el programa, tanto al inicio y término del
mismo, que permitira recibir un feedback con informacion valiosa de
la situacion actual de la infraestructura tecnoldgica, el conocimiento
sobre robética y temas de ciencia y tecnologia.

e Evaluacion final de un proyecto de emprendimiento contextualizado
en las necesidades de su entorno.

e Participacibn en un concurso internacional de Robética (MakeX
2021).

SOSTENIBILIDAD Y FINANCIAMIENTO FUTURO:

e Queremos replicar este proyecto en mas regiones y en mayor
cantidad, somos conscientes de la brecha e inaccesibilidad en cuanto
a capacitacion tecnologica en las regiones, y buscaremos
financiamiento privado y alianzas con Instituciones Publicas y
Privadas.

e Este planteamiento de incluir docentes y alumnos,
proporcionandoles el “Kit de Robdtica” busca darle continuidad al
proceso de aprendizaje teniendo las herramientas a su alcance.

e El planteamiento de incluir a padres de familia busca darle soporte y
fortalecer la confianza en los alumnos; ademas de permitir la
sostenibilidad del proyecto en el nucleo familiar y vida cotidiana de
las personas.




EQUIPO RESPONSABLE DEL PROYECTO

« DIRECTORA DEL PROYECTO
PAOLA WONG HIDALGO %t@

Funcionaria Publica del Gobierno Peruano, Oficial
de la Fuerza Aérea del Peru en actividad, Magister
en Aplicaciones de la Tecnologia Espacial por la

Universidad de Aeronautica y Astronautica de o
Beijing y Bachiller en Ciencias de la Administracion ! _
Aeroespacial. \ b J

Experiencia laboral relacionada con la tecnologia satelital y la
aeronautica. Es madre de una menor de 7 afios de edad. En el 2019 fue
seleccionada para representar al Peru en el Programa de Liderazgo de
Visitantes Internacionales (IVLP) denominado “Empowering Women in
STEM” auspiciado por el Gobierno de los Estados Unidos; ha sido
condecorada con la medalla de la “Mujer Soldado del Perd” como
distincion y reconocimiento a su trayectoria en favor de la Cultura
Nacional.

https://www.linkedin.com/in/paola-wong-h/

« COORDINADORA PEDAGOGICA Y DE
COMUNICACIONES

SILVIA ADRIANZEN

Técnico de Cooperacion Internacional del
Congreso de la Republica, ex Coordinadora de la
Mesa de Mujeres Parlamentarias Peruanas 2019.
Mas de 20 afos de experiencia en gestion,
comunicacion 'y marketing, trabajando con
instituciones publicas y privadas en la promocion

de una educacion que desarrolle el potencial humano, mediante la
metodologia ludica y comunicacion ciudadana en zonas rurales y
urbanas. Co-conductora del programa online “Educa, Emprende
Empresa” de PYMES PERU rtv. Coordinadora de “Emprende Mujer” de la
asociacion de empresarios Conpyme Internacional. En el 2019 fue
seleccionada para representar al Peru en el Programa de Liderazgo de
Visitantes Internacionales (IVLP) denominado “Mujer Lider, Paz vy
Seguridad” 2019 auspiciado por el Gobierno de los Estados Unidos

https://www.linkedin.com/in/silviadrianzen/



https://www.linkedin.com/in/silviadrianzen/

EQUIPO RESPONSABLE DEL PROYECTO

« COORDINADOR TECNICO
JOSE OLIDEN MARTINEZ

Ingeniero Mecatrénico de la Universidad Nacional
de Ingenieria - UNI (Primer puesto en la primera
promocion de Ing. Mecatrdnica). Docente UNI en
Ingenieria Mecatrdénica desde el 2001, docente en
Instituciones educativas como UPCy CIBERTEC.

Ha sido Director Ejecutivo de INICTEL-UNI durante los afios 2014-2019.
Ademas, Ex Director del Centro de Tecnologias de Informacién de la UNI
(CTIC-UNI) donde se promovié y gestion6 proyectos de investigacion e
innovacién en la UNI y otros financiados por FINCYT. Promotor de
empresas de Base Tecnoldgica STARTUP-UNI. Jefe del Proyecto Satelital
de la UNI, Chasqui 1, Microsatélite, CANSAT y ROVER CANSAT.
Entrenador Internacional Certificado de MakeX Robotics Competition
2019 - 2020, Jefe de la Oficina de Gestidon de la Innovacién vy
Transferencia Tecnolégica - OGIT-UNI y del Laboratorio de Control y
Automatizacion FIM-UNI. Gerente General de ENGITRONIC SAC, empresa

dedicada a proyectos y capacitacion en robdtica y automatizacion.
linkedin.com/in/josé-oliden-martinez-9b9581b7



https://www.linkedin.com/in/jos%C3%A9-oliden-mart%C3%ADnez-9b9581b7/

ORGANIZACIONES
AUSPICIADORAS

Embajada de los Estados Unidos de
América en el Peru

ENGITRONIC ENGITRONIC

COLABORADORAS

UNI
Universidad Nacional de Ingenieria

CONCYTEC _
o) CONCYTE Consejo Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
Tecnoldgica

INICTEL-UNI

Instituto Nacional de Investigacion y Capacitacion de
Telecomunicaciones

CISCO
CISCO.

9 FABLABPERU FABLAB Peru

makeblock MAKEBLOCK

LAWA IAWA - -
N International Aviation Womens Association
o ,
Sefiora Sefiora PERU
PERU
Ay CONPYME
CONPTME Consejo de Organizaciones de la Micro, Pequefias y

INTERNACIONAL Medianas Em presas



