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1 INTRODUCCION

Actualmente las nuevas tecnologias han hecho que los entornos educativos incluyan y desarrollen
estrategias didacticas y modernas en los procesos de aprendizaje, debido a que todo hoy en dia se maneja

de manera digital, haciendo que los jovenes 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 Robdtica Educativa en las aulas generando en los jovenes una respuesta
pedagdgica mas equitativa e integra, mediante actividades tecnoldgicas que respondan a las exigencias
actuales de la sociedad digital ya que se utilizan para el desarrollo y solucién de problemas reales la cual
va relacionada con un modelo de conceptualizacion especifica que desarrolla ideas que van vinculadas

con el pensamiento abstracto y practico.

Hoy en dia el aprendizaje mediante la Robética Educativa, nos abre un gran camino en el
desarrollo del Pensamiento Computacional, convirtiéndolo en un conocimiento Util, generando un

crecimiento auténomo y desarrollando sus habilidades tecnoldgicas.

En razon a lo anteriormente expuesto se propone este proyecto el cual fortalecera el Pensamiento
Computacional a través de la Robética Educativa mediante las guias didacticas soportadas en la
programacion grafica micro-bit, en donde se les estimulara el aprendizaje mediante la programacion,
diagramas de flujo y algoritmos, desarrollando sus pensamientos computacionales con la capacidad de

programar para desenvolverse en la sociedad digital



2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Se formula la investigacion sobre las relaciones entre Robdtica Educativa y el Pensamiento
Computacional las cuales se miran de manera precisa, concreta y susceptible, donde se vincula a Zapata
(2015) mostrando una respuesta mas frecuente y simple favoreciendo el aprendizaje de la programacion,
proponiendo en las jévenes actividades de programacion, de manera que si esta presente la dificultad de la
actividad ellos con su caracter motivador se estimulen en el desarrollo de estas desde la mas sencilla 'y

ludica a la mas compleja y aburrida, vinculando el aprendizaje con respuesta a un incentivo.

Este es el tipo de planteamiento que esta detras de inducir a los nifios a hacer muchas
lineas de programa y a hacerlas muy rapidamente, sin pensar previamente mucho en el
problema a resolver, sin diagramas, sin disefio, ... Es la idea que hay detras de los
concursos de programacion, de ensefiar a programar a través de juegos, etc. (Zapata Ros,
2015, p, 6).

En el desarrollo del aprendizaje tecnolégico se detalla el requerimiento de ideas, trabajo,
entusiasmo y disposicion; haciendo recalcar “que el trabajo con Roboética Educativa debe ser considerado
para todas y todos, en el marco de una educacion general” y por ende, esta “no debe ser vista como
privativa para los alumnos que trabajaran en areas técnicas, sino como dispositivo pedagdgico para un
aprendizaje creativo” (Garcia, 2015, p, 7), donde sobresaldra los conceptos de Robotica Educativa como
lo son el Pensamiento Computacional y procesamiento de la informacion, ya que en los colegios hoy en
dia debido de pronto a su complejidad o porque los intereses del alumnado pueden no estar orientados a

esta tematica, no han permitido el ingreso en la educacion de la innovacion disruptiva.

La capacidad de programar y desarrollar pensamientos computacionales son una capacidad basica
gue todo estudiante debe tener para desenvolverse en la sociedad digital ya que se utilizan para el
desarrollo y solucién de problemas reales la cual va relacionada con un modelo de conceptualizacién
especifica que desarrolla ideas que van vinculadas con el pensamiento abstracto y practico. Todo esto
yendo de la mano segln Valverde, Garrido & Fernandez (2015) como caracteristicas claves del

Pensamiento Computacional donde:

Mediante la codificacion se pueden construir aprendizajes significativos desde un punto
de vista individual, social, cultural y tangible que conduzcan a una “participacion

computacional”. La programacion fomenta la construccion de conocimientos mediante
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“apropiacion”, es decir, de manera que los resultados de las acciones cognitivas son

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

La apropiacién de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) como herramienta
pedagdgica es un recurso fundamental que va a la par con el desarrollo e innovacion de la educacion y no
puede pasar desapercibido en la ensefianza media. Por ello las TIC desarrollan diferentes estrategias
didacticas de calidad, individualizar la ensefianza y mejorar la atencion de los estudiantes, promoviendo la
innovacion educativa con las nuevas tecnologias, centrdndose en la ensefianza y el aprendizaje; donde el
profesorado debe ser capaz de dominar las tecnologias de la informacion y las comunicaciones
difundiendo propuestas y estandares para estructurar los conocimientos (Chacén, Camacho & Heredia,
2017).

Por ende se debe tener en cuenta la base necesaria para la formacion al futuro profesorado como
profesionales de calidad en torno a esta tematica, comenzando con las adquisiciones de nuevas
herramientas digitales y competencias didacticas para el manejo y desarrollo de las tecnologias educativas
con relacion a la programacién gréfica, algoritmos, entornos de programacion y robética, donde su
incorporacién generara y producira el entendimiento y desarrollo cognitivo, promoviendo la
incorporacién transversal y el desarrollo del espiritu critico y practico de los estudiantes y docentes desde

lo investigativo y lo didactico.

El ministerio de educacion nacional presenta ante los docentes las competencias TIC, con las
cuales ellos podran innovar en los procesos de aprendizaje, donde los jovenes desarrollaran sus
pensamientos criticos y cognitivos, impactando y mejorando las competencias pedagégicas, investigativas

y practicas mediante la investigacion, integracién e innovacién con las TIC (MEN, 2012).
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3 JUSTIFICACION

Actualmente los procesos educativos exigen la incorporacion de los procesos de aprendizaje
mediante la Robdtica Educativa, los cuales incluyen competencias digitales, entornos de programacion,
secuencias logicas, programacion grafica y simulaciones, con lo cual los jovenes podran desenvolverse en
una sociedad digital. Igualmente, Garcia (2015) da a conocer ejemplos de tecnologias enfocadas a la
programacion en Robotica Educativa para el desarrollo de los estudiantes en cuanto al aprendizaje para
sus desarrollos tecnoldgicos e innovadores; adicionalmente con trabajos de este tipo se fortalecen

aspectos como el pensamiento cognitivo y computacional.

Por ende, la educacién ha visto y asume la importancia de que los alumnos aprendan a manejar
las nuevas herramientas tecnolégicas adaptandose al nuevo cambio tecnoldgico, pues su impacto es
mejorar los procesos educativos e implantarlo en las aulas adaptandolo al ritmo de la tecnologia, ya que la
sociedad actual se encuentra inmersa en una era digital, donde no queda méas remedio que la aceptacion de

ver el mundo desde nuevos parametros tecnolégicos.

El aprendizaje mediante la Robdtica Educativa, genera un gran camino en el desarrollo del
Pensamiento Computacional, convirtiéndolo en un conocimiento Util, generando un crecimiento
auténomo desarrollando sus habilidades tecnoldgicas. 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 asociacién
a la computacion y a la programacion. Sin embargo, investigaciones mas recientes
permiten reflexionar sobre este concepto, en situaciones de nuestro dia a diay su
importancia para la formacion de los/as nifios/as y jovenes 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 autonomia; del mismo modo Valverde,
Garrido & Fernandez (2015) muestran cémo “ha resurgido en los tltimos afios un movimiento educativo
a nivel internacional relacionado con la introduccion del Pensamiento Computacional, la programacion
informatica y la robotica 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 fortalecera el Pensamiento Computacional a través de la Roboética
Educativa mediante las guias didacticas soportadas en la programacién grafica micro-bit, en donde se les
estimulara el aprendizaje mediante la programacion, 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 solucién de problemas reales la cual va relacionada con un modelo
de conceptualizacion especifica que desarrolla ideas que van vinculadas con el pensamiento abstracto y
practico. Al aplicar estas estrategias las podran analizar, exponer y desarrollar a través de la
programacion, fomentando su imaginacién y su creatividad, fortaleciendo un aprendizaje méas

significativo y de manera mas practica.
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4.1

4. OBJETIVOS

Objetivo General

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

Robdética Educativa en los jovenes de la educacion basica con la herramienta de programacién gréfica

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

4.2

Objetivos Especificos

Realizar una revision de antecedentes de la Robdtica Educativa y el Pensamiento Computacional
para la educacion bésica

Establecer estrategias didacticas de aprendizaje en el uso conceptual, basico y practico del editor

grafico del Micro bit.

Aplicar estrategias didacticas para el desarrollo de capacidades y competencias digitales sobre el

Pensamiento Computacional en estudiantes de educacion bésica

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

Computacional de la Robética Educativa

14



5 MARCO REFERENCIAL

Pérez (2017) muestra como implica disponer de habilidades computacionales de nivel cognitivo y
de conocimientos basicos para su aplicacion en contextos reales que se implementan en un entorno de
programacion, para ello en su aprendizaje deben conocer, aprender y desarrollar las capacidades de
abstraccion y analisis que posibilite sus implementaciones en diversas situaciones y contextos. Donde el
estudiante debe conocer lo méas béasico para luego comenzar a disponer de su capacidad de implementar,
interactuar y desarrollar en su proyecto o esquema mediante las habilidades pretendidas con la
intervencién pedagogica.

Disefiar y programar es un aspecto que atafie este proyecto, a continuacion, 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
informacién por mas tiempo, haciendo que la posibilidad de renunciar a los objetivos de las metas
sea menor, por ende, se adquieren mejores habilidades de comunicacién y trabajo en equipo,
generando una mejor comprension y comodidad del entorno en el cual se trabaja. Basandose en

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

2. Otro aspecto importante a resaltar es el de Garcia (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 imaginacion, creatividad, disefio y analisis. 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 solucion de problemas empleando habilidades

como la programacion y el pensamiento critico, con lo cual genera nuevas perspectivas como:

1. Elinterés 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

programacion que cada vez se hacen més complejos, donde los jovenes se han adaptado y han

15



aprendido esta herramienta por medio de elementos graficos como diagramas de flujo y/o
diagramas de bloques, definidos como entornos de programacion simulados simbolicamente para

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

2. Debido a esta implementacién Diaz et al, (2020) aplica el Pensamiento Computacional como
solucion a problemas complejos de manera mas sencilla, fomentando las principales habilidades
como lo son la descomposicion del problema, reconocimiento de patrones, abstraccion y
pensamiento algoritmico; los cuales dividen un problema propuesto en varios sub-problemas
identificando similitudes entre ellos y analizando las propiedades de cada uno ignorando la
informacidn no relevante para luego proporcionar una secuencia de pasos definidos (un

algoritmo) con el cual se permitira resolver el problema.

3. Donde el Pensamiento Computacional segin Bocconi et al, (2016) es el proceso que permite a los
estudiantes resolver problemas de distinta indole, disefiando y creando sistemas programables
mediante su pensamiento critico y autbnomo. Por ende, el empleo de la robética y los entornos de
programacion generan el interés de los sistemas educativos, en emplear actividades como
programar, crear secuencias logicas, codificar y disefio de algoritmos en la solucién de
problemas. Determinando planteamientos como: analisis de un problema, identificacion de

patrones, disefio y aplicacion algoritmica.

4. Asimismo, Lopez & Gutiérrez (2017) resaltan como “el trabajo a través de herramientas,
programacion y hardware se entiende los principios fundamentales de la ciencia de la
computacion, analizando y resolviendo problemas mediante la aplicacidn de técnicas
computacionales” (p. 135) aplicando la programacion por bloques, comprension de secuencias y
bucles mediante un enfoque ltdico e innovador a través de juegos musicales aplicados en la

tecnologia educativa para el desarrollo del Pensamiento Computacional.

5.3 Robética Educativa

Es un proceso de aprendizaje el cual se debe infundir en los estudiantes desde edades muy
tempranas en la robotica y la programacion de forma interactiva; otros importantes beneficios los

comparte:

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

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

2. Del mismo modo Diaz et al. (2020) mediante la Robdtica Educativa pauta como el estudiante esta

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 programacion, abstraccidn y reconocimiento de patrones; ya que
se debe disefar 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 tecnologia de manera
fundamentada, permitiendo disefiar y abordar actividades ludicas con robots educativos que
promovieron el aprendizaje significativo a partir del analisis del contexto y de los saberes
emergidos de la praxis educativa” (p, 229), donde estas actividades permitiran a los estudiantes

desenvolverse en una sociedad digital.

4. Lainteraccion con las nuevas tecnologias esta cada vez mas presente en las aulas aumentando la
motivacidn e interaccién en los jovenes, involucrando la rob6tica como herramienta de apoyo; del
mismo modo Sanchez & Gonzalez (2019) denotan que “las tecnologias de la informacion y la
comunicacién, suponen nuevas posibilidades para el ambito 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 ensefianza” (p, 23-24).

5. Teniendo en cuenta la integracion de la Robética Educativa en algunos de los programas de los
colegios en educacion basica; Moreno et al. (2012) expone a esta como una educacion
motivadora del aprendizaje, la cual mediante la implementacion de Legos (elementos para la
construccion de robots), generan diferentes escenarios para el proceso ensefianza-aprendizaje
donde el estudiante descubre y experimenta de forma auténoma (aprendiendo de los errores)
construyendo y programando robots lo cual les proporciona motivacién, seguridad y entusiasmo

para seguir trabajando.

6. Por lotanto, la Roboética Educativa en la educacién media Quiroga (2018) la presenta como:
Una propuesta alternativa, que motiva a los estudiantes a participar de manera
espontanea y los invita a explorar el medio, cultivar actitudes cientificas, adquirir
valores inherentes al desarrollo social, al desarrollo de las inteligencias multiples,

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

5.4  Programacion grafica

Es un tipo de comunicacion y programacion que usa graficos, imagenes y expresiones matematicas
para expresar y transmitir pensamientos o ideas, por lo cual tiene ventajas respecto a otros lenguajes, otros

aspectos a resaltar serian:
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5.5

1. Ellenguaje de programacion lo utilizan por ser un método de facil aprendizaje, ya que al disefar

y crear un algoritmo los estudiantes aprenden cémo organizar un proceso, reconocer secuencias y
descubrir errores cuando su programa no funciona por medio de su Pensamiento Computacional;
fomentando la construccion de conocimientos y generando acciones cognitivas. Donde la
programacion, simulacién y robdtica generan un papel central en su aprendizaje (Valverde,
Garrido & Fernandez, 2015).

Por otra parte, Isaza et al., (2016) implementa la interfaz gréfica en los procesos de desarrollo
tecnoldgico, ya que es un tema relativamente nuevo incorporando las TIC y la automatizacion,
apoyando el hecho de que el disefio gréafico es algo méas que un simple conjunto de imagenes y
texto, puesto que esta es considerada como el medio de interaccion entre el sistema y el usuario
permitiendo una mejor supervision y control a distancia. Manifestando un entorno grafico

implementado por la realizacion de acciones ordenadas por el usuario.

3. Por consiguiente, la programacion grafica y la robética presentan beneficios al utilizarlo como

recurso educativo, fomentando la imaginacién, la creatividad y fortaleciendo el Pensamiento
Computacional. Permitiendo poner en practica las estrategias de aprendizaje que fomentaran el
espiritu colaborativo y ladico de los alumnos promoviendo un aprendizaje constructivista y

cooperativo (Pertejo, 2017).

Micro bit

Se explica la tarjeta micro bit como:

1. Latarjeta micro-bit es un dispositivo de computo desarrollado por la British Broadcasting

Corporation — BBC con el objetivo de fomentar la ensefianza de la computacion en Inglaterra.
Fomentando en el alumnado su creatividad y aprendizaje en la programacion y la robotica; puede
ser programado en diferentes lenguajes de programacién como bloques, Python, JavaScript,
Scratch y méas (Micro-bit, 2020.).

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

cadigo de la tarjeta, en el lenguaje gréafico por bloques (Make-code, 2020.).
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6 METODO

A continuacién, se presentan los aspectos fundamentales de la metodologia:

6.1 Caracteristicas metodoldgicas / Disefio de investigacion

La metodologia de Investigacion se basara en la de Estudio de caso por el interés de trabajar con
comunidades, asumida cada una como una instancia Unica social, en la que se pueden conocer y
comprender las particularidades de su funcionamiento, para el analisis y la generacién de hipétesis y
aplicacion de propuestas (Merriam, 2009).

El disefio de la investigacion es de tipo descriptivo, aplicada a los estudiantes de sexto grado del
Instituto Técnico la cumbre, quienes se les va aplicar una prueba diagndstica para medir y conocer sus
conocimientos actuales sobre programacion grafica y micro bit; luego se va realizar unas actividades de
formacidon mediante la implementacién de unas guias didacticas. Acorde a lo visto y trabajado mediante
las guias mencionadas se mediran nuevamente por medio de otro instrumento para conocer el avance en

el desarrollo del Pensamiento Computacional.

6.2 Poblacién

La poblacidn objeto de estudio es la educacién basica de grado sexto del Instituto Técnico la
Cumbre de caréacter publico, de la cual el Autor del proyecto es docente. La institucién esta ubicada en el
Barrio la Cumbre del Municipio de Floridablanca Santander, de estrato 1y 2, la cual presta los servicios
educativos en los niveles de Preescolar, Basica y Media, bajo la modalidad de bachillerato técnico,
caracterizdndose en la formacion de ciudadanos lideres con sentido social y promotores del medio

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

6.3 Muestra

Se intervendran 273 estudiantes de educacion basica del grado sexto. A los participantes se les
informara los objetivos del estudio y se recopilaran los consentimientos informados de los padres y/o
acudientes de los menores con la colaboracidn y aprobacion de los directivos y rectora del Instituto

Técnico la Cumbre.
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Este muestreo no probabilistico a conveniencia, seleccionara una muestra de 30 estudiantes segun

las prestaciones gque 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 Hipdtesis

Como hipétesis de partida se establece que mediante la integracion de la estrategia de aprendizaje

con Robdtica Educativa se contribuird significativamente a la adquisicién de habilidades de Pensamiento

Computacional en los jévenes de educacion béasica del grado sexto, las cuales, mediante las guias de

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

programacion grafica.

6.5 Variables (cuantitativa) o categorias de analisis (cualitativa)

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

Tabla 1- Listado de variables

Cuantitativa

sobre Micro-bit
(tarjeta
procesadora y
simulador)

nuevas plataformas de
programacion gréafica

Tipo de Variable Conceptualizacion Autores | Operacionalizacion de la variable
variable
Cualitativas | Interés por la Medir su interés y Autor ¢Te llama la atencion la robética y la
herramienta motivacion por programacion?
aprender ¢ Te gustaria crear y disefiar un robot?
¢ Te gustaria aprender a programar?
Cualitativa/ | Conocimiento | Medir y conocer sus (Sabes que es un programa de
Cuantitativa | Programa - conocimientos en Autor computador?
programador programacion ¢Has utilizado algun programa de
computador?
¢Sabes que es el cddigo de un programa
de computador?
Cualitativa/ | Conocimiento | Medir y conocer sus Autor ¢Sabes que es un algoritmo?
Cuantitativa | sobre algoritmo | conocimientos
en algoritmos
Cualitativa/ | Conocimiento | Relacion a una de las Autor La palabra MICRO-BIT ¢con cual

opcion la relacionas?

¢Sabes que son tarjetas procesadoras?
¢Sabes donde los programadores
realizan sus programas?
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Tipo de Variable Conceptualizacion Autores | Operacionalizacion de la variable
variable
¢(Sabes que son simuladores de
programacion?
Cualitativa/ | Conocimiento | Mediry conocer sus Autor ¢Sabes cOmo una instruccidn se ejecuta
Cuantitativa | sobre buclesy | conocimientos varias veces de manera repetitiva?
diagramas de en bucles y diagramas ¢Sabes como describir un algoritmo de
flujo de flujo manera gréafica?
¢Sabes cudles son los lenguajes de
programacion graficos?
Cualitativa/ | Conocimiento | Medir y conocer sus Autor ¢Sabes como se programa de manera

Cuantitativa

sobre
construccion de
algoritmos

conocimientos respecto
al disefio y creacion de
algoritmos

gréafica?

6.6 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion

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

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

Robdtica Educativa, programacion gréafica y Micro Bit.

2. Caracterizacion de la poblacion para delimitar e identificar la falta o interés por el aprendizaje de las

nuevas tecnologias mediante la Robdtica Educativa, de aqui surge los aspectos principales a tener en

cuenta para poder aplicar las estrategias didacticas en el alumnado, se utilizara como método la

encuesta.

3. Implementacion de la Robética Educativa estimulando su aprendizaje mediante la programacion,

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 solucién

de problemas reales la cual va relacionada con un modelo de conceptualizacion especifica que

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

4. Aplicacion de la estrategia mediante las guias didacticas soportadas en la programacién gréfica

micro-bit

5. Utilizacién de las guias didacticas soportadas en la programacion grafica micro-bit: Se exponen las

estrategias de validacion y planes de prueba de las guias de aprendizaje.

6. Medicion de los resultados a partir de un instrumento donde esta nos mostrara los resultados en

relacion a las habilidades de Pensamiento Computacional obtenidas.
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7 RESULTADOS

En el presente apartado se procedera a exponer los resultados obtenidos de los instrumentos, los
cuales fueron llevados a cabo para la realizacion del proyecto.

7.1 Revision de Antecedentes

Las personas que emplean un Pensamiento Computacional pueden dispersar un problema en
pequefios problemas que sean mas faciles de resolver y reformular cada uno de estos para facilitar su
solucion por medio de estrategias de tipo dinamicas, corporales y artisticas, ya que la mente aprende
conjuntamente con el cuerpo ayudandoles a permanecer mas atentos, concentrados y activos; cambiando

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

En las estrategias de aprendizaje se encuentra que la didactica articula la teoria y la préctica en los
procesos formativos comprendiendo definicion de objetivos, seleccion de métodos didacticos y
planeacion; definiendo a estas estrategias como el enfoque de la formacidn por competencias del
alumnado (Montenegro et al., 2016).

No obstante, se destaca el saber programar hoy en dia, ya que es una disciplina que ayudara y
permitira a los jovenes relacionarse con la sociedad digital mejorando la creatividad y habilidades
relacionadas al Pensamiento Computacional, en otras palabras “la Roboética Educativa sirve para conectar
las etapas escolares iniciales, provocando un aprendizaje integrador y significativo para el alumnado”

(Torrejon & Ventura, 2019, p. 16).

Ademas, en el desarrollo de competencias basicas para el aprendizaje tecnoldgico mediante la
Robdética Educativa la cual integra y va desarrollando el Pensamiento Computacional; muestra como el
desarrollo de esta habilidad en los jovenes les facilitara 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 integracion es
necesaria “para impulsar el crecimiento econdmico, cubrir puestos de trabajo TIC y prepararse para

futuros empleos” (p, 25).

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

Educativa la comparte Torrejon & Ventura (2019) donde combina matematicas, musica y robotica,
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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; “metodologia por la cual parece mejorar el
pensamiento l6gico-matematico, interiorizando el aprendizaje de los conceptos musicales trabajados y

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

Del mismo modo, Mufioz & Gonzalez (2019) manifiestan “que es posible desarrollar habilidades
de Pensamiento Computacional desde etapas escolares tempranas a través de actividades de robdtica” (p.
65) también por medio de la interaccion y uso del bee-bot, donde los jovenes crearan secuencias de
movimientos simples para dar una instruccién al robot haciendo que este se desplace y a la par depurando

los errores existentes en la secuencia programada.

Basados en un disefio de investigacion de tipo cuasi-experimental, con una muestra de 131
estudiantes. “Generando habilidades para disefiar y construir secuencias de programacion tangibles
(robots), pudiendo comprobar de forma experimental las consecuencias y exactitud de las instrucciones

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

Por otra parte, Basogain et al. (2015) utiliza una estrategia de aprendizaje de disefio y
programacion a través del gestor y creador de proyectos en Scratch como entorno de desarrollo; el cual su
lenguaje de programacién es grafico y se representa en bloques, favoreciendo al desarrollo de
competencias, habilidades de andlisis, creatividad y razonamiento critico. Permitiendo el desarrollo de
habilidades mentales, pensamiento Idgico y algoritmico en el alumnado mejorando su rendimiento

escolar.

Este pensamiento en la tecnologia educativa comprendido por la programacion, sus lenguajes, la
inteligencia artificial y las tecnologias informaticas, vincula un estimulo 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 vinculacion del Pensamiento Computacional
junto con la resolucién de problemas, lo constituye la vision que se puede desarrollar en los alumnos y

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

Otro aspecto importante a resaltar del Pensamiento Computacional segun Valverde, Fernandez &
Garrido (2015) es que:
Esté vinculado con el pensamiento abstracto-matematico y con el pragmatico-ingenieril

que se aplica en multiples aspectos de nuestra vida diaria. EI Pensamiento Computacional
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no es sindnimo de capacidad para programar un ordenador, puesto que requiere pensar en
diferentes niveles de abstraccién y es independiente de los dispositivos. Se puede
desarrollar el Pensamiento Computacional sin utilizar ordenadores (basta papel y 1apiz),
si bien los dispositivos digitales nos permiten abordar problemas que sin ellos no nos

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

Ademas, Polanco, Ferrer & Fernandez (2021) manifiesta que el Pensamiento Computacional
“tiene su concepcion como un grupo de herramientas mentales con las que toda persona deberia contar y
aplicar para solventar situaciones, es un punto bastante natural, pero adiciona el hecho de disefiar
sistemas y comprender el comportamiento humano” (p, 58) con lo cual expresa la importancia de este

pensamiento desde edades tempranas, por ende, su inclusion en los curriculos educativos.

Sin embargo, Pérez & Roig (2015) destacan la importancia de vincular el Pensamiento
Computacional con los entornos de programacion los cuales tienen una interfaz con diferentes lenguajes
programaticos, donde el programador por medio de este entorno construye y crea el algoritmo utilizando
secuencias logicas, sintaxis, comandos y variables, enfocandose en la solucién de problemas de manera
algoritmica. A su vez, Ortega & Asensio (2021) manifiestan la vinculacion de estos entornos ya que el PC
es empleado como un pensamiento estratégico basado en un enfoque computacional, utilizando técnicas

de computacién y por ende facilitando la representacion de problemas complejos.

Cabe destacar el aporte de Albiter, Mendoza & Dorantes (2019) en los entornos de simulacion.
Los cuales, segun los autores generan diferentes escenarios de respuesta haciendo que el estudiante
compruebe sus propios disefios, simula diferentes secuencias, revise si puede mejorarlos, experimentando
y creando nuevas situaciones y/o soluciones; ya que, gracias a estos entornos de programacion en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, se analiza, comprende, visualiza y experimenta, sin la necesidad de

contar con laboratorios.

7.2 Definicion de la Estrategia Didactica

Para definir la Estrategia didactica se propusieron tres guias de aprendizaje y se realizo su
implementacion. Un resumen de las guias es presentado a continuacion y en el anexo 12.3 son

presentadas en detalle.

1. Inicios de robodtica y su terminologia
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En esta guia se da a conocer la nueva tematica de Robotica Educativa, la cual mediante la ensefianza
practica se realizaran actividades que tocan varias areas como: robética, programacion, lenguajes de
programacion gréfica, algoritmos y creatividad, donde se fomentara el interés por la tecnologia de una

manera divertida.

Esta comprende la terminologia de robdtica como campo de conocimiento, sus funciones y
aplicaciones, con lo que podran identificar qué o quién es un programador, porque se programa, que son
algoritmos, cuéles son los lenguajes gréficos y que son diagramas de flujo

2. Creando y disefiando algoritmos, codigos y diagramas de flujo

En esta guia se propone el Aprendizaje grafico para representar un proceso, empleando las ideas y
conceptos vistos en la guia anterior, los cuales ayudan a los estudiantes a pensar y aprender mas

efectivamente.

La cual comprende una amplia gama de organizadores (Lluvia de Ideas, emplear las lineas de
flujo, secuencias y estructura secuencial, programacion grafica, creacion de y utilizacién de bucles,
identificacion 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 programacion grafica

(informacion de ideas, aclare sus pensamientos, refuerce su comprension, organice y procese informacion

he identifique errores.)

3. Conociendo la tarjeta procesadora Micro-bit y su simulador
En esta guia los estudiantes podran conocer y relacionarse a una de las nuevas plataformas de

programacion gréafica y simulacion como el Make-Code v la tarjeta procesadora Micro:bit, donde podrén

representar, crear y simular de manera real sus disefios tecnoldgicos.
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Con el fin de que los estudiantes adquieran mejores habilidades de robética, comunicacion,
algoritmo, programacion grafica y la tarjeta procesadora, generando una mejor comprension y comodidad

del entorno en el cual estamos en esta sociedad digital.

7.3 Aplicacion de la Estrategia

Debido a la pandemia COVID-19 que se presentd 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 aplicacion de las guias de aprendizaje fue compartida a los
estudiantes de manera digital por medio de la plataforma del Instituto o mensajes de WhatsApp, y de
manera fisica entregando a los padres de familia quienes debian pasar al colegio a reclamarlas.

El hecho de que las clases hayan sido en modo remoto, gener6 dificultades por parte de los
estudiantes debido a que por sus bajos recursos econémicos, presentaban inconvenientes con el acceso a
internet, no tenian disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos en sus hogares como computadores de
mesa, portatiles, 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 formacién y se continud con el desarrollo y
aplicacién de las guias, en las cuales se podian aclarar dudas e inquietudes de manera remota a los que

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

7.4  Andlisis de resultados de aplicacion de las estrategias

A continuacion, se expondran los instrumentos usados para la obtencion y analisis de
informacidn, los cuales son: El instrumento de Pre-saberes y el de aprendizaje. Estos son presentados

respectivamente en los anexos 12.1y 12.2.

7.4.1 Resultados del instrumento de pre-saberes

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

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

continuacion en la tabla 2.

Tabla 2- Listado de competencias

Numero del tema Competencias
0 Introduccion
1 Programa - programador
2 Definicion algoritmo
3 Tarjeta Procesadora Micro-bit
4 Simulador micro-bit
5 Bucle
6 Diagrama de flujo
7 Construccién de algoritmo

Este instrumento permitié 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 O al 7 las competencias a trabajar con el valor obtenido para cada una y en la tltima
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 24 | 0,8 0,8 1,6
2 2,4 0

3 2,4 1,6 0,8 2,4
4 24 | 0,8 0,8
5 24 | 08 0,8 1,6
6 2,4 1,6 0,8 2,4
7 24 | 0,8 0,8
8 24 | 0,8 0,8
9 24 | 0,8 0,8 1,6
10 24 | 0,8 0,4
11 24 | 0,8 0,8
12 2,4 0

13 24 | 0,8 0,8
14 2,4 0,8 0,8
15 24 | 0,8 0,8
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En la dltima 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 introduccion las cuales hacen
referencia al interés y gusto por querer aprender y conocer sobre esta nueva tematica que es la Robotica
Educativa; por ende, los temas 1 al 7 son los que seran comparados con el instrumento de aprendizaje

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

En la columna del tema 1 se abarca las competencias relacionados a programa y codigo de
programa, donde se aprecia algunas notas con valor a 0.8 y 1.6; a los estudiantes se les pregunto por estos
temas donde respondieron que simplemente relacionaron lo visto en periodos anteriores, pues
relacionaban a programa de computador con Word, Powerpoint, Paint, Excel. Por ello respondieron que si
habian utilizado el programa, aunque hubo tres estudiantes que simplemente no sabian y no asumieron
ningun tipo de relacién o comparacion. La columna 4 que abarca el tema de simulador, tuvo algunas
respuestas pues sucedi6 el caso de asumir nuevamente y relacionaron que los programadores realizan los
programas en el computador, este tipo de respuesta se les validd pues son nifios con edades entre los 10 y

12 anos.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se evidencia en los estudiantes la deficiencia y falta
de conocimiento respecto a las diferentes competencias; aungue 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 guias de aprendizaje para su

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

7.4.2 Resultados del instrumento de aprendizaje

La tabla 4 muestra los resultados en relacién a las habilidades de Pensamiento Computacional
obtenidas por la evaluacion que se aplicé 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 1 213 4 5 6 7 Nota
1 1,8 |09 18 (18| 15| 7,8
2 09 (09|09 09| 18 |18 | 1 8,2
3 18 10,909 18 [ 09| 19 | 82
4 18 10,9(0,9 09 {0919 | 73
5 18 109(09| 09 | 18 |18 1 9,1
6 1,8 |09 09 | 18 | 18| 19 | 91
7 18 109(09| 09 | 18 (18| 13 | 94
8 18 109(09| 09 | 18 (18| 13 | 94
9 18 109(09| 09 | 18 |18 | 1 9,1
10 18 109(09|/ 09| 18 (09|04 | 7,6
11 18 109(09| 09 | 18 [18 | 1 9,1
12 09 (0,9 09| 09 |18| 05 | 59
13 18 109(09| 09| 09 (18|07 | 7,9
14 1,8 (0,9 09 | 18 |18 | 1 8,2
15 18 109/09| 09 | 18 |18 | 1 9,1

A continuacion, en la Figura 1 se presenta la relacion de resultados obtenidos entre el instrumento
de pre-saberes y aprendizaje, en los cuales solo se evaltan los temas del 1 al 7. La figura presenta los
resultados del instrumento de pre-saberes en la serie 1y 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 guias de aprendizaje en el transcurso del

tercer periodo con una durabilidad de 4 meses.

Figura 1- Comparacion de resultados de los instrumentos
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El desarrollo y aplicacion de las guias generd como resultado que la implementacion 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 guias de aprendizaje en los estudiantes del grado
sexto, con lo que se puede decir que los jovenes en las diversas actividades digitales de su entorno, podran
analizar, plantear o desarrollar a través de la programacion grafica representada por medio de diagramas
de flujo, creando un aprendizaje mas significativo y de manera mas préctica, fomentando su imaginacién
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 aplicacion de las guias de aprendizaje.
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8 DISCUSION DE LOS RESULTADOS

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

continuacion.

El proyecto coadyuva en mostrar la importancia y necesidad de implementar la Robotica
Educativa en los procesos de ensefianza — aprendizaje, ya que el razonamiento cognitivo, la programacion
gréafica, el disefio de secuencias l6gicas y la creacidn de algoritmos, representan las nuevas habilidades
tecnoldgicas de esta sociedad digital. Este propdsito concuerda con lo manifestado por Moreno et al.
(2012) exponiendo esta tematica como una educacién motivadora del aprendizaje, donde el estudiante
descubre y experimenta de forma auténoma (aprendiendo mas de los errores), y con lo manifestado por
Garcia (2015) al expresar con respecto a que en el futuro de los jovenes se “entiende la Roboética
Educativa como un proceso de aprendizaje que trasciende las particularidades de aquellos estudiantes que

se perfilan hacia la programacion o las tecnologias” (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 jévenes podran
analizar, plantear o desarrollar, a través de la programacion grafica representada, un aprendizaje mas
significativo y mas practico, fomentando su imaginacion y su creatividad. Estrategias como las planteadas
en este proyecto coinciden con Montenegro et al (2016) ya que articulan la teoria y la préactica en los
procesos formativos comprendiendo definicion de objetivos, seleccién de métodos didacticos y

planeacién; definiéndose como el enfoque de la formacion por competencias del alumnado.

La implementacion del entorno de programacion y simulacion en la guia de aprendizaje 3, mostro
satisfaccion e interés por la herramienta Microbit, con la cual los estudiantes dieron sus primeros pasos a
la simulacién de sus disefios y corroboraron sus futuras propuestas para diferentes soluciones que han de
desarrollar; estos resultados concuerdan con Vostinar & Kneznik (2020), quienes indican en una
investigacion 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 realiz6 una revision de antecedentes de la Robotica educativa y el Pensamiento
Computacional, buscando comprender cuales son los parametros fundamentales en los procesos de

aprendizaje actuales.

Se establecio y se aplico una estrategia de aprendizaje para el grado sexto en el Instituto Técnico
la Cumbre, cuya finalidad es que los estudiantes mejoren sus habilidades de comunicacion y trabajo en
equipo, generando una mejor comprension del entorno en el cual se desempefa, al desenvolverse

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

Se reconocié la importancia que tiene el estudio de la Robética Educativa y su inclusion en los
planes de area para sus estudiantes en edades tempranas, como una herramienta de apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje, orientada a diferentes asignaturas como Matematica, Tecnologia, Informatica,

entre otras en los diferentes colegios tanto privados como publico.

Se realizd la implementacion de tres guias de aprendizaje donde se evidencié como crecieron y se
desarrollaron las capacidades del alumnado en cuanto a como construir, disefiar, crear, imaginar y
programar; fomentando su crecimiento auténomo e iniciativa personal, liderazgo, competitividad,
creatividad, trabajo en equipo, desarrollo de habilidades y destrezas. Se muestra a continuacion los

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

e Se evidencio el interés y deseo de aprender por parte de los estudiantes en la tematica de Roboética
Educativa, tema que también fue presentado a los padres de familia, quienes evidenciaron su

gusto, expectativa y apoyo.

e Seimplementd el Instrumento de Pre-saberes, donde se evidencid la deficiencia y la falta de
conocimiento respecto a los temas de programacion, algoritmo, tarjetas procesadoras,

simuladores de programacién y creacion de algoritmos por medio de diagramas de flujo.

e Se concibio un ambiente agradable y de aprecio para aprender de las guias de aprendizaje
utilizadas en el desarrollo de las clases, evidenciado porque los estudiantes mostraban interés y

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

e Se generd 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 continuacidn, se presenta una reflexién sobre la manera en la que se podria mejorar el proyecto
basado en las teméticas para el desarrollo del Pensamiento Computacional. Este analisis se centrara en

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

Por lo acontecido por la pandemia COVID-19 que se presentd desde marzo del 2020 se decretd
suspension 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 podria haber sido
superior al 73% obtenido, ya que en el instituto se tendria un mejor ambiente de aprendizaje, mas
herramientas tecnolégicas, aulas digitales, el desarrollo préctico en la simulacion y creacion de robots
como un seguidor de linea, arafias robdticas, guerreros de zumo. y sobre todo la convivencia estudiantil la

cual influye en el desarrollo socioemocional de los jovenes.

Otro aspecto a mejorar es el poder contar con el contacto directo docente-estudiante, ya que se
facilita la evidencia de satisfaccion y compromiso por parte de los estudiantes para el desarrollo y
continuidad de esta nueva tematica que es la Robdtica Educativa. La clase presencial genera lazos de
amistad y confianza donde aquellos jovenes que sobresalen respecto a los demas, sirvan y se impulsen

como tutores.

El tiempo dedicado a la ensefianza y aprendizaje de esta tematica podria ser mayor, pues a
medida que el tiempo va pasando, las nuevas tecnologias van evolucionando, generando mejoras que
cumplan con las expectativas de la sociedad digital y por ende requieren una permanente actualizacién de

las experiencias de aprendizaje.
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12 ANEXOS

12.1 Instrumento de pre-saberes

"% | Instituto Técnico La Cumbre Codigo: A-04-F15

"Formando lideres con sentido socia

Wersion: 02

ACTIVIDAD ¥IRTUAL - ACUMULATIVA Pégina | de ]

;‘QUE'! TANTO SE SOBRE ROBOTS, PROGRAMACION ¥ LAS NUEVAS TECNOLOGIAS?

AREA: TECNOLOGIA

DOCENTE: Oscar Edgardo Ledn Pérez

TEMA: INICIOS A LA PROGRAMACION - MICRO BIT

ESTUDIANTE:

OBIETIVO: Medir los conacimigntes sabre robot, programacion v nuevas tecnologias de la informacion

Esta encuesta estd desarrollada bajo la proteccidn de los datos de quien la responde y sclo se dard uso para el proyecto docente,

ESPEro sus respuestas francas
NOMBRE DEL PROYECTO.

Estratepia de aprendizaje para el desarrallo del pensamiento computacienal de la robdtica educativa en educacidn bésica soportada
en la programacién grafica “Micro Bit”. Caso: Grado sextc del Institute Técnico la Cumbre, Floridablanca, Santander.

A continuacidn, se presentan preguntas de seleccidn miltiple - Onica respuesta, para que indique la respuesta correcta

1. éTe llama lz atencidn la robdtica v la programacion?
a. 5
b Mo

2. dTe gustaria crear y disefiar un robot?
a. Si
b Mo

3. éTe gustaria aprender a programar?
a. &
b Mo

4. i5abes gue esun programa de computador?
a. 5
b Mo

Sila respuesta & lz 4 fue "51", responda la 5, de le contrario
paseala ¥

5. ¢Has utilizade algln programa de computador?
a. &
b Mo

B. é5abes gue es el cddige de un programa de computadar?
a. Si
b Mo

7. é5abes que es un algoeritmo?
a. 5
b Mo

8. La palzbra MICRO-BIT icon cudl opcidn la relacionas?
a. Robotde tamafio pequefio
. Una tarjeta micro-pracesadara

c. Procesador de informacian
d. Mo se

9. {5abes gue son tarjetas procesadoras?
a. S
. Mo

10. éSabes ddnde los programadares realizan sus
programas?
a. S
B, Mo

11. iS%abes que son simuladores de programacién ?
a. 5i
b Mo

12, jiS%abes cdmeo una instruccidn se ejacuta varias veces
da manera repetitiva?
a. 5i
B, Mo

13. éiSabes cdmo describir un algaritrmo de manera
grafica?
a. S
. Mo

14. iSabes cudles son los lenguajes de programacian
graficos?
a. 5i
. Mo

15, i%abes cdme se programa de manera grafica?

a. 5i
. Mo
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12.2

Instrumento de aprendizaje

Instituto Técnico La Cumbre

.'.1 Caodigo: A-D4-F15
& i "Formando lideres con sentido social” Versidn: 02
- ACTIVIDAD VIRTUAL - ACUMULATIVA Péagina 1de 1

AREA: TECNOLOGIA

DOCENTE: Oscar Edgardo Ledn Pérez

TEMA: INICIOS A LA PROGRAMACION - MICRO BIT

ESTUDIAMTE:

OBIETIVWO: Conocer los conceptos aprendidos de terminologia, programacion grafica v tarjeta micro bit de tal manera
funcione como insumo para el provecto de la Maestria Gestién en la Educacian del docente que la aplica.

Los preguntas del punto 1 al 9 tienen un valor del 80% y el punto 10 tiene un valor del 20%

A continuacién, se presentan preguntas de seleccién midltiple - dnica respuesta, para que indigue |a respuesta correcta

1.

Indigue si la siguiente afirmacidn es verdadera o falsa.
{Una persona que crea programas [codigos-algoritmios) se
le llama programadeor/a?

a. Verdadero b. Falso

Indigue la opcidn gue define un programador/a

a. Una persona que dirige a un grupo de informaticos

b. Una persona que crea y disefia una serie de codigos e
instrucciones

c. Ninguna de |as anteriores

Indigue la respuesta que coincide con la definicidn de

Algoritmo

a. Es realizar una actividad definida mediante procesos
graficos

b. Son secwencias de instrucciomes que permiten
solucionar un problema y procesarlo el cual se expresa
de manera grafica.

€. Eselsimulador del programa

Indigue la respuesta que coincide con la definicidn de

tarjeta Micro-bit

a. Esunatarjeta dende procesamos el cddigo o programa
del robot

b. Ez una tarjeta donde simulamas el programa

¢. Esunatarjeta gue crea el programa

Indigue si la afirmacion es verdadera o falza. 2En la
plataforma [Make-code) se puede aplicar el simulador
micro-bit?

a. Verdadero b. Falsa

Indigue si la siguiente afirmacion es verdadera o falsa. {La
imagen corresponde con un bucle?
-
¥

||" Echad }uifansiiag de ||'
i ] '

7.

10.

a. Verdadero b. Falso

Indigue |a respuesta que coincide con la

definicion de un bucle

a.  Esuna secuencia que ejecuta repetidas veces
una instruccidn

b. Esun diagrama de flujo

¢.  Es un codigo gue realiza una sola tarea

Indigue la respuesta que coincide con la

definicidn de un diagrama de flujo

a.  Esun diagrama gue describe un proceso,
sisterna o algoritmo de manera grafica

b. Es un diagrama gue verifica el
funcionamiento del codigo

¢. Esundiagrama gue posee la tarjeta
procesadaora

El diagrama que se presenta en la figura,
correspande a:

a.  Un diagrama de blogues
b. Un diagrama de Flujo
¢ Uncodigo

Realizar el algoritmo de un robot que prepara
una limonada.

Deberas representar el algoritmo por medio de
un diagrama de flujo, con lo que ya sabes v has
aprendido por las guias v en las clases virtuales.
Mota: Poro programar un robot gue preporg
limonado puedes wtilizar bucles
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12.3

Guias didacticas

Codiga: &-Dd-FL5

Instituto Técnico La Cumbre

"Formando hideres con sentido sodal”
ACTIVIDAD VIRTUAL Faging 1 de 2

Verdidn: 02

GUIA DIDACTICA No 1
APRENDIENDD ROBOTICA Y 5U TERMINOLOGIA

Bienvenidos a la Robdtica Educativa

El aprendizaje mediante la robdtica educativa, nos abre un gran camino en el desarrollo del pensamiento
computacional, convirtiéndole en un conocimiente dtil, generando un crecimiento aubdnomo desarrollando sus

hahilidades tecnoligicas
ORJETIVO GENERAL

Analizar y comprender la robdtica eduocativa v su terminologia como campo de conacimienio, sus funciones y
aplicaciones.

Tnicias de nuestros primeros pasoy

SPué oo fe wieme en mente cuande fe kablan de robdtica?

La robidica es wura ensefianzxa prictica, en el que se realizan actividades que focan varias dreas: robddica,
programacidn, lenguajes de programacion grifica, algoritmos ¥ creatividad, donde se fomentara el interés por
la tecnologia de una manera diverida.

Vames @ conocer la terminalogpia mdy wiilizada en la rebdfica

Fprogramacidnd

Es el proceso utilizado para idear ¥ ordemar las
accivnes necesarias  parm realizar un proyecto,
preparar ciertos maguinas o aparabos para gque Emp
iecen a funcionar £n el
momento v en la forma deseados o] elaborar
programas para se empleo en compeladoras.

sfrogramader¥

Es aguella persona gue elabors programas de
compuiadora, es decir escribe, depura v mantiene
el codign fuente de un programa informético, gue
gjecuta el hardware d2  una computadora, par
realizar una tarea determinada.

sl enguaje de programacida®

Es urn lenguaje formal o artificial; es decir, un
lenguraje cor reglas gramaticales bien definidas que
le proporciona @ wra persona, en este casa el
programador, la capacidad de escribdr (programar)
una serie de instrucciones o secuencias de drdenes
en forma de algoritmos con 2l fin de controlar el
COMmporiamienbe fisico o légica de
una computadora o migquina.
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Instituto Técnico La Cumbre

"Formando lderes con sentldo soclal™

Cddigo: A-04-F15

Versidn: 02

ACTIVIDAD VIRTUAL Pégina 2 de 2

2Alporitmo?

Algonimo cs un conjunto de instrucclones o reglas
definidas, ordenadas v finitas que  permite,
tipicamente, solucionar un problema, procesar
datos y llevar a cabo ofras tareas o actividades

I

Este puede expresarse de mancra grifica, como
un diagrama de flujo.

JDiagrama de flujo?

Un diagrama de flujo cs un diagrama que describe
un proceso, sistema o algonitmo informatico. Se
usa para documentar, estudiar, planificar, mejorar

y comunicar procesos gque suclen ser complejos en
diagramas claros v faciles de comprender.

Estos emplean rectangulos, dvalos, diamantes v
otras numerosas figuras para definir ¢l tipo de
sccuencia, asi mismo con flechas conectoras que
establecen el flujo v la secuencia.

JLenguaje prifice?

El lenguajc grafico es aque] tipo de comuntcacion
gque usa graficos, Imdgencs ¥y expresiones
matemAiticas para expresar ¥ transmitic
pensamicntos o ideas, ¢l cual tiene muchas ventajas
en relacidn al resto de los lenguajes. Por una parte,
¢z de mis facil lectura e interpretacion que el
conjunto de simbolos v cddigos del lenguaje
escrito.

! Ventajas del lenpuaje grifico ;

El lenguaje grafico tiene muchas wventajas cn
relacion al resto de los lenguajes. Por una parte, cs
dec mas facil lectura ¢ interpretacion que ¢l conjunto
de simbolos v codigos del lenguaje escrito.

HH-.%&::' @O_
vvw&wway

Emojt v simbolos

Es un lenguaje universal. Este no depende de un
idioma cn particular. Los  dibujos, formulas
o graficas que sc generan sc pucden  wiilizar
perfectamente en cualquier lado.

Grafeon e o jemipko

(Grifica de barras
En lincas generales, las cxpresiones del lenguaje
grafico son diversas. Sc pucden resaltar las

ilustraciones, animaciones, simbolos v logotipos en
difecrentes texturas v colores.
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GUIiA DIDACTICA No 2

CREANDOD Y DISENANDO ALGORTIMOS, CODIGOS ¥ DIAGRAMAS DE FLUJD

OBJETIVO GENERAL

Analizar, comprender v representar graficamente las distintitas ctapas de un proceso ¥ sus interacciones por
medio de diagramas de flujo.

[Recordemos!

El algoritme cs un conjunto de pasos sccucnciales v ordenados que permiten lograr un objetivo, ademas
deben mostrar claramente cuiles son los datos iniciales v cudles son los resultados

»  El algaritma debe de ser preciso y finito
®  [ebe temer la capacidad de resolver el
Algaritma prohlema aun cuando se cambie [os datas
de entrada
®  Fxvalido si carece de evror

Analizemos lo siguiente:

En nucstro hopgar como nuestros clectrodomésticos funclonan por si solos, lucgo de simplemente ser
conectados a la fuente de energia (toma de corriente de la casa de 120w). Por ecjemplo, jla lavadoral,
preguntémonos ;ella como sabe cuindo prenderse para comenzar a lavar?, ;Qué cantidad v cuando se le echa
¢l jabon?, ;Cuindo se debe utilizar el ciclo de lavado ripido, enjuague, escurnr, centrifugado, ete.?, ;Cudnta
cantidad de agua va a utilizar?, ; A que temperatura va a trabajar?, ctc.

[ 8 estids pensando gue debe haber un “programa™ estis en lo correctal

Hoy en dia todos los aparatos clectronicos poscen procesadores gque ojecutan wnas instrueciones de un
programa, en este va estar incluido todo el proceso gue ellos deben realizar, en este caso el de la lavadora los
cuales nos preguntamos anteriormente.

Por ende, sc necesita que un programador haga un programa que debe ejecutar un procesador electronico.

A continuacidn, veremos la simulacidn de secuencia si fuera programada la lavadora.
Conectar la lavadora

Levantar la tapa de la lavadora

Introducir la ropa sucia

Echar el detergente

Cerrar la tapa de la lavadora

Encender la lavadora

Seleccionar el tipo de lavado

Seleccionar el mivel de apua dependiendo de la cantidad de ropa
Iniciar el proceso de lavado

10. Tiempo de duracién del lavado

11. Levantar la tapa de la lavadora

12. Sacar la ropa de la lavadora

13. Cerrar la tapa de la lavadora

14. Desconectar la lavadora

bl e AR o
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DIAGRAMA DE FLUJO

Un diagrama de flujo de datos es una descripeion grafica de un procedimiento para la resolucion de un

problema. Son frecuentemente usados para deseribir algoritmos y programas de computador. Los diagramas
de flujo de datos estin conformados por figuras conectadas con flechas. Para cjecutar un proceso descrito por
un diagrama de flujo se comienza por ¢l INICIO ¥ se siguen las flechas de figura a figura, ejecutindosc las

acciones indicadas por cada figura; ¢l tipo de figura indica ¢l tipo de paso que representa.

Los diagramas de flujo son frecucntemente usados debido a que pucden suprimir detalles innecesarios v

tener un significado preciso, st son usados correctamente.

A continuacion, se presenta;

1. Simbologia
siMBOLO NOMEBRE ACCION
m Terminal Representa el inicio v el fin del
diagrama de flujo
z[' Datos f Entrada y salida Rc!:mzscnta los datos de entrada v
salida
Representa cualguier tipo de operacion
| Acciones I Proceso que s¢ ejocutan con los datos de
enfrada
Permite analizar una situacion de
ne ¢ 1 Bi Condicién comparactan entre dos o mas valores.
1 ' (Tienc dos salidas 51/ MNo)
' EE— , . [ndica el orden de la secuencia.
Lineas de flujo ndican |a sigui . .
;y - (indican la siguiente instruceion)
Z. Operadores aritméticos

OPERADORES ARITMETICOS JERARQ) UiA DE OPERADORES ARITMETICOS
Dperacidn Simbole Prioridad
Raiz cuadrada SOR o
— Q 1. Raiz cuadrada v potenciacion
Potenciacian A
Multiplicacion * e s
_P_ — 2. Multiplicacion v division
Divizion
Suma +
3. Suma v resta
Resta -
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3. Bucles

Es una secuencia que ejecuta repetidas veces una
instruccion, hasta que la condicidn asignada a
dicho ciclo o bucle deja de cumplirse.

Ejemplo: Bafiarse, donde se inicia el proceso
abriendo la llave para que salga el agua, por
gjemplo v otro momento donde escopgemos la
temperatura del agua; donde, si el apua estd
caliente me ducho, pero =i no, espero un rato ¥
viuelvo a revisar si el agona estd caliente, de modo
que se hace una especie de ciclo o bucle en el

proceso.

4. Simbaolo de condicidn y/o decisidn:

Condicional simple: Es aquella estructura donde
solo se definen actividades a realizar si el resultado
de la comparacion logica es 51 o Verdadera. 51 el
resultado es WO o Falsa, no se realiza ninguna
actividad o instruccidn.

!" Abrir el agua de la ducha

L El agua esta
caliente?
=l

J||' Bafiarme J;

.5
¥
o

!
™ >

Realizaciin de un algoritmo

Hacer el algoritmo del proceso de funcionamiento de la lavadora visto en la paging uno ( enunciado

“anzlizemos lo siguiente™), solo se realizard hasta el punto 6.

SOLUCION:

1. Escribir la secuencia de como se va a programar €l funcionamiento de la lavadora

Conectar la lavadora

Levantar la tapa de la lavadora
Introducir la ropa sucia

Echar detergente

Cerrar |a tapa de la lavadora
Encender la lavadora

me AN TR

2. Realizar el diagrama de flujo (Basados en el punto anterior)
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[ Introducir la ropa sucia |

/m..x.um/
'

[ Certarla tapa de la lavadora |

'

[ Encende la lavadora |

-
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GUIA DIDACTICA No 3

CONOCIENDCO LA TARJETA PROCESADORA MICRO-BIT Y 5U SIMULADOR

OBJETIVO GENERAL

Analizar v comprender el entorno de programacion grafica Micro-bit

Bienvenido a esta actividad en ef que conocerds como resolver problemas usando computadores, lo cual
reguiere que pienses las soluciones a los problemas de forma computacional.

Manos a la micro-bit

2 Dué es la tarjeta Micre-bit?

Es un dispositive de compute desarrollado por la British Broadcasting Corporation — BBC con el objetivo de
fomentar la cnschiianza de la computacion en Inglaterra. Fomentando en el alumnado su creatividad ¥
aprendizaje en la programacién v la robdtica; pucde ser programado en diferentes lenguajes de programacion
como blogues, Python, JavaSeript, Scratch v mas.

La tarjcta micro-bit es una maquina pensada para
que 11 la puedas usar, donde podris programar
desde cualquier navegador web. Contiene un
procesador el cual puede cjecutar las instrucciones

de un programa, escritas por un programador en un
lenguaje cspecial. ’ %

;Qué sabemos, gué tenemos gque saber?

Aprender a programar sc¢ parcce un poco 4 aprender un nuevo idioma.
Mecesitamos conocer nuevo vocabulario ¥ nuevas definiciones para podernos
comunicar con ¢l computador {en este caso con la tarjeta Micro-bit). También
necesitamos organizar nuestras ideas para saber exactamente las instrucciones
que le daremos a nuestro procesador v el objetivo que gueremos lograr.

Conozeamos la tarjeta micro-bit.

La tarjeta micro-bit, la cual se muestra a continuacidn, contiene un procesador el cual puede cjecutar las
instrucciones de un programa, cscritas por un programador c¢n un lenguaje especial, vtilizando un editor

especial que funciona en un computador o en un celular llamado Make-Code, ¢l cual vas a aprender a utilizar.

Este editor tiene un simulador del micro-bit, el cual permite depurar v validar cl programa.
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Donde:
Depurar: Arrcgla los crrores que hacen que no funcione.
Validar: Verificar que ¢l programa hace lo que debe hacer.

CONOCE LA TARJETA MICRO-PROCESADORA Y EL SIMULADOR QUE VAS APRENDER A
TRABAJAR Y UTILIZAR

TARJETA MICRO-PROCESADORA (MICRO-BIT):

Cara frontal

25 Diodos Leds

L
BB R TR
! ’

| |
!aul!am!laumauu?‘f'

Conectores para accesorios

i\ /

Fuente: Micro:bit. https://archive.microbit.org/cs/guide/features/

Cara trasera

ons
G

micro:bit

.llllllll”.llllllllll‘

Conectores para accesorios
Fuente: Micro:bit. hitps://archive.microbit.org/es/guide/features/
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JDdnde podremas simular el lenguaje grifico?

En la plataforma Microsoft Make-Code, la cual es
gratuita ¥ de cddigo abierto nos abre muchas
pucrtas para crear maravillosas experiencias
didicticas sobre informidtica, que brindan un
método  innovador para  infroductrnos cn la
programacton.

Gracias a la Plataforma Make-Code la cual nos
habilita la aplicacidm MICRO BIT, podremos
simular ¥ programar cn lenguaje grafico (blogues)
dizsfrutando asi de los nucvos aprendizajes.

PLATAFORMA MAKE CODE - SIMULADOR DE PROGRAMACION (MICRO-BIT):

En csta plataforma podras simular 6 algoritmo de instrucciones o reglas definidas, ordenadas v finitas que
dizefiaste.

Aqul va no representaras ol algoritmo por medio de un diagrama de flujo, lo representaras de manera grafica,
pero en bloques, el cual también te permitird tipicamente solucionar un problema, procesar datos v llevar a

cabo otras tareas o actividades.
Partes del simuladar

Tipo de lenguaje

microkit &

=
=

o9 M y.
O L -
d Bloques Area de edicidn del
- I—rl'il'nh: ma
x “G:'I Hmw = {Tona de color gris)
I. -
LRt

Fuente: Adaptada de Micro:bit. htips://makecode. microbit.org/#editor
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12.4 Carta del coordinador

Pendietnte
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| AREA; TECNOLOGIA DOCENTE: Oscar Edgardo Ledn Pérez

| TEMA: INICIOS A LA PROGRAMACION - MICRO BIT | ESTUDIANTE: () ~ Seoh fclh oC A4

| bamlvo Conocer los conceptos aprendidos de xermlnologh programacion grafica y tarjeta ir.ro bit de tal manera
| funcione como insumo para ef proyecto de la Maestria Gestion en la Educacion del docente que la aplica. |

ville_<hy )!17

Los preguntas del punto 1 al 9 tienen un valor del 80% y el punto 10 tiene un valor del 20%
A continuacion, so presontan preguntas de seleccion maltiple - dnica respuesta, para que indigue 1a respuesta correcta

1. Indigue si la sigulente afirmacion es verdadera o falsa.
¢Una persona que crea programas (cddigos-algoritmos) se
le llama programador/a?

@ Verdadero b, Falso

2, Indique la opcion que define un programador/a
a.  Una persona que dirige a un grupo de informiticos
@ Una persona que crea y disefia una serie de codigos e
Instrucciones
. Ninguna de las anteriores

3. Indigue 1a respuesta que coincide con ba definicion de

Algoritmo
a. Es realizar una actividad definida mediante procesos
grificos

\Iﬁ Son secuencias de Instrucciones que permiten
solucionar un problema y procesario el cual se expresa
de manera grifica.

c. Es ol simulador del programa

4. Indique la respuesta que coinclde con la definicién de
tarjeta Micro-bit
a.  Es una tarjeta donde procesamos el codige o programa
del robot
b Es una tarjeta donde simulamos el programa
."c‘. * Esunatarjeta que crea el programa

5. Indique sila afirmacion es verdadera o falsa. 2Enla
plataforma (Make-code) se puede aplicar el simulador
micro-bit?

f? Verdadero b. Falso

6. Indique sila siguiente afirmacion es verdadera o falsa. éLa
imagen corresponde con un bucle?

a. Verdadero b. Falso

7. Indique 1a respwesta que coincide con la
definicion de un bucle
Es una secuencia que ejecuta repetidas veces
una instruccion
b. Es undiagrama de flujo
¢ Esuncddigo que realiza una sola tarea

8. Indique la respuesta que coincide con la
finicion de un diagrama de flujo
85 £s un dlagrama que describe un proceso,
sistema o algoritmo de manera grifica
b. Es undiagrama que verifica el
funcionamlento del coddigo
c. Esundiagrama que posee la tarjeta
procesadora

9. Eldiagrama que se presenta en la figura,
corresponde a:

i

9
-

|
|

Un diagrama de bloques
Un diagrama de Flujo
¢. Uncddigo

10. Realizar el algoritme de un robot que prepara
una limonada,

Deberds representar el algoritmo por medio de
un diagrama de flujo, con lo que ya sabes y has
aprendido por 1as guias y en Ias clases virtuales.
Nota: Pare programar un robot que prepars
lmeonada puedes utilizar bucles
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AREA: TECNOLOGIA = | DOCENTE: Oscar Edgardo Ledn Péres

TEMA: INICIOS A LA PROGRAMACION — MICHO BIT_| ESTUDIANTE: _Hﬂn Et¢

"OBJETIVO: Conocer los conceptos aprcndndos de tmmmologua, programacion grafica y tarjeta micro bit de tal manera
funcicae como insumo para el proyecto de la Maestria Gestidn en s Educatidn del docente que la aplica,

Las preguntas del punto 1 al 9 tienen un valor del 80% y el punto 10 tiene wn valor del 20%

A continuacion, se presentan preguntas de selecoién multiple - dnica respuesta, para gue indigue la respueita correcta

1. Indique sila siguiente afirmacidn es verdadera o falsa, 3. Verdadero b. Falso

¢Una persona que crea programas (codigos-algoritmos) se 7. Indique la raspuesta que coincide con la

le Hlama programador/a? definicion de un bucle

3, Verdadgro b-Falso 3. ELuns secuencia que ejecuta repetidas veces
2. Indique 12 opcidn que define un programador/a una instruccion

3. Una persona que dirige 3 un grupo de informaticos b. Es un diagrama de fiujo

b__Una persona que crea y disefla una serie de cédigos e c. Esuncodigo que realiza una sola tarea

instrucciones

8. Indigue la respuesta que coincide con la

& MogUnu a8 s ntenares definicidn de un diagrama de flujo

3. Indique la respuesta gue coincide con la definicidn de a Esun rama que describe un proceso,
Algoritmo sistema o algoritmo de manera grafica
2, Es realizar una actividad definida mediante procesos b. Esundiagrama que verifica el
grificos funcionamiento del codigo
b. Son .se(uenclas de instrucciones que permiten ¢, Esundiagrama que posee la tarjeta
wiucionar un problema y procesarlo el cual se expresa procesadora
de manera grifica, 9. Eldi
& B edmalidor dob wcbivie e lagrama que se presenta en la figura,
corresponde a;
4, Indigue la respuests que coincide con 1a definicién de ( e )
targeta Micro-bit \\T/
a Esunatarjeta donde procesamos el codigo o programa [ ?
del robot '
b Esuna tarjeta donde simulamos el programa
_ ¢ Esuna tarjeta que crea ¢l programa ' < 5
i M
5. Indique <i ks afirmacién es verdadera o falsa. 2En la / ' b [ )
plataforma (Make-code) se puede apticar el simulador " E——
micro-hit? :

L)
a. Verdadero b. Falso e )
- T —

a.  Undiagrama de blogues

6. Indigue i fa siguiente afirmacidn os verdadora o falea, {La e ln diagzama de Flujo
Imagen corresponde ;qrg_qn_bude? ¢ Uncodigo
()
i . s 10, Realizar el algoritmo de un rabot que prepara
it -podar /- una limonada,
/ : N
i Deberds representar el algoritmo por medio de
e / un diagrama de flujo, con lo que ya sabes y has
. aprendido por las guias y en las clases virtuales.
= - Nota: Pora programar un robot que prepora
—— hmonodo puedes utilizor bucles
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