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ANEXO 9:  Encuesta dirigida a los alumnos de 4to y 5to de secundaria al finalizar la 

sesión 6. 

 

1.- ¿Qué fue los más fácil durante el desarrollo del proyecto? 

-”hacer los recortes” 

-”poner las cañas” 

-”poner las ligas” 

-”ajustar los cartones” 

-”colocar la batería” 

-”el material es de puro cartón y el trabajo se pudo hacer mucho más trabajo con el cutter.” 

-”hacer los cortes porque con el cutter es mucho más fácil.” 

2.- ¿Qué fue lo más difícil durante el desarrollo del proyecto? 

-”pegar las partes del robot.” 

-”pegar las partes pequeñas del robot.” 

-”al momento de poner la batería y las pilas casi se desmorona el robot pero por suerte se pudo 

terminar.” 

-”unir las partes del cartón porque a veces se salía o se despegaba.” 

3.- ¿Qué fue lo que has aprendido durante el desarrollo del producto? 

-”aprender a hacer un robot de cartón.” 

-”aprender a colocar las piezas correctamente.” 

-”mejorar nuestra creatividad.” 

-”aprender a crear un robot en equipo.” 

-”hemos aprendido a trabajar en grupo y ser unidos para lograr el objetivo.” 

-”poder armar un robot con elementos que puedo conseguir o reutilizar en cualquier sitio o lugar.” 

4.- ¿Qué aspecto cambiarías del proyecto? 

-”el cartón por uno más fuerte así puede resistir a muchas cosas.” 

-”un cartón de mejor calidad.” 

-”no cambiaría nada, todo estuvo fácil y sencillo, aparte algo novedoso y muy divertido. 

nada.” 
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ANEXO 10: Resultados de dinámica de pensamiento creativo y generación de 

makerspaces con madres de familia 

 

Mindset o pensamiento de la persona en un espacio creativo. Dirigido a madres de familia 

Respuestas 

Grupo 1:  

“full pilas”, “educado”, “responsabilidad”, “puntual”, “honesto”, “mente despierta”, 

“carismático”, “diseñador”, “llevar buena coordinación”, “astucia”, “sociable”, 

“imaginativo”, “tecnología”, “limpieza”, “demostrativo”, “combinar colores”, “soñar”, 

“creativo”, “ver las cosas con fe”, “trabajo en grupo”, “lo lograremos”, “respetar las 

opiniones de los demás”, “comprometerse con el proyecto”, “líder”, “no rendirse”, 

“amar los unos a los otros”, “pensar en el futuro”, ”juntar los materiales”, “para 

poder triunfar”, “ser autosuficientes”, “explorar el internet”, “no discrimina”, “pensar 

ser el primero”, “tener paciencia”, “lograr ser alguien en el futuro”, “no rendirse 

jamás”, “no renegar”, “sí se puede”. 

Respuestas 

Grupo 2: 

 

“que sea puntual”, “responsable”, “comprensivo”, “dinámico”, “audaz”, “que sepa 

compartir ideas”, “que sea actualizado”, “optimista”, “que sepa escuchar”, “que 

sepa llegar a los alumnos”, “que no sea un dictador”, “que provoque confianza”, 

“que sepa trabajar con lo que tenga o con lo que haya”, “que sea agradable el 

ambiente”, “que haga que los muchachos siempre trabajen en equipo”, “que tomen 

en cuenta las ideas que brindan”.  

Definición de creatividad.  

Respuestas 

Grupo 1: 

“ser de mente abierta”, “despierto”, “soñadora”, “capaz”, “inteligente”, “ordenado”, 

“imaginativo”, “dibujante”, “construir”, “generar ideas”, “gustarle mucho los colores” 

Respuestas 

Grupo 2: 

“es tener ideas para crear algo”, “es inteligente”, “mente abierta”, “dinámico”, “es 

tener fuerza para sobresalir”, “ser entusiasta”, “tener el arte en las manos”,  “es 

crear algo de lo más mínimo”, “transformar las cosas en algo más agradable”, 

“tener habilidad”, “poner detalles más agradables” 

Diseño y dibujo de espacio de creatividad e innovación para el colegio. 

Respuestas 

Grupo 1: 

 

La representación de un espacio creativo se vincula a la inclusión de conceptos 

vinculados a la protección del medio ambiente, la gastronomía, la generación de 

un huerto, la agricultura y el cuidado de plantas. Más que el desarrollo creativo, 

demuestran necesidades como el cuidado de la salud, la generación de más 

espacios verdes (árboles) y un espacio para hacer ejercicios. En cuanto a la 

representación visual de la propuesta, demuestran dudas al momento de dibujar, 

pero con el apoyo grupal pueden avanzar. Hay dos tipos de representaciones: 

visual con el plumón negro y tridimensional con el uso de la plastilina para 

representar los frutos. 
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Respuestas 

Grupo 2: 

El grupo, debido al tiempo, no pudo expresar todas sus necesidades sobre un 

espacio de creatividad; sin embargo, hicieron también una representación de un 

espacio abierto, verde, soleado. Las creaciones tridimensionales son frutas, que 

en la realidad significan la necesidad de brindar comida sana a sus hijos.  

En cuanto a la creación en sí, una de las madres fue la más creativa 

tridimensionalmente y otra en el discurso. Se observa que al principio les cuesta 

expresarse, pero luego de tener mayor confianza entre las mismas madres y con 

el capacitador, expresan más necesidades y deseos para sus hijos y una buena 

educación. 
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