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un conocimiento útil, generando un crecimiento autónomo desarrollando sus habilidades tecnológicas. Esta 
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de manera constante y permitiendo aprendizajes en diversas áreas de conocimiento 
      

PALABRAS CLAVE:     
  

  
Estrategia Aprendizaje, Pensamiento Computacional, Robótica Educativa, 

Programación Gráfica, Micro Bit 

V° B° DIRECTOR DE TRABAJO DE GRADO 

 

 

  



 

 

8 

 

 

GENERAL SUMMARY OF WORK OF GRADE 

 

 
TITLE:   Learning strategy for the development of the computational thinking of educational 

robotics in basic education supported in the graphic programming "Micro Bit". Case: 

Sixth grade of the Instituto Técnico la Cumbre, Floridablanca, Santander 
      

AUTHOR(S):   Oscar Edgardo León Pérez 

      

FACULTY:   Maestría Gestión de la Educación 
      

DIRECTOR:   Urbano Eliécer Gómez Prada 
      
      

ABSTRACT 

Educational robotics is a competence that must be considered by all human beings, in the framework of a general 

education beginning in their basic education making stand out concepts such as computational thought, Information 

processing and graphic programming, because in schools nowadays due to its complexity or because the student 

interests may not be oriented to this theme, this have not allowed the entry into education of disruptive innovation. 

Therefore, this work will include a learning strategy for the development of computational thinking, where students 

can develop in a highly technical society, opening paths in the development of computational thinking, making it 

useful knowledge, generating an autonomous increase developing its technological skills. This research will follow a 

descriptive approach methodology based on case studies during the 2019/2020 period, where data and results will be 

presented in this work based on polls about tool interest, micro bit knowledge, algorithms and graphic programming, 

concluding that young people will have a positive participation above 35, on a scale of 1 to 50, showing motivation 

in all activities in a constant way and allowing learning in different areas of knowledge. 
      

KEYWORDS:     
  

  
Learning strategy, computational thinking, educational robotics, graphics 

programming, Micro Bit 

V° B° DIRECTOR OF GRADUATE WORK 

 

  



 

 

9 

 

1 INTRODUCCIÓN 

 

 Actualmente las nuevas tecnologías han hecho que los entornos educativos incluyan y desarrollen 

estrategias didácticas y modernas en los procesos de aprendizaje, debido a que todo hoy en día se maneja 

de manera digital, haciendo que los jóvenes aprendan a desenvolverse en estos entornos tecnificados.   

 

 Este desarrollo digital se ha asume por la necesidad de tecnificar y actualizar los procesos de 

aprendizaje mediante la Robótica Educativa en las aulas generando en los jóvenes una respuesta 

pedagógica más equitativa e integra, mediante actividades tecnológicas que respondan a las exigencias 

actuales de la sociedad digital ya que se utilizan para el desarrollo y solución de problemas reales la cual 

va relacionada con un modelo de conceptualización específica que desarrolla ideas que van vinculadas 

con el pensamiento abstracto y práctico. 

 

 Hoy en día el aprendizaje mediante la Robótica Educativa, nos abre un gran camino en el 

desarrollo del Pensamiento Computacional, convirtiéndolo en un conocimiento útil, generando un 

crecimiento autónomo y desarrollando sus habilidades tecnológicas. 

 

 En razón a lo anteriormente expuesto se propone este proyecto el cual fortalecerá el Pensamiento 

Computacional a través de la Robótica Educativa mediante las guías didácticas soportadas en la 

programación gráfica micro-bit, en donde se les estimulará el aprendizaje mediante la programación, 

diagramas de flujo y algoritmos, desarrollando sus pensamientos computacionales con la capacidad de 

programar para desenvolverse en la sociedad digital 
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 
 Se formula la investigación sobre las relaciones entre Robótica Educativa y el Pensamiento 

Computacional las cuales se miran de manera precisa, concreta y susceptible, donde se vincula a Zapata 

(2015) mostrando una respuesta más frecuente y simple favoreciendo el aprendizaje de la programación, 

proponiendo en las jóvenes actividades de programación, de manera que si está presente la dificultad de la 

actividad ellos con su carácter motivador se estimulen en el desarrollo de estas desde la más sencilla y 

lúdica a la más compleja y aburrida, vinculando el aprendizaje con respuesta a un incentivo. 

 

Este es el tipo de planteamiento que está detrás de inducir a los niños a hacer muchas 

líneas de programa y a hacerlas muy rápidamente, sin pensar previamente mucho en el 

problema a resolver, sin diagramas, sin diseño, ... Es la idea que hay detrás de los 

concursos de programación, de enseñar a programar a través de juegos, etc. (Zapata Ros, 

2015, p, 6). 

 

 En el desarrollo del aprendizaje tecnológico se detalla el requerimiento de ideas, trabajo, 

entusiasmo y disposición; haciendo recalcar “que el trabajo con Robótica Educativa debe ser considerado 

para todas y todos, en el marco de una educación general” y por ende, esta “no debe ser vista como 

privativa para los alumnos que trabajarán en áreas técnicas, sino como dispositivo pedagógico para un 

aprendizaje creativo” (García, 2015, p, 7), donde sobresaldrá los conceptos de Robótica Educativa como 

lo son el Pensamiento Computacional y procesamiento de la información, ya que en los colegios hoy en 

día debido de pronto a su complejidad o porque los intereses del alumnado pueden no estar orientados a 

esta temática, no han permitido el ingreso en la educación de la innovación disruptiva. 

 

 La capacidad de programar y desarrollar pensamientos computacionales son una capacidad básica 

que todo estudiante debe tener para desenvolverse en la sociedad digital ya que se utilizan para el 

desarrollo y solución de problemas reales la cual va relacionada con un modelo de conceptualización 

específica que desarrolla ideas que van vinculadas con el pensamiento abstracto y práctico. Todo esto 

yendo de la mano según Valverde, Garrido & Fernández (2015) como características claves del 

Pensamiento Computacional donde: 

 

Mediante la codificación se pueden construir aprendizajes significativos desde un punto 

de vista individual, social, cultural y tangible que conduzcan a una “participación 

computacional”. La programación fomenta la construcción de conocimientos mediante 
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“apropiación”, es decir, de manera que los resultados de las acciones cognitivas son 

considerados como propias, personales, algo que he construido yo. (p, 5). 

 

 La apropiación de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) como herramienta 

pedagógica es un recurso fundamental que va a la par con el desarrollo e innovación de la educación y no 

puede pasar desapercibido en la enseñanza media. Por ello las TIC desarrollan diferentes estrategias 

didácticas de calidad, individualizar la enseñanza y mejorar la atención de los estudiantes, promoviendo la 

innovación educativa con las nuevas tecnologías, centrándose en la enseñanza y el aprendizaje; donde el 

profesorado debe ser capaz de dominar las tecnologías de la información y las comunicaciones 

difundiendo propuestas y estándares para estructurar los conocimientos (Chacón, Camacho & Heredia, 

2017). 

 

 Por ende se debe tener en cuenta la base necesaria para la formación al futuro profesorado como 

profesionales de calidad en torno a esta temática, comenzando con las adquisiciones de nuevas 

herramientas digitales y competencias didácticas para el manejo y desarrollo de las tecnologías educativas 

con relación a la programación gráfica, algoritmos, entornos de programación y robótica, donde su 

incorporación generará y producirá el entendimiento y desarrollo cognitivo, promoviendo la 

incorporación transversal y el desarrollo del espíritu crítico y práctico de los estudiantes y docentes desde 

lo investigativo y lo didáctico.  

 

 El ministerio de educación nacional presenta ante los docentes las competencias TIC, con las 

cuales ellos podrán innovar en los procesos de aprendizaje, donde los jóvenes desarrollarán sus 

pensamientos críticos y cognitivos, impactando y mejorando las competencias pedagógicas, investigativas 

y prácticas mediante la investigación, integración e innovación con las TIC (MEN, 2012). 
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3 JUSTIFICACIÓN 

 
 Actualmente los procesos educativos exigen la incorporación de los procesos de aprendizaje 

mediante la Robótica Educativa, los cuales incluyen competencias digitales, entornos de programación, 

secuencias lógicas, programación gráfica y simulaciones, con lo cual los jóvenes podrán desenvolverse en 

una sociedad digital. Igualmente, García (2015) da a conocer ejemplos de tecnologías enfocadas a la 

programación en Robótica Educativa para el desarrollo de los estudiantes en cuanto al aprendizaje para 

sus desarrollos tecnológicos e innovadores; adicionalmente con trabajos de este tipo se fortalecen 

aspectos como el pensamiento cognitivo y computacional. 

 

 Por ende, la educación ha visto y asume la importancia de que los alumnos aprendan a manejar 

las nuevas herramientas tecnológicas adaptándose al nuevo cambio tecnológico, pues su impacto es 

mejorar los procesos educativos e implantarlo en las aulas adaptándolo al ritmo de la tecnología, ya que la 

sociedad actual se encuentra inmersa en una era digital, donde no queda más remedio que la aceptación de 

ver el mundo desde nuevos parámetros tecnológicos. 

 

 El aprendizaje mediante la Robótica Educativa, genera un gran camino en el desarrollo del 

Pensamiento Computacional, convirtiéndolo en un conocimiento útil, generando un crecimiento 

autónomo desarrollando sus habilidades tecnológicas. Con el aporte de Miranda Pinto, (2019) es posible 

analizar la importancia del mismo en la actualidad. El autor manifiesta: 

 

Cuando se habla sobre Pensamiento Computacional surge inmediatamente una asociación 

a la computación y a la programación. Sin embargo, investigaciones más recientes 

permiten reflexionar sobre este concepto, en situaciones de nuestro día a día y su 

importancia para la formación de los/as niños/as y jóvenes en edad escolar (Miranda 

Pinto, 2019, p.250). 

 

 Con respecto al Pensamiento Computacional se entiende que los sistemas educativos no 

satisfacen las necesidades de una sociedad digital, por ende se necesita entornos que permitan el 

desarrollo de capacidades de autoaprendizaje, creatividad y autonomía; del mismo modo Valverde, 

Garrido & Fernández (2015) muestran cómo “ha resurgido en los últimos años un movimiento educativo 

a nivel internacional relacionado con la introducción del Pensamiento Computacional, la programación 

informática y la robótica en las escuelas” (p, 3), haciendo percibir esta competencia a cada estudiante para 

su desenvolvimiento en la sociedad digital. 
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 Por medio de este proyecto se fortalecerá el Pensamiento Computacional a través de la Robótica 

Educativa mediante las guías didácticas soportadas en la programación gráfica micro-bit, en donde se les 

estimulará el aprendizaje mediante la programación, diagramas de flujo y algoritmos, desarrollando sus 

pensamientos computacionales con la capacidad de programar para desenvolverse en la sociedad digital 

ya que se utilizan para el desarrollo y solución de problemas reales la cual va relacionada con un modelo 

de conceptualización específica que desarrolla ideas que van vinculadas con el pensamiento abstracto y 

práctico. Al aplicar estas estrategias las podrán analizar, exponer y desarrollar a través de la 

programación, fomentando su imaginación y su creatividad, fortaleciendo un aprendizaje más 

significativo y de manera más práctica. 
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4. OBJETIVOS 

 

4.1 Objetivo General 

 

Proponer una estrategia de aprendizaje para el desarrollo del Pensamiento Computacional de la 

Robótica Educativa en los jóvenes de la educación básica con la herramienta de programación gráfica 

“Micro Bit”. Caso: Grado sexto del Instituto Técnico la Cumbre, Floridablanca, Santander. 

 

4.2 Objetivos Específicos 

 

● Realizar una revisión de antecedentes de la Robótica Educativa y el Pensamiento Computacional 

para la educación básica  

● Establecer estrategias didácticas de aprendizaje en el uso conceptual, básico y práctico del editor 

gráfico del Micro bit. 

● Aplicar estrategias didácticas para el desarrollo de capacidades y competencias digitales sobre el 

Pensamiento Computacional en estudiantes de educación básica  

● Medir el desarrollo de las capacidades y competencias digitales en el desarrollo del Pensamiento 

Computacional de la Robótica Educativa 
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5 MARCO REFERENCIAL 

 

Pérez (2017) muestra como implica disponer de habilidades computacionales de nivel cognitivo y 

de conocimientos básicos para su aplicación en contextos reales que se implementan en un entorno de 

programación, para ello en su aprendizaje deben conocer, aprender y desarrollar las capacidades de 

abstracción y análisis que posibilite sus implementaciones en diversas situaciones y contextos. Donde el 

estudiante debe conocer lo más básico para luego comenzar a disponer de su capacidad de implementar, 

interactuar y desarrollar en su proyecto o esquema mediante las habilidades pretendidas con la 

intervención pedagógica. 

 

Diseñar y programar es un aspecto que atañe este proyecto, a continuación, son presentados 

algunos antecedentes frente a estos temas de interés: 

 

5.1 Estrategias de aprendizaje  

Las estrategias de aprendizaje son comprendidas en el campo educativo desde aspectos tales como: 

1. Van et al. (2007) manifiestan que el aprendizaje en grupo permite retener y recopilar la 

información por más tiempo, haciendo que la posibilidad de renunciar a los objetivos de las metas 

sea menor, por ende, se adquieren mejores habilidades de comunicación y trabajo en equipo, 

generando una mejor comprensión y comodidad del entorno en el cual se trabaja. Basándose en 

estrategias de aprendizaje activa como: juegos, simulaciones, debates y trabajo en equipo 

2. Otro aspecto importante a resaltar es el de García (2015) donde el tipo de trabajo en el aula, 

comienza y se desarrolla a través de proyectos elegidos por los estudiantes, en los cuales 

sobresalen las etapas de imaginación, creatividad, diseño y análisis. Desarrollando, aplicando y 

creando en conjunto, generando procesos altamente innovadores y favoreciendo el aprendizaje 

colaborativo en actividades grupales.  

 

5.2 Pensamiento Computacional 

 El Pensamiento Computacional es esencial en la solución de problemas empleando habilidades 

como la programación y el pensamiento crítico, con lo cual genera nuevas perspectivas como: 

1. El interés de la entidad educativa de implantar el Pensamiento Computacional en las aulas, se 

debe a los nuevos procesos de aprendizajes que han surgido gracias a los nuevos lenguajes de 

programación que cada vez se hacen más complejos, donde los jóvenes se han adaptado y han 
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aprendido esta herramienta por medio de elementos gráficos como diagramas de flujo y/o 

diagramas de bloques, definidos como entornos de programación simulados simbólicamente para 

dar solución a un problema (Pérez & Roig, 2015). 

2. Debido a esta implementación Díaz et al, (2020) aplica el Pensamiento Computacional como 

solución a problemas complejos de manera más sencilla, fomentando las principales habilidades 

como lo son la descomposición del problema, reconocimiento de patrones, abstracción y 

pensamiento algorítmico; los cuales dividen un problema propuesto en varios sub-problemas 

identificando similitudes entre ellos y analizando las propiedades de cada uno ignorando la 

información no relevante para luego proporcionar una secuencia de pasos definidos (un 

algoritmo) con el cual se permitirá resolver el problema. 

3. Donde el Pensamiento Computacional según Bocconi et al, (2016) es el proceso que permite a los 

estudiantes resolver problemas de distinta índole, diseñando y creando sistemas programables 

mediante su pensamiento crítico y autónomo. Por ende, el empleo de la robótica y los entornos de 

programación generan el interés de los sistemas educativos, en emplear actividades como 

programar, crear secuencias lógicas, codificar y diseño de algoritmos en la solución de 

problemas. Determinando planteamientos como: análisis de un problema, identificación de 

patrones, diseño y aplicación algorítmica.  

4. Asimismo, López & Gutiérrez (2017) resaltan como “el trabajo a través de herramientas, 

programación y hardware se entiende los principios fundamentales de la ciencia de la 

computación, analizando y resolviendo problemas mediante la aplicación de técnicas 

computacionales” (p. 135) aplicando la programación por bloques, comprensión de secuencias y 

bucles mediante un enfoque lúdico e innovador a través de juegos musicales aplicados en la 

tecnología educativa para el desarrollo del Pensamiento Computacional. 

 

5.3 Robótica Educativa 

 Es un proceso de aprendizaje el cual se debe infundir en los estudiantes desde edades muy 

tempranas en la robótica y la programación de forma interactiva; otros importantes beneficios los 

comparte: 

1. García (2015) “entiende la Robótica Educativa como un proceso de aprendizaje que trasciende las 

particularidades de estudiantes que se perfilan hacia la programación o las tecnologías” (p,7).  

2. Del mismo modo Díaz et al. (2020) mediante la Robótica Educativa pauta como el estudiante está 

en la capacidad suficiente de solucionar un problema de manera individual como supervisada. Por 
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ejemplo, creando o simulando un robot, desarrollado por las habilidades relacionadas al 

Pensamiento Computacional, la programación, abstracción y reconocimiento de patrones; ya que 

se debe diseñar un algoritmo que controla el comportamiento y movimiento del robot, el cual 

puede personalizarse acorde al entorno solicitado, simulandolo y definiendo acciones que puede 

realizar. 

3. Igualmente, Lombana (2015) aborda este aspecto involucrando “la tecnología de manera 

fundamentada, permitiendo diseñar y abordar actividades lúdicas con robots educativos que 

promovieron el aprendizaje significativo a partir del análisis del contexto y de los saberes 

emergidos de la praxis educativa” (p, 229), donde estas actividades permitirán a los estudiantes 

desenvolverse en una sociedad digital.  

4. La interacción con las nuevas tecnologías está cada vez más presente en las aulas aumentando la 

motivación e interacción en los jóvenes, involucrando la robótica como herramienta de apoyo; del 

mismo modo Sánchez & González (2019) denotan que “las tecnologías de la información y la 

comunicación, suponen nuevas posibilidades para el ámbito educativo, puesto que les permiten a 

los estudiantes organizar experiencias de tipo interactivo que, a su vez, son promotoras de nuevos 

aprendizajes y procesos de enseñanza” (p, 23-24). 

5. Teniendo en cuenta la integración de la Robótica Educativa en algunos de los programas de los 

colegios en educación básica; Moreno et al. (2012) expone a esta como una educación 

motivadora del aprendizaje, la cual mediante la implementación de Legos (elementos para la 

construcción de robots), generan diferentes escenarios para el proceso enseñanza-aprendizaje 

donde el estudiante descubre y experimenta de forma autónoma (aprendiendo de los errores) 

construyendo y programando robots lo cual les proporciona motivación, seguridad y entusiasmo 

para seguir trabajando. 

6. Por lo tanto, la Robótica Educativa en la educación media Quiroga (2018) la presenta como: 

Una propuesta alternativa, que motiva a los estudiantes a participar de manera 

espontánea y los invita a explorar el medio, cultivar actitudes científicas, adquirir 

valores inherentes al desarrollo social, al desarrollo de las inteligencias múltiples, 

integrarse con las Tics y desarrollar el aprendizaje basado en proyectos (p, 52). 

 

5.4  Programación gráfica 

 Es un tipo de comunicación y programación que usa gráficos, imágenes y expresiones matemáticas 

para expresar y transmitir pensamientos o ideas, por lo cual tiene ventajas respecto a otros lenguajes, otros 

aspectos a resaltar serían: 
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1. El lenguaje de programación lo utilizan por ser un método de fácil aprendizaje, ya que al diseñar 

y crear un algoritmo los estudiantes aprenden cómo organizar un proceso, reconocer secuencias y 

descubrir errores cuando su programa no funciona por medio de su Pensamiento Computacional; 

fomentando la construcción de conocimientos y generando acciones cognitivas. Donde la 

programación, simulación y robótica generan un papel central en su aprendizaje (Valverde, 

Garrido & Fernández, 2015). 

2. Por otra parte, Isaza et al., (2016) implementa la interfaz gráfica en los procesos de desarrollo 

tecnológico, ya que es un tema relativamente nuevo incorporando las TIC y la automatización, 

apoyando el hecho de que el diseño gráfico es algo más que un simple conjunto de imágenes y 

texto, puesto que esta es considerada como el medio de interacción entre el sistema y el usuario 

permitiendo una mejor supervisión y control a distancia. Manifestando un entorno gráfico 

implementado por la realización de acciones ordenadas por el usuario.   

3. Por consiguiente, la programación gráfica y la robótica presentan beneficios al utilizarlo como 

recurso educativo, fomentando la imaginación, la creatividad y fortaleciendo el Pensamiento 

Computacional. Permitiendo poner en práctica las estrategias de aprendizaje que fomentarán el 

espíritu colaborativo y lúdico de los alumnos promoviendo un aprendizaje constructivista y 

cooperativo (Pertejo, 2017). 

 

5.5 Micro bit 

 Se explica la tarjeta micro bit como: 

1. La tarjeta micro-bit es un dispositivo de cómputo desarrollado por la British Broadcasting 

Corporation – BBC con el objetivo de fomentar la enseñanza de la computación en Inglaterra. 

Fomentando en el alumnado su creatividad y aprendizaje en la programación y la robótica; puede 

ser programado en diferentes lenguajes de programación como bloques, Python, JavaScript, 

Scratch y más (Micro-bit, 2020.). 

2. La tarjeta micro-bit se puede programar desde cualquier navegador web. Contiene un procesador 

el cual puede ejecutar las instrucciones de un programa, escritas por un programador en un 

lenguaje especial. La plataforma utiliza el editor Make-code para simular, editar y programar el 

código de la tarjeta, en el lenguaje gráfico por bloques (Make-code, 2020.). 
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6 MÉTODO 

 
 A continuación, se presentan los aspectos fundamentales de la metodología: 

 

6.1 Características metodológicas / Diseño de investigación  

 

 La metodología de Investigación se basará en la de Estudio de caso por el interés de trabajar con 

comunidades, asumida cada una como una instancia única social, en la que se pueden conocer y 

comprender las particularidades de su funcionamiento, para el análisis y la generación de hipótesis y 

aplicación de propuestas (Merriam, 2009).  

 

 El diseño de la investigación es de tipo descriptivo, aplicada a los estudiantes de sexto grado del 

Instituto Técnico la cumbre, quienes se les va aplicar una prueba diagnóstica para medir y conocer sus 

conocimientos actuales sobre programación gráfica y micro bit; luego se va realizar unas actividades de 

formación mediante la implementación de unas guías didácticas. Acorde a lo visto y trabajado mediante 

las guías mencionadas se medirán nuevamente por medio de otro instrumento para conocer el avance en 

el desarrollo del Pensamiento Computacional. 

 

6.2 Población  

 

 La población objeto de estudio es la educación básica de grado sexto del Instituto Técnico la 

Cumbre de carácter público, de la cual el Autor del proyecto es docente. La institución está ubicada en el 

Barrio la Cumbre del Municipio de Floridablanca Santander, de estrato 1 y 2, la cual presta los servicios 

educativos en los niveles de Preescolar, Básica y Media, bajo la modalidad de bachillerato técnico, 

caracterizándose en la formación de ciudadanos líderes con sentido social y promotores del medio 

ambiente, a partir del desarrollo de competencias tecnológicas, comunicativas, laborales y ciudadanas. 

 

6.3 Muestra 

 

 Se intervendrán 273 estudiantes de educación básica del grado sexto. A los participantes se les 

informará los objetivos del estudio y se recopilaran los consentimientos informados de los padres y/o 

acudientes de los menores con la colaboración y aprobación de los directivos y rectora del Instituto 

Técnico la Cumbre. 
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 Este muestreo no probabilístico a conveniencia, seleccionará una muestra de 30 estudiantes según 

las prestaciones que presenta su conectividad, ya que actualmente por el medio de trabajo escolar modo 

remoto, la conectividad en las clases virtuales es muy baja generando que se conecten entre 8 a 16 

estudiantes por curso. 

 

 Adjunto en el anexo 12.4 carta del coordinador donde da constancia de la conectividad virtual por 

parte de los estudiantes. 

 

6.4 Modelo e Hipótesis  

Como hipótesis de partida se establece que mediante la integración de la estrategia de aprendizaje 

con Robótica Educativa se contribuirá significativamente a la adquisición de habilidades de Pensamiento 

Computacional en los jóvenes de educación básica del grado sexto, las cuales, mediante las guías de 

aprendizaje soportadas en la plataforma Micro Bit, permitirán desarrollar competencias soportadas en 

programación gráfica. 

 

6.5 Variables (cuantitativa) o categorías de análisis (cualitativa) 

 El listado de variables es presentado a continuación en la siguiente tabla: 

Tabla 1- Listado de variables 

Tipo de 

variable 

Variable Conceptualización Autores  Operacionalización de la variable 

Cualitativas Interés por la 

herramienta 

Medir su interés y 

motivación por 

aprender 

Autor 

 

¿Te llama la atención la robótica y la 

programación? 

¿Te gustaría crear y diseñar un robot?  

¿Te gustaría aprender a programar? 

Cualitativa/ 

Cuantitativa 

Conocimiento 

Programa - 

programador 

Medir y conocer sus 

conocimientos en 

programación 

 

Autor 

 

¿Sabes que es un programa de 

computador? 

¿Has utilizado algún programa de 

computador? 

¿Sabes que es el código de un programa 

de computador? 

Cualitativa/ 

Cuantitativa 

Conocimiento 

sobre algoritmo 

Medir y conocer sus 

conocimientos 

en algoritmos 

Autor ¿Sabes que es un algoritmo? 

 

Cualitativa/ 

Cuantitativa 

Conocimiento 

sobre Micro-bit 

(tarjeta 

procesadora y 

simulador) 

 

Relación a una de las 

nuevas plataformas de 

programación gráfica 

 

Autor 

 

La palabra MICRO-BIT ¿con cuál 

opción la relacionas? 

¿Sabes que son tarjetas procesadoras? 

¿Sabes dónde los programadores 

realizan sus programas? 
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Tipo de 

variable 

Variable Conceptualización Autores  Operacionalización de la variable 

¿Sabes que son simuladores de 

programación? 

Cualitativa/ 

Cuantitativa 

Conocimiento 

sobre bucles y 

diagramas de 

flujo 

 

Medir y conocer sus 

conocimientos 

en bucles y diagramas 

de flujo 

Autor ¿Sabes cómo una instrucción se ejecuta 

varias veces de manera repetitiva? 

¿Sabes cómo describir un algoritmo de 

manera gráfica? 

¿Sabes cuáles son los lenguajes de 

programación gráficos? 

Cualitativa/ 

Cuantitativa 

Conocimiento 

sobre 

construcción de 

algoritmos 

Medir y conocer sus 

conocimientos respecto 

al diseño y creación de 

algoritmos 

Autor ¿Sabes cómo se programa de manera 

gráfica? 

 

6.6 Técnicas e Instrumentos de Recolección de Información  

 

 A continuación, se procede a explicar cada una de las fases del proyecto. 
 

1. Elaboración del marco contextual sobre estrategia de aprendizaje, Pensamiento Computacional, 

Robótica Educativa, programación gráfica y Micro Bit. 

2. Caracterización de la población para delimitar e identificar la falta o interés por el aprendizaje de las 

nuevas tecnologías mediante la Robótica Educativa, de aquí surge los aspectos principales a tener en 

cuenta para poder aplicar las estrategias didácticas en el alumnado, se utilizará como método la 

encuesta. 

3. Implementación de la Robótica Educativa estimulando su aprendizaje mediante la programación, 

diagramas de flujo y algoritmos. Desarrollando sus pensamientos computacionales con la capacidad 

de programar para desenvolverse en la sociedad digital ya que se utilizan para el desarrollo y solución 

de problemas reales la cual va relacionada con un modelo de conceptualización específica que 

desarrolla ideas que van vinculadas con el pensamiento abstracto y práctico. 

4. Aplicación de la estrategia mediante las guías didácticas soportadas en la programación gráfica 

micro-bit 

5. Utilización de las guías didácticas soportadas en la programación gráfica micro-bit: Se exponen las 

estrategias de validación y planes de prueba de las guías de aprendizaje. 

6. Medición de los resultados a partir de un instrumento donde esta nos mostrará los resultados en 

relación a las habilidades de Pensamiento Computacional obtenidas.  
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7 RESULTADOS 

 

 En el presente apartado se procederá a exponer los resultados obtenidos de los instrumentos, los 

cuales fueron llevados a cabo para la realización del proyecto. 

 

7.1 Revisión de Antecedentes 

 

Las personas que emplean un Pensamiento Computacional pueden dispersar un problema en 

pequeños problemas que sean más fáciles de resolver y reformular cada uno de estos para facilitar su 

solución por medio de estrategias de tipo dinámicas, corporales y artísticas, ya que la mente aprende 

conjuntamente con el cuerpo ayudándoles a permanecer más atentos, concentrados y activos; cambiando 

con el estereotipo de clase tecnológica instrumentalista (Ortega & Asensio, 2018).  

 

En las estrategias de aprendizaje se encuentra que la didáctica articula la teoría y la práctica en los 

procesos formativos comprendiendo definición de objetivos, selección de métodos didácticos y 

planeación; definiendo a estas estrategias como el enfoque de la formación por competencias del 

alumnado (Montenegro et al., 2016). 

 

No obstante, se destaca el saber programar hoy en día, ya que es una disciplina que ayudará y 

permitirá a los jóvenes relacionarse con la sociedad digital mejorando la creatividad y habilidades 

relacionadas al Pensamiento Computacional, en otras palabras “la Robótica Educativa sirve para conectar 

las etapas escolares iniciales, provocando un aprendizaje integrador y significativo para el alumnado” 

(Torrejón & Ventura, 2019, p. 16).   

 

Además, en el desarrollo de competencias básicas para el aprendizaje tecnológico mediante la 

Robótica Educativa la cual integra y va desarrollando el Pensamiento Computacional; muestra como el 

desarrollo de esta habilidad en los jóvenes les facilitará que “puedan pensar de manera diferente, 

expresarse a través de una variedad de medios, resolver problemas del mundo real y analizar temas 

cotidianos desde una perspectiva diferente” (Bocconi, 2016, p. 25), manifestando que su integración es 

necesaria “para impulsar el crecimiento económico, cubrir puestos de trabajo TIC y prepararse para 

futuros empleos” (p, 25).  

 

Una estrategia para el desarrollo del Pensamiento Computacional por medio de la Robótica 

Educativa la comparte Torrejón & Ventura (2019) donde combina matemáticas, música y robótica, 
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mediante unos robots Bee-Bot que programan los estudiantes para que se desplacen por medio de unos 

tableros musicales siguiendo las instrucciones programadas; “metodología por la cual parece mejorar el 

pensamiento lógico-matemático, interiorizando el aprendizaje de los conceptos musicales trabajados y 

aumenta la motivación del alumnado” (p. 35).  

 

Del mismo modo, Muñoz & González (2019) manifiestan “que es posible desarrollar habilidades 

de Pensamiento Computacional desde etapas escolares tempranas a través de actividades de robótica” (p. 

65) también por medio de la interacción y uso del bee-bot, donde los jóvenes crearan secuencias de 

movimientos simples para dar una instrucción al robot haciendo que este se desplace y a la par depurando 

los errores existentes en la secuencia programada.  

 

 Basados en un diseño de investigación de tipo cuasi-experimental, con una muestra de 131 

estudiantes. “Generando habilidades para diseñar y construir secuencias de programación tangibles 

(robots), pudiendo comprobar de forma experimental las consecuencias y exactitud de las instrucciones 

elaboradas, así como detectar errores en las secuencias de programación” (p, 70-71). 

 

Por otra parte, Basogain et al. (2015) utiliza una estrategia de aprendizaje de diseño y 

programación a través del gestor y creador de proyectos en Scratch como entorno de desarrollo; el cual su 

lenguaje de programación es gráfico y se representa en bloques, favoreciendo al desarrollo de 

competencias, habilidades de análisis, creatividad y razonamiento crítico. Permitiendo el desarrollo de 

habilidades mentales, pensamiento lógico y algorítmico en el alumnado mejorando su rendimiento 

escolar. 

 

Este pensamiento en la tecnología educativa comprendido por la programación, sus lenguajes, la 

inteligencia artificial y las tecnologías informáticas, vincula un estímulo en las actividades cognitivas, 

donde las habilidades en el Pensamiento Computacional se favorecen. También se detalla otro punto de 

vista de este, donde Zapata Ros (2015) muestra “la otra vinculación del Pensamiento Computacional 

junto con la resolución de problemas, lo constituye la visión que se puede desarrollar en los alumnos y 

que se manifiesta en el aula para encontrar soluciones a problemas a través del ordenador” (p, 17). 

 

 Otro aspecto importante a resaltar del Pensamiento Computacional según Valverde, Fernández & 

Garrido (2015) es que: 

Está vinculado con el pensamiento abstracto-matemático y con el pragmático-ingenieril 

que se aplica en múltiples aspectos de nuestra vida diaria. El Pensamiento Computacional 
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no es sinónimo de capacidad para programar un ordenador, puesto que requiere pensar en 

diferentes niveles de abstracción y es independiente de los dispositivos. Se puede 

desarrollar el Pensamiento Computacional sin utilizar ordenadores (basta papel y lápiz), 

si bien los dispositivos digitales nos permiten abordar problemas que sin ellos no nos 

atrevemos a enfrentar. (Valverde, Fernández & Garrido, 2015, p.4). 

 

 Además, Polanco, Ferrer & Fernández (2021) manifiesta que el Pensamiento Computacional 

“tiene su concepción como un grupo de herramientas mentales con las que toda persona debería contar y 

aplicar para solventar situaciones, es un punto bastante natural, pero adiciona el hecho de diseñar 

sistemas y comprender el comportamiento humano” (p, 58) con lo cual expresa la importancia de este 

pensamiento desde edades tempranas, por ende, su inclusión en los currículos educativos. 

 

 Sin embargo, Pérez & Roig (2015) destacan la importancia de vincular el Pensamiento 

Computacional con los entornos de programación los cuales tienen una interfaz con diferentes lenguajes 

programáticos, donde el programador por medio de este entorno construye y crea el algoritmo utilizando 

secuencias lógicas, sintaxis, comandos y variables, enfocándose en la solución de problemas de manera 

algorítmica. A su vez, Ortega & Asensio (2021) manifiestan la vinculación de estos entornos ya que el PC 

es empleado como un pensamiento estratégico basado en un enfoque computacional, utilizando técnicas 

de computación y por ende facilitando la representación de problemas complejos. 

 

 Cabe destacar el aporte de Albiter, Mendoza & Dorantes (2019) en los entornos de simulación. 

Los cuales, según los autores generan diferentes escenarios de respuesta haciendo que el estudiante 

compruebe sus propios diseños, simula diferentes secuencias, revise si puede mejorarlos, experimentando 

y creando nuevas situaciones y/o soluciones; ya que, gracias a estos entornos de programación en los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, se analiza, comprende, visualiza y experimenta, sin la necesidad de 

contar con laboratorios. 

 

7.2 Definición de la Estrategia Didáctica 

 
 Para definir la Estrategia didáctica se propusieron tres guías de aprendizaje y se realizó su 

implementación. Un resumen de las guías es presentado a continuación y en el anexo 12.3 son 

presentadas en detalle. 

 

1. Inicios de robótica y su terminología  
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 En esta guía se da a conocer la nueva temática de Robótica Educativa, la cual mediante la enseñanza 

práctica se realizarán actividades que tocan varias áreas como: robótica, programación, lenguajes de 

programación gráfica, algoritmos y creatividad, donde se fomentará el interés por la tecnología de una 

manera divertida. 

 

 Esta comprende la terminología de robótica como campo de conocimiento, sus funciones y 

aplicaciones, con lo que podrán identificar qué o quién es un programador, porque se programa, que son 

algoritmos, cuáles son los lenguajes gráficos y que son diagramas de flujo 

 

2. Creando y diseñando algoritmos, códigos y diagramas de flujo 

 

 En esta guía se propone el Aprendizaje gráfico para representar un proceso, empleando las ideas y 

conceptos vistos en la guía anterior, los cuales ayudan a los estudiantes a pensar y aprender más 

efectivamente. 

 

 La cual comprende una amplia gama de organizadores (Lluvia de Ideas, emplear las líneas de 

flujo, secuencias y estructura secuencial, programación gráfica, creación de y utilización de bucles, 

identificación y uso de los operadores aritméticos, crear y comprender algoritmos y representarlos 

mediante Diagramas de Flujo. 

 

 Con ella se busca que los estudiantes desarrollen por medio de la programación gráfica 

(información de ideas, aclare sus pensamientos, refuerce su comprensión, organice y procese información 

he identifique errores.) 

 

3. Conociendo la tarjeta procesadora Micro-bit y su simulador 

 

 En esta guía los estudiantes podrán conocer y relacionarse a una de las nuevas plataformas de 

programación gráfica y simulación como el Make-Code y la tarjeta procesadora Micro:bit, donde podrán 

representar, crear y simular de manera real sus diseños tecnológicos. 
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 Con el fin de que los estudiantes adquieran mejores habilidades de robótica, comunicación, 

algoritmo, programación gráfica y la tarjeta procesadora, generando una mejor comprensión y comodidad 

del entorno en el cual estamos en esta sociedad digital.  

 

7.3 Aplicación de la Estrategia 

 
 Debido a la pandemia COVID-19 que se presentó desde marzo del 2020, los estudiantes del 

Instituto Técnico La Cumbre de Floridablanca no pudieron continuar con las clases presenciales, dando 

paso a las clases en modo remoto, por tanto, la aplicación de las guías de aprendizaje fue compartida a los 

estudiantes de manera digital por medio de la plataforma del Instituto o mensajes de WhatsApp, y de 

manera física entregando a los padres de familia quienes debían pasar al colegio a reclamarlas.  

 

 El hecho de que las clases hayan sido en modo remoto, generó dificultades por parte de los 

estudiantes debido a que por sus bajos recursos económicos, presentaban inconvenientes con el acceso a 

internet, no tenían disponibilidad de dispositivos tecnológicos en sus hogares como computadores de 

mesa, portátiles, tablets e incluso celulares; generando una conectividad a las clases virtuales entre un 

20% a 40% por curso, por tanto no siempre se conectaban los mismos estudiantes (en constancia de esto 

se adjunta carta del coordinador manifestando la mala conectividad por parte de los estudiantes, ver 12.4). 

 

 Pese a lo acontecido, se aumentaron las sesiones de formación y se continuó con el desarrollo y 

aplicación de las guías, en las cuales se podían aclarar dudas e inquietudes de manera remota a los que 

podían conectarse, con otros se utilizaba la aplicación de WhatsApp por medio de videos o notas de voz. 

 

7.4 Análisis de resultados de aplicación de las estrategias 

 
 A continuación, se expondrán los instrumentos usados para la obtención y análisis de 

información, los cuales son: El instrumento de Pre-saberes y el de aprendizaje. Estos son presentados 

respectivamente en los anexos 12.1 y 12.2. 

 
7.4.1 Resultados del instrumento de pre-saberes  

 
 Ante la necesidad de conocer las capacidades y conocimientos actuales de los jóvenes del grado 

sexto, del Instituto Técnico la Cumbre, se aplicó un instrumento de pre-saberes (cuestionario) el cual 
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contiene 15 preguntas que evalúan las diferentes competencias a desarrollar las cuales se aprecian a 

continuación en la tabla 2. 

 

Tabla 2- Listado de competencias 

Número del tema Competencias 

0 Introducción 

1 Programa - programador 

2 Definición algoritmo 

3 Tarjeta Procesadora Micro-bit 

4 Simulador micro-bit 

5 Bucle 

6 Diagrama de flujo 

7 Construcción de algoritmo 

 

 Este instrumento permitió conocer de forma breve, precisa y ordenada, las posibilidades y 

necesidades educativas a cubrir de cada estudiante con respecto a cada competencia. Los resultados de la 

muestra tomada se presentan en la Tabla 3 en donde se aprecia en cada fila los alumnos, en las columnas 

numeradas del 0 al 7 las competencias a trabajar con el valor obtenido para cada una y en la última 

columna se presenta la nota cuantificada de 0 a 10, la cual muestra el grado de conocimiento que tiene el 

estudiante con respecto a las competencias a desarrollar.   

 

Tabla 3- Resultados de los Pre-saberes 

Pre-Saberes 

  Temas  

Alumnos 0 1 2 3 4 5 6 7 Nota 

1 2,4 0,8   0,8    1,6 

2 2,4        0 

3 2,4 1,6   0,8    2,4 

4 2,4 0,8       0,8 

5 2,4 0,8   0,8    1,6 

6 2,4 1,6   0,8    2,4 

7 2,4 0,8       0,8 

8 2,4 0,8       0,8 

9 2,4 0,8   0,8    1,6 

10 2,4 0,8       0,4 

11 2,4 0,8       0,8 

12 2,4        0 

13 2,4 0,8       0,8 

14 2,4    0,8    0,8 

15 2,4 0,8       0,8 
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 En la última columna donde apreciamos la nota apreciativa, solo se tuvo en cuenta el valor 

obtenido desde la columna 1 a la 7, ya que la columna 0, son preguntas de introducción las cuales hacen 

referencia al interés y gusto por querer aprender y conocer sobre esta nueva temática que es la Robótica 

Educativa; por ende, los temas 1 al 7 son los que serán comparados con el instrumento de aprendizaje 

para observar los resultados obtenidos luego de haber empleado las guías de aprendizaje. 

 

 En la columna del tema 1 se abarca las competencias relacionados a programa y código de 

programa, donde se aprecia algunas notas con valor a 0.8 y 1.6; a los estudiantes se les preguntó por estos 

temas donde respondieron que simplemente relacionaron lo visto en períodos anteriores, pues 

relacionaban a programa de computador con Word, Powerpoint, Paint, Excel. Por ello respondieron que sí 

habían utilizado el programa, aunque hubo tres estudiantes que simplemente no sabían y no asumieron 

ningún tipo de relación o comparación. La columna 4 que abarca el tema de simulador, tuvo algunas 

respuestas pues sucedió el caso de asumir nuevamente y relacionaron que los programadores realizan los 

programas en el computador, este tipo de respuesta se les validó pues son niños con edades entre los 10 y 

12 años.  

  

 Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se evidencia en los estudiantes la deficiencia y falta 

de conocimiento respecto a las diferentes competencias; aunque se tiene en cuenta que muchos 

presentaban inconvenientes por no tener internet, un computador, una tablet o celular en casa. Una vez 

con los datos recopilados, se determina la manera de trabajar y encaminar las guías de aprendizaje para su 

mayor aprovechamiento, las cuales están centradas en desarrollar el Pensamiento Computacional. 

 

7.4.2 Resultados del instrumento de aprendizaje 

 
 La tabla 4 muestra los resultados en relación a las habilidades de Pensamiento Computacional 

obtenidas por la evaluación que se aplicó mediante el instrumento de aprendizaje, donde se aprecia como 

los aprendizajes evolucionaron de forma ascendente. 
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Tabla 4- Resultados de aprendizaje 

Aprendizajes 

 Temas  

Alumnos 1 2 3 4 5 6 7 Nota 

1 1,8 0,9   1,8 1,8 1,5 7,8 

2 0,9 0,9 0,9 0,9 1,8 1,8 1 8,2 

3 1,8 0,9 0,9  1,8 0,9 1,9 8,2 

4 1,8 0,9 0,9  0,9 0,9 1,9 7,3 

5 1,8 0,9 0,9 0,9 1,8 1,8 1 9,1 

6 1,8 0,9  0,9 1,8 1,8 1,9 9,1 

7 1,8 0,9 0,9 0,9 1,8 1,8 1,3 9,4 

8 1,8 0,9 0,9 0,9 1,8 1,8 1,3 9,4 

9 1,8 0,9 0,9 0,9 1,8 1,8 1 9,1 

10 1,8 0,9 0,9 0,9 1,8 0,9 0,4 7,6 

11 1,8 0,9 0,9 0,9 1,8 1,8 1 9,1 

12 0,9 0,9  0,9 0,9 1,8 0,5 5,9 

13 1,8 0,9 0,9 0,9 0,9 1,8 0,7 7,9 

14 1,8 0,9  0,9 1,8 1,8 1 8,2 

15 1,8 0,9 0,9 0,9 1,8 1,8 1 9,1 

 

 A continuación, en la Figura 1 se presenta la relación de resultados obtenidos entre el instrumento 

de pre-saberes y aprendizaje, en los cuales solo se evalúan los temas del 1 al 7. La figura presenta los 

resultados del instrumento de pre-saberes en la serie 1 y los resultados del instrumento de aprendizaje en 

la serie 2. En la figura se muestra un promedio de mejora del 73% una respecto a la otra, evidenciando los 

resultados esperados, luego de haber desarrollado y aplicado las guías de aprendizaje en el transcurso del 

tercer periodo con una durabilidad de 4 meses.   

 

Figura 1- Comparación de resultados de los instrumentos 
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 El desarrollo y aplicación de las guías generó como resultado que la implementación de este este 

proyecto en el Instituto fuese proactivo y satisfactorio. Evidenciado en la Figura 2, la cual muestra los 

buenos resultados de haber trabajado y aplicado las guías de aprendizaje en los estudiantes del grado 

sexto, con lo que se puede decir que los jóvenes en las diversas actividades digitales de su entorno, podrán 

analizar, plantear o desarrollar a través de la programación gráfica representada por medio de diagramas 

de flujo, creando un aprendizaje más significativo y de manera más práctica, fomentando su imaginación 

y su creatividad. En el anexo 12.5 se evidencia algunos resultados del instrumento de aprendizaje 

desarrollados por los estudiantes. 

 

Figura 2- Resultados obtenidos de la aplicación de las guías de aprendizaje. 
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8 DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS 

 

 Luego de presentar los resultados del proyecto, la discusión de los resultados se presenta a 

continuación. 

 

 El proyecto coadyuva en mostrar la importancia y necesidad de implementar la Robótica 

Educativa en los procesos de enseñanza – aprendizaje, ya que el razonamiento cognitivo, la programación 

gráfica, el diseño de secuencias lógicas y la creación de algoritmos, representan las nuevas habilidades 

tecnológicas de esta sociedad digital. Este propósito concuerda con lo manifestado por Moreno et al. 

(2012) exponiendo esta temática como una educación motivadora del aprendizaje, donde el estudiante 

descubre y experimenta de forma autónoma (aprendiendo más de los errores), y con lo manifestado por 

García (2015) al expresar con respecto a que en el futuro de los jóvenes se “entiende la Robótica 

Educativa como un proceso de aprendizaje que trasciende las particularidades de aquellos estudiantes que 

se perfilan hacia la programación o las tecnologías” (p,7).  

 

 La estrategia de aprendizaje propuesta, la cual se aplica en las fases de desarrollo 3, 4 y 5, 

favorece el proceso de aprendizaje y el desarrollo del Pensamiento Computacional. La estrategia muestra 

buenos resultados en los estudiantes del grado sexto, por tanto, se puede afirmar que los jóvenes podrán 

analizar, plantear o desarrollar, a través de la programación gráfica representada, un aprendizaje más 

significativo y más práctico, fomentando su imaginación y su creatividad. Estrategias como las planteadas 

en este proyecto coinciden con Montenegro et al (2016) ya que articulan la teoría y la práctica en los 

procesos formativos comprendiendo definición de objetivos, selección de métodos didácticos y 

planeación; definiéndose como el enfoque de la formación por competencias del alumnado. 

 

 La implementación del entorno de programación y simulación en la guía de aprendizaje 3, mostró 

satisfacción e interés por la herramienta Microbit, con la cual los estudiantes dieron sus primeros pasos a 

la simulación de sus diseños y corroboraron sus futuras propuestas para diferentes soluciones que han de 

desarrollar; estos resultados concuerdan con Voštinár & Knežník (2020), quienes indican en una 

investigación similar a la planteada en este proyecto, que a los estudiantes les gusta y les parece 

interesante desarrollar las clases con el entorno micro:bit. 
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9 CONCLUSIONES 

 

 Se realizó una revisión de antecedentes de la Robótica educativa y el Pensamiento 

Computacional, buscando comprender cuales son los parámetros fundamentales en los procesos de 

aprendizaje actuales.  

 

 Se estableció y se aplicó una estrategia de aprendizaje para el grado sexto en el Instituto Técnico 

la Cumbre, cuya finalidad es que los estudiantes mejoren sus habilidades de comunicación y trabajo en 

equipo, generando una mejor comprensión del entorno en el cual se desempeña, al desenvolverse 

individualmente o en equipo en procesos innovadores que favorecen el aprendizaje colaborativo. 

 

 Se reconoció la importancia que tiene el estudio de la Robótica Educativa y su inclusión en los 

planes de área para sus estudiantes en edades tempranas, como una herramienta de apoyo al proceso de 

enseñanza-aprendizaje, orientada a diferentes asignaturas como Matemática, Tecnología, Informática, 

entre otras en los diferentes colegios tanto privados como público. 

 

 Se realizó la implementación de tres guías de aprendizaje donde se evidenció como crecieron y se 

desarrollaron las capacidades del alumnado en cuanto a cómo construir, diseñar, crear, imaginar y 

programar; fomentando su crecimiento autónomo e iniciativa personal, liderazgo, competitividad, 

creatividad, trabajo en equipo, desarrollo de habilidades y destrezas. Se muestra a continuación los 

siguientes aspectos observados en los estudiantes durante la implementación de la propuesta: 

 

● Se evidenció el interés y deseo de aprender por parte de los estudiantes en la temática de Robótica 

Educativa, tema que también fue presentado a los padres de familia, quienes evidenciaron su 

gusto, expectativa y apoyo. 

● Se implementó el Instrumento de Pre-saberes, donde se evidenció la deficiencia y la falta de 

conocimiento respecto a los temas de programación, algoritmo, tarjetas procesadoras, 

simuladores de programación y creación de algoritmos por medio de diagramas de flujo. 

● Se concibió un ambiente agradable y de aprecio para aprender de las guías de aprendizaje 

utilizadas en el desarrollo de las clases, evidenciado porque los estudiantes mostraban interés y 

satisfacción con las evidencias obtenidas en los instrumentos que ellos aplicaban. 

● Se generó en los estudiantes la capacidad de solucionar un problema de manera individual o 

grupal, en donde se les da la posibilidad de corregir los posibles errores.   
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10 RECOMENDACIONES 

 A continuación, se presenta una reflexión sobre la manera en la que se podría mejorar el proyecto 

basado en las temáticas para el desarrollo del Pensamiento Computacional. Este análisis se centrará en 

una serie de aspectos: limitaciones del trabajo, viabilidad del proyecto y aportación personal.  

 Por lo acontecido por la pandemia COVID-19 que se presentó desde marzo del 2020 se decretó 

suspensión de clases presenciales y se dio paso a clases en modo remoto impidiendo la presencialidad. Si 

este proyecto se hubiese desarrollado de manera presencial el resultado esperado podría haber sido 

superior al 73% obtenido, ya que en el instituto se tendría un mejor ambiente de aprendizaje, más 

herramientas tecnológicas, aulas digitales, el desarrollo práctico en la simulación y creación de robots 

como un seguidor de línea, arañas robóticas, guerreros de zumo. y sobre todo la convivencia estudiantil la 

cual influye en el desarrollo socioemocional de los jóvenes. 

 

 Otro aspecto a mejorar es el poder contar con el contacto directo docente-estudiante, ya que se 

facilita la evidencia de satisfacción y compromiso por parte de los estudiantes para el desarrollo y 

continuidad de esta nueva temática que es la Robótica Educativa. La clase presencial genera lazos de 

amistad y confianza donde aquellos jóvenes que sobresalen respecto a los demás, sirvan y se impulsen 

como tutores. 

 

 El tiempo dedicado a la enseñanza y aprendizaje de esta temática podría ser mayor, pues a 

medida que el tiempo va pasando, las nuevas tecnologías van evolucionando, generando mejoras que 

cumplan con las expectativas de la sociedad digital y por ende requieren una permanente actualización de 

las experiencias de aprendizaje.  
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12 ANEXOS 

12.1 Instrumento de pre-saberes 
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12.2 Instrumento de aprendizaje 
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12.3 Guías didácticas 
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12.4 Carta del coordinador 
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12.5 Ejemplos del instrumento de aprendizaje desarrollado por los estudiantes 
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