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1. Introduccion

La educacion es un campo en constante evolucion, y como docentes, estamos
comprometidos en proporcionar a nuestros estudiantes experiencias de aprendizaje
significativas y efectivas. Para lograr este objetivo, nuestras practicas educativas deben ser
sometidas a un proceso continuo de autoevaluacion y reflexion. Este proceso nos permite
comprender a fondo los actores involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje, los
elementos que influyen en el y como se relacionan entre si. Ademas, nos brinda la
oportunidad de reconocer y evaluar el impacto de los modelos pedagdgicos y enfoques

didacticos que aplicamos en el aula.

La importancia de este proceso de reflexién no puede subestimarse, ya que es fundamental
para el crecimiento y la mejora constante de nuestra labor docente. Como afirma Jara
(2020), esta reflexion puede servir como un punto de partida para identificar areas de
mejora, adaptar nuestras estrategias pedagogicas y, en ultima instancia, transformar nuestra

practica educativa en beneficio de nuestros estudiantes.

En este documento de sistematizacion, exploraremos en detalle como esta reflexion
profunda ha influido en mi practica docente durante un periodo especifico. Examinaré las
estrategias pedagdgicas que he empleado, los resultados obtenidos y como estas
experiencias han moldeado mi labor. A través de este analisis, espero arrojar luz sobre la
eficacia de ciertas metodologias y proporcionar ideas valiosas para futuras mejoras en mi

ensefianza.



2. Fase 1. Alistamiento: Identificacidn, precision y contextualizacién historico-

situada de la practica educativa objeto de la sistematizacion y sus actores.

2.1. ldentificacion y precision de la préactica educativa.

La experiencia propone el desarrollo de habilidades del pensamiento algoritmico
mediante actividades desarrolladas en las salas de computo y laboratorios de la institucion
educativa, haciendo uso de computadores con acceso a internet y tarjetas de desarrollo. Las
tarjetas Micro:bit son pequefias computadoras programables que se utilizan para ensefiar a

los estudiantes los conceptos basicos de la programacion.

Realizar la introduccion a la programacion utilizando tarjetas Micro:bit es una
practica educativa innovadora y divertida que permite a los estudiantes aprender los
fundamentos de la programacién de manera visual y préactica, experiencia educativa que ha
cobrado gran popularidad en las escuelas de todo el mundo debido a sus numerosos
beneficios. En primer lugar, es una forma divertida y motivadora de aprender
programacion, lo que hace que los estudiantes estén mas comprometidos y dispuestos a
aprender. En segundo lugar, ensefia a los estudiantes habilidades importantes como la
resolucion de problemas, el pensamiento critico y la colaboracion en equipo. Finalmente,
les proporciona a los estudiantes una base sélida para continuar su educacion en

programacion en el futuro.

La practica educativa consiste en generar espacios y dotar de recursos a los
estudiantes para que de manera creativa disefien, codifiquen y prueben sus propios
programas. En una primera sesion, se presenta la tarjeta y los estudiantes exploran sus

funcionalidades reconociendo sus caracteristicas técnicas. Luego, se conceptualizan



elementos basicos de la programacion, como la logica y las variables. Observando y
modificando ejemplos los estudiantes aprenden a escribir cddigo en un lenguaje de

programacion de bloques, que es una forma visual y simplificada de la programacion.

Una vez que los estudiantes comprenden los conceptos bésicos, se les motiva a crear
una solucidn en la que puedan aplicar lo que han aprendido, los estudiantes trabajan en

equipo y se les anima a compartir sus ideas y soluciones con sus comparieros.

2.2.  Contextualizacion histdrico-situada de la practica educativa.

La ciudad de Popayan se encuentra ubicada en la zona centro del departamento del
Cauca limitada con los municipios de Cajibio, Totoro, Puracé, Sotard y el Tambo, cuenta
con una poblacion de 318000 habitantes aproximadamente y es reconocida a nivel
internacional por sus edificios coloniales encalados y por ser un centro religioso con

procesiones populares en Semana Santa.

Su poblacion mestiza es predominante, proceso que se acentla por la interrelacién
étnica debido al flujo de migraciones de los diferentes municipios del departamento. Esto
hace que la ciudad crezca desde la perspectiva demogréafica originando en la actualidad

riesgos sociales como el desempleo y la delincuencia entre otros.

La institucion educativa Don Bosco Popayan es un colegio de caracter publico con
modalidad técnica cuya mision es “la formacion integral para educar, evangelizar y capacitar
anifos y jovenes orientando proyectos de vida fundamentalmente en los principios y valores
del sistema preventivo con una espiritualidad salesiana. Formamos buenos cristianos y

honestos ciudadanos.”



La comunidad educativa es animada espiritualmente y dirigida estratégicamente por
miembros (sacerdotes y laicos consagrados) de la comunidad salesiana en Colombia desde
el afio 1961 quienes, como su fundador, San Juan Bosco se proponen “ser signos y portadores

del amor de Dios a los jovenes, especialmente a los més pobres™.

La IE desarrolla un proyecto de formacion técnica que permite a estudiantes de
educacion media graduarse con dos titulos: el primero que los acredita como bachilleres y el
segundo como técnicos, esto permite fortalecer sus competencias laborales y les ofrece
oportunidades en el sector productivo del pais. Las especialidades técnicas ofertadas en la
actualidad son metalmecanica, electricidad, ebanisteria, mantenimientos de equipos de

cémputo y programacion de aplicaciones.

2.3. Caracterizacion de los actores

En la experiencia de aprendizaje se pueden identificar dos tipos de actores, ambos

participan de manera activa en la misma.

Un grupo de 32 estudiantes del grado décimo, que han optado por la especialidad
técnica de programacién de software, cuyas edades oscilan entre los 13 y 15 afios de edad.
Estos estudiantes asumen el rol en el contexto del proceso de sistematizacion de sujetos
sobre los cuales se aplica el proceso de ensefianza, lo que significa que no son meros
receptores pasivos de informacion, sino que desempefian un papel activo en la construccion

de su propio conocimiento.

El docente del area de tecnologia e informatica, con una formacion profesional en
ingenieria en electronica y telecomunicaciones y una experiencia en la labor docente de 8

afios, asume dos roles dentro del proceso, es el mediador en la ensefianza y aprendizaje para



lo cual disefia, implementa y evalua las actividades propias de la experiencia, pero a su vez

realiza una observacion critica de su propia practica.

3.  Fase 2. Disefio del Proyecto: El Problema de la sistematizacion

3.1. ldentificacion del problema de la sistematizacion.

La institucion educativa Don Bosco, de acuerdo a su PEI desarrolla en sus
actividades académicas una modalidad técnica, por lo cual los estudiantes al iniciar el nivel
décimo realizan la seleccion de una especialidad. EI grupo de estudiantes, con quienes se
desarrolla la experiencia de aprendizaje, pertenecen al técnico en programacion de

software.

El principal objetivo de aprendizaje en la asignatura es desarrollar habilidades para
dar solucién a problemas utilizando dispositivos de computo. La consecucion de este
objetivo requiere disefiar actividades que no solo se limiten a la ensefianza de un lenguaje
de programacién en especifico sino que le permitan al estudiante aplicar elementos del
pensamiento computacional, como la abstraccion, reconocimiento de patrones,
descomposicion, la validacion de soluciones, pensamiento algoritmico, entre otros, para
estimular su creatividad, potenciar sus habilidades comunicativas y matematicas y practicar

de manera efectiva el aprendizaje colaborativo.

Alcanzar este objetivo requiere por parte del docente disefiar de un entorno de aprendizaje
que no se limite a la presentacion teorica de conceptos, sino que mediante la construccion
de prototipos los estudiantes puedan descubrir e interiorizar la aplicabilidad de las ciencias

de la computacion. En este contexto, es esencial que las actividades promuevan el



pensamiento critico y creativo de los estudiantes utilizando medios interactivos para mediar

el aprendizaje fomentando la colaboracion y el trabajo en equipo.

3.2.  Formulacién de la pregunta de la sistematizacion.

¢De qué manera se beneficia el desarrollo del pensamiento algoritmico en los
estudiantes del grado décimo del técnico en programacion de software de la IE Don Bosco

Popayan al usar la tarjeta programable Micro:bit durante la fase de introduccion al curso?

3.3.  Justificacién de la sistematizacion.

Teniendo en cuenta que la experiencia objeto del proceso de sistematizacion, se ha
implementado durante los ultimos 3 afios y que existe la necesidad y oportunidad de
replicarla nuevamente en igual contexto educativo, se plantean los siguientes argumentos

que justifican la seleccion:

e El proceso de sistematizacion planeado permite evidenciar posibles actividades, de
las desarrolladas durante la experiencia, para ser objeto de transformacién a fin de
mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

e Larecopilacion de informacion y su posterior analisis permitira destacar los
elementos que los estudiantes consideran méas cercanos o propicios para sus
contextos.

e El analisis critico de la experiencia permite construir elementos para valorar la
metodologia ejecutada vs la metodologia recomendada, es decir identificar aquellas
actividades en las cuales se ha innovado frente a las actividades propuestas en las

metodologias, para la ensefianza de los algoritmos computacionales.



e Tener la posibilidad de presentar el proceso de sistematizacion a la comunidad
educativa.
e Compartir los resultados y conclusiones con colegas en un evento académico.

e Motiva el proceso continuo de aprendizaje en torno a la profesion docente.

3.4. Objetivo de la sistematizacion

Establecer la manera en que el uso de la tarjeta Micro:bit beneficia el desarrollo del
pensamiento algoritmico en la introduccion a la I6gica de programacion a los estudiantes del

grado décimo del técnico en sistemas de la IE Don Bosco Popayan.

3.5.  Ejes de la sistematizacion.

351 Eje

Uso de plataformas de programacién en bloques y dispositivos interactivos para el
desarrollo del pensamiento algoritmico como estrategia de aprendizaje en una fase

introductoria.

3.5.2. Subejes

¢ Cuéles son las actividades implementadas por el docente que benefician el

desarrollo del pensamiento algoritmico?

¢Como se puede evidenciar el uso de las TIC como elementos de mediacion en el

aprendizaje del pensamiento algoritmico?



4.  Marco analitico

4.1. Inclusion de las TIC en ambientes educativos

Mencionar la dependencia que la humanidad ha desarrollado frente a los medios
tecnoldgicos para garantizar su desarrollo y supervivencia es afirmar una verdad absoluta,
resulta imposible en la actualidad encontrar aspectos del diario vivir en los cuales no exista

al menos una tecnologia digital para mediar y facilitar las interacciones.

Como menciona Soza (2020), integrar las TIC en una clase demanda un esfuerzo
consciente de los docentes ya que requiere activar e integrar una serie de saberes y
habilidades para lograr concretar un uso significativo. Las politicas educativas de TIC en
nuestro pais definidas para dotar a las instituciones educativas de dispositivos de computo y
desplegar la red de internet en la mayoria del territorio nacional, incluyen segin Rueda y
Franco (2018) el Programa Compartel de Telefonia Social implementado entre los afios
1999 y 2001, Agenda de conectividad en el afio 2000, Plan Estratégico de Educacion de
Colombia para los afios 2000 y 2002, Plan Nacional de Desarrollo 2003 - 2006, Plan Vive

Digital 2014-2018, Computadores para educar, entre otras.

Al realizar un paralelismo entre los recursos econémicos asignados y los resultados
en pruebas externas se puede concluir como indica Sosa (2020) que no existe una relacion
directa entre el acceso o tiempo de uso de las TIC y la calidad educativa, ya que entre otros
factores existe una deficiencia en la formacion de los docentes y directivos docentes en el

uso pedagdgico de los mismos.

La relativa facilidad de acceso, la sobre demanda de recursos tecnolégicos como lo
presenta Espitia, Sanchez & Cano (2022), y la necesidad propia de actualizacion ha

generado un constante movimiento en los ambientes educativos para generar estrategias y



modelos que guien la inclusion de las TIC permitiendo mantener un equilibrio entre su uso
pertinente y otras formas de ensefianza y aprendizaje. Y es que el uso de las TIC en
educacion pueden ser una herramienta valiosa para facilitar el aprendizaje y mejorar la
calidad de la educacion, siempre y cuando se utilicen de manera efectiva y se integren
adecuadamente en los procesos educativos. Por ello, es fundamental que los docentes estén
capacitados para utilizar estas tecnologias y cerrar las brechas de acceso para que los

estudiantes puedan beneficiarse de sus posibilidades.

Ante este panorama se presenta el modelo tedrico TPACK formulado en el afio
2006 por Punya Mishra y Matthew J. Koehler, el cual constituye un marco conceptual para
describir el conocimiento que los docentes deben tener para integrar efectivamente la
tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Dicho modelo TPACK se enfoca en

la interseccidn de tres tipos de conocimiento:

e Conocimiento pedagogico: Este tipo de conocimiento se refiere a la comprension
que tienen los docentes sobre como ensefiar de manera efectiva, incluyendo la
planificacion de lecciones, la gestion del aula y la evaluacion del aprendizaje.

e Conocimiento del contenido: Este tipo de conocimiento se refiere al conocimiento
que los docentes tienen sobre el tema que estan ensefiando. Incluye tanto
conocimientos generales sobre el tema como conocimientos especificos sobre como
ensefar ese tema.

e Conocimiento tecnologico: Este tipo de conocimiento se refiere a la comprension
que tienen los docentes sobre como utilizar las herramientas tecnologicas de manera

efectiva en el aula. Incluye tanto conocimientos técnicos sobre como utilizar las



herramientas como conocimientos pedagogicos sobre como integrarlas en la

ensefianza.

En sintesis, el modelo TPACK afirma que para integrar efectivamente la tecnologia
en la educacion, los docentes necesitan tener un conocimiento equilibrado de estos tres
tipos de conocimiento. Esto significa que los docentes deben comprender cémo la
tecnologia puede ayudar a mejorar la ensefianza y el aprendizaje en su materia especifica, y
deben tener las habilidades y conocimientos necesarios para utilizarla de manera efectiva en

el aula (Sosa, 2020).

Como concluye Enriquez (2023) en su articulo de revision de literatura, en la
mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje la capacitacion de los docentes juega un
papel preponderante en aspectos como competencias digitales y la capacidad para integrar
adecuadamente la TIC en el aula ademas se valida que, en la actualidad de acuerdo a los
articulos revisados, las TIC son relevantes en distintos niveles, desde infantil hasta

educacion superior.

4.2.  Pensamiento algoritmico

El pensamiento algoritmico (PA) es la habilidad para resolver problemas a través de
la creacion y aplicacion de algoritmos, es decir, una secuencia logica y estructurada de
instrucciones que llevan a cabo una tarea especifica. Esta habilidad implica la capacidad de
analizar un problema, identificar los pasos necesarios para resolverlo, ordenarlos de manera
I6gica y secuencial, y luego traducirlos en un lenguaje de programacion. EI PA como
comenta Kozuh et al (2018), es una de las habilidades fundamentales del siglo XXI dado el

nivel de inclusion de la informatica en todos los campos de la vida.



En el campo educativo, ha cobrado relevancia la inclusion del PA en el curriculum
académico para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de resolucion de
problemas y pensamiento critico por ejemplo a través de actividades que involucren la
creacion de algoritmos y el desarrollo de soluciones logicas a problemas concretos. Al
ensefar pensamiento algoritmico, se busca que los estudiantes aprendan a descomponer
problemas complejos en pasos mas pequefios y manejables, crear soluciones paso a paso,
identificar patrones y establecer reglas. (M. Stephens y Kadijevich, 2020), siendo estas
habilidades esenciales para la programacion de computadoras y otras areas de las TIC. De
acuerdo a Pérez, Gonzélez & Palacio (2020), la ensefianza del pensamiento algoritmico
también puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades importantes para la vida,

como la planificacién, la organizacion y la toma de decisiones.

Teniendo en cuenta que el pensamiento computacional PC como lo define Angeli &
Giannakos (2020), es un término para referirse a un conjunto de habilidades mentales y
procesos cognitivos utilizados para resolver problemas complejos de manera eficiente y
efectiva mediante la aplicacion de conceptos y técnicas de la ciencia de la computacion es

posible plantear los siguientes elementos diferenciadores frente al PA:

e EI PA se centra en el disefio, aplicacion y validacion de algoritmos para resolver
problemas, mientras que el PC implica una serie de habilidades méas amplias,
incluyendo la resolucién de problemas, el disefio de sistemas y la programacion.

e EIPA es un proceso cognitivo, mientras que el PC implica el uso de herramientas y

técnicas especificas en un contexto computacional.



e EI PA puede aplicarse en cualquier area de la vida, no necesariamente relacionado
con la tecnologia, mientras que el PC se enfoca en la solucién de problemas

mediante el uso de herramientas y técnicas de la computacion.

4.3. Ensefianza de la programacion computacional en la escuela

Dada la constante evolucién y transformacion del mundo, impulsado por el
desarrollo tecnoldgico y la globalizacion, en la actualidad, es cada vez mas importante que
en las escuelas se ensefie un curriculo que prepare a los estudiantes para el futuro y no solo
para el pasado. En este sentido, las habilidades y conocimientos que los estudiantes
necesitaran en el futuro seran diferentes a los que se han ensefiado en el pasado, se espera
que sean capaces de resolver problemas complejos, trabajar en equipo, comunicarse de
manera efectiva, tener habilidades digitales y estar preparados para adaptarse a los cambios

constantes en el mercado laboral. (Partovi, 2020).

Por lo tanto, las escuelas deben adaptar su curriculo y sus métodos de ensefianza en
los cuales se privilegie el desarrollo de habilidades y conocimientos necesarios para el
futuro. Esto implica una educacidén mas orientada al pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la creatividad y la colaboracion, asi como una mayor integracién de la

tecnologia y el aprendizaje préactico en las aulas.

Como muestra de esta transformacion en los sistemas educativos, esta la inclusion
de la programacion informatica en los planes curriculares, iniciando en los paises
desarrollados y llegando a ser una tendencia a nivel mundial. Esta rapida adopcion por la

programacion se encuentra justificada, no solo porque prepara a los trabajadores para los



futuros empleos en los cuales se requerira crear y programar maquinas, sino que mucho
mas importante da la capacidad de desarrollar en los estudiantes habilidades cognitivas
como indica Pedro Jose & Brigas (2022) que lo guien hacia un rol en el cual reflexione
sobre su propio proceso de pensamiento. Seymour Papert, pionero en la inclusion de la
programacion en la escuela en la década del 60, identificd en la ensefianza de lenguajes de
programacion una plataforma para generar ideas poderosas y una herramienta para

involucrar a los estudiantes en nuevas formas de pensar y reflexionar. (Papert, 2005).

A manera de sintesis se puede afirmar que el principal beneficio de iniciar un
proceso de ensefianza de la programacion informatica en las escuelas es que se desarrolla el
pensamiento computacional en los estudiantes. Algunos de los argumentos y beneficios
presentados por Pedro Jose & Brigas (2022) sobre el desarrollo del pensamiento

computacional en los niveles de educacion primaria, basica y media son los siguientes:

Facilita la creacion de actividades transversales a diferentes areas del conocimiento.

e Promueve la equidad de género.

e Permite el disefio de actividades que brindan motivacion y satisfaccion a los
estudiantes.

e Fomenta el trabajo colaborativo.

e Fortalece la creatividad e innovacion a través del disefio y construccion de

soluciones que utilizan las artes, las ciencias y la tecnologia.

Existen diversos enfoques que facilitan la ensefianza de la programacion en el
ambito escolar siendo estos los elementos primordiales para consolidar las ciencias de la
computacion en los entornos educativos. En la revisién de propuestas realizada por

Astudillo, Bast, Segovia & Castro (2019) y en las estrategias recomendadas por Pedro Jose



& Brigas (2022), estos enfoques se agrupan en actividades desconectadas, gamificacion,

robotica y aprendizaje mavil.

43.1. Actividades desconectadas

Las actividades desconectadas son aquellas en las cuales no se depende
especificamente de un computador para su realizacion ni tienen como objetivo la ensefianza
de un lenguaje de computacion especifico. Para el desarrollo de este tipo de actividades se
hace uso de recursos como juegos 0 materiales cotidianos para introducir en los estudiantes
conceptos propios de la programacion. Juegos de mesa como Robot Turtles?, son recursos

validos dentro de este enfoque.

4.3.2. Gamificacion

La gamificacion es una estrategia pedagdgica que consiste en aplicar técnicas y
mecanicas de juego en entornos educativos para mejorar el aprendizaje. En el contexto de
la ensefianza de la programacion, la gamificacion se utiliza para motivar a los estudiantes a

aprender y practicar habilidades de programacion.

Una forma comun de gamificar la ensefianza de la programacién es a través de la
creacion de juegos. Los estudiantes pueden aprender los conceptos basicos de la
programacion a medida que crean sus propios juegos, algunas plataformas como
GameMaker? les permite poner en practica los conceptos tedricos que han aprendido y ver

coémo funcionan en un entorno practico.

! https://boardgamegeek.com/boardgame/147370/robot-turtles
2 https://gamemaker.io/es



https://boardgamegeek.com/boardgame/147370/robot-turtles
https://gamemaker.io/es

También se pueden utilizar juegos educativos en linea para ensefiar programacion.
Estos juegos suelen presentar desafios de programacion en un entorno lddico y atractivo, lo
que puede motivar a los estudiantes a aprender y practicar habilidades de programacion de

una manera divertida y entretenida como la plataforma Codecombat?,

4.3.3. Robotica educativa

La robotica educativa es una metodologia de ensefianza que utiliza robots como
herramientas de aprendizaje para mejorar la comprension de los conceptos de ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM, por sus siglas en inglés) y desarrollar
habilidades de resolucion de problemas, pensamiento critico, colaboracion y creatividad en
los estudiantes. A través de la construccion y programacion de robots, los estudiantes
pueden aplicar los conocimientos adquiridos en estas areas para resolver problemas y crear
soluciones innovadoras. La robdtica educativa también fomenta el interés de los estudiantes
por las carreras STEM y les permite experimentar de forma préactica y ludica el mundo de la

tecnologia y la robdtica.

4.3.4.  Aprendizaje movil

El aprendizaje movil (m-learning, por sus siglas en inglés) es una modalidad de
aprendizaje que se realiza a través de dispositivos méviles, como smartphones o tablets, y
se lleva a cabo en cualquier lugar y en cualquier momento. Esta modalidad de aprendizaje
aprovecha las posibilidades que brindan los dispositivos moviles para crear experiencias
educativas personalizadas e interactivas, adaptadas a las necesidades y preferencias del

estudiante. El aprendizaje mavil puede incluir una amplia variedad de recursos y

3 https://codecombat.com/
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herramientas, como videos, podcasts, juegos educativos, aplicaciones de aprendizaje de
idiomas, entre otros. Esta modalidad de aprendizaje se ha vuelto cada vez mas popular en la
actualidad, gracias a la penetracion de los dispositivos méviles en la sociedad y a la

necesidad de tener acceso a la educacion en cualquier momento y lugar.

4.4. Espacios creativos (MakerSpaces)

A consecuencia de las politicas gubernamentales, campafias del sector empresarial 0
esfuerzos de comunidades educativas, se han dotado ciertas instituciones educativas con
elementos tecnoldgicos adicionales a los computadores, como kits de electronica o
robotica, microscopios digitales, tableros interactivos o inclusive impresoras 3D, con la
esperanza de incentivar una mejor calidad en los procesos de ensefianza alli ofertados. Este
tipo de elementos brindan la posibilidad de hacer o crear algo fisicamente, permitiendo
como menciona Rosenheck (2020), desarrollar en los estudiantes habilidades que en una

clase tradicional no seria posible.

Es en este contexto donde es posible hablar sobre los makerspaces o espacios de
creacion, lugares fisicos, como salones o laboratorios, en los cuales se disponen de una
variedad de materiales y recursos para que los estudiantes puedan disefiar y crear sus
propios proyectos escolares. Como lo afirma Rayna & Striukova (2021), su principal
objetivo es fomentar las habilidades del pensamiento creativo, la gestion de recursos,
planificacion o autogestion de tareas y el trabajo colaborativo, las cuales corresponden a

algunas de las habilidades del siglo XXI.

Y es que los resultados de la educacion Maker no solo se limita por los elementos

que se dispongan en un lugar, sino que esta es complementada con el enfoque, mentalidad y



la comunidad que se generan alrededor de esta propuesta emergente. “La Educacion Maker
tiene como objetivo proporcionar a los estudiantes la autonomia necesaria para explorar sus
propias ideas y verse a Si mismos como personas que pueden imaginar, crear, construir y

resolver problemas” (Rosenheck, 2020).

En la literatura consultada encontramos un marco de referencia en el cual se
describen las habilidades que un estudiante inmerso en makerspace puede llegar a
desarrollar, presenta elementos que sirven de guia para el disefio de actividades de
aprendizaje y evaluacion, ademas de pardmetros para la reflexion sobre como las
actividades facilitaron o no el aprendizaje. El marco de referencia “Dimensiones del
Aprendizaje del Making y el Tinkering” desarrollado por The Tinkering Studio

Exploratorium, se presenta en la figura 1.

Figura 1. Dimensiones del aprendizaje maker.

DIMENSIONES

DEL APRENDIZAJE = -'-i_-:?; cion: C y pensamiento critico
del Making y el Tinkering

Resolucion de problemas

* Participar activamente ® Resolver los problemas mediante la
El making y el tinkering pueden ofrecer « Fijar tu propio objetivo iteracidn
valiosas experiencias de aprendizaje. « Tomar riesgos intelectuales y e Analizar minuciosamente los
Utiliza este marco para observar, creativos componentes del problema.
probar, documentar y reflexionar sobre + Ajustar los objetivos en funcién de * Buscar ideas, herramientas y

como el entorno tinkering, las materiales para solucionar el

las pruebas y la respuesta de los
actividades y la facilitacion pueden

fenémenos fisicos problema.

haber propiciado o desafiado los « Desarrollar soluciones alternativas.
resultados obtenidos

- &, 3 - . -
Comprension Creatividad y Compromiso social
. .
conceptual expresion personal y emocional
* Hacer observaciones y formular  Explorar jugando * Trabajar en equipo
preguntas * Responder estéticamente a los * Ensefar y ayudarse mutuamente
« Probar ideas tentativas materiales y los fenémenos « Expresar sentimiento de orgullo y
* Construir razonamientos « Conectar proyectos con experiencias responsabilidad
= Aplicar soluciones a nuevos e intereses personales * Documentar/compartir ideas con los
problemas « Utilizar los materiales de manera demas
innovadora

Fuente: Recuperado de Exploratorium. (s.f.). Learning Dimensions: Making and

Tinkering.



En el proceso de exploracion y analisis de la teoria disponible, se descubrié un
listado de aspectos esenciales para la educacion maker definidos por Brahms & Wardri
(2014). Los autores identificaron una lista de principios de disefio que son fundamentales
para desarrollar practicas de ensefianza efectivas dentro de este enfoque pedagogico. Estos
principios se organizan en tres categorias distintas: disefio del espacio, disefio de las

actividades y disefio de la instruccion.

Disefio del espacio: Este primer conjunto de principios se centra en la configuracion
fisica y el ambiente en el que se lleva a cabo el aprendizaje maker. Implica la disposicion
de herramientas, materiales y espacios de trabajo de manera que fomenten la creatividad, la
experimentacion y la colaboracion. El disefio del espacio debe ser flexible y adaptable, lo

que permite a los estudiantes explorar y crear de manera autbnoma.

Disefio de las actividades: Los principios relacionados con el disefio de las
actividades se refieren a la planificacion de tareas y desafios que involucran a los
estudiantes en procesos de creacion y resolucién de problemas. Estas actividades deben ser
auténticas, significativas y abiertas, lo que significa que permiten multiples enfoques y
soluciones. Deben promover la curiosidad y el pensamiento critico, y brindar a los

estudiantes la oportunidad de aplicar sus habilidades en contextos del mundo real.

Disefio de la instruccion: La tercera categoria de principios se centra en cdmo se
guia y apoya a los estudiantes en su aprendizaje maker. Esto implica la creacién de un
entorno de aprendizaje que fomente la autonomia y la autorregulacién. Los educadores
deben actuar como facilitadores o guias, brindando orientacion y retroalimentacion en lugar
de instrucciones directas. La instruccion debe ser personalizada y adaptada a las

necesidades e intereses individuales de los estudiantes.



La implementacion de una estrategia de makerspace se puede desarrollar en 3

sencillos pasos como menciona Krueger (2022):

e Definir un espacio: Se trata simplemente de formalizar un lugar especifico en el
cual se va a desarrollar las actividades, no tiene por qué ser un lugar diferente al
saldn de clase.

e Equipar con recursos: De acuerdo a los objetivos planteados se requiere contar con
ciertos elementos, desde materiales para manualidades hasta robots, inicia con lo
que ya tienes disponible.

e Invitar a los estudiantes a participar: Aunque es Util desarrollar un plan de clase,

también es valioso permitir a los estudiantes la exploracion libre.

45. Micro:bit

BBC Micro:bit es una pequefia tarjeta programable de 4x5 cm, disefiada para que
aprender a programar sea facil, divertido y al alcance de todos. Tanto el hardware como el
software de Micro:bit son de cddigo abierto. Gracias a la gran cantidad de sensores que
incorpora, sélo con la tarjeta se pueden llevar a cabo centenares de proyectos. BBC micro:
bit también es una plataforma lIoT (Internet of Things), lo que la hace muy interesante para

usuarios avanzados.



Figura 2. Caracteristicas de la tarjeta Micro:bit.

logo como microfono digital antena CPUARM128KB RAM conector Micro USB
botén tactil conindicador LED  Bluetooth

S5em

2 botones
programables

25 LEDs

J entradas/salidas  sensorde luz acelerometro

digitales/analogicas ytemperatura 3V  GND y brujula altavoz  conector de 20 pines
FRONTAL TRASERA

Fuente: Recuperado de Wikipedia.

Tiene un entorno de programacion grafico propio: Make Code de Microsoft, un
sencillo editor grafico online muy potente y gratuito que posibilita la introduccion en el
mundo de la programacion de forma intuitiva a través del lenguaje de programacion visual

0 de bloques.

Como herramienta TIC disefiada para su uso en los ambientes educativos, la tarjeta
Micro:bit proporciona un medio cognitivo que facilita la ensefianza de la programacion al
transformar actividades abstractas en actividades ludicas de exploracion y creacion ademas,
contribuye al fortalecimiento de la alfabetizacion digital en los estudiantes generando
interacciones que elevan el interés y voluntad de los estudiantes. (Simovi¢, Veskovic &

Purenovic (2022).

Las conclusiones del uso de la tarjeta programable Micro:bit en educacion

presentadas por Vostinar & Kneznik (2020) son:



e Se identificd que la inclusion del Micro:bit tiene una gran influencia en la
motivacioén y actitud de los estudiantes hacia la informatica.

e Latarjeta Micro:bit no solo esta dirigida para desarrollar el pensamiento
computacional de los estudiantes, sino que su uso ayuda a explorar en los docentes
nuevos enfoques didacticos de ensefianza, como el trabajo colaborativo, la
programacion por parejas o aprendizaje basado en problemas.

e Se requieren docentes que hayan desarrollado sus habilidades digitales para que
puedan guiar el aprendizaje evitando que la tarjeta se convierta luego de la fase de

exploracion en un elemento hardware aburrido.

4.6. Revision de otras sistematizaciones.

Teniendo en cuenta que uno de los objetivos que busca el proceso de
sistematizacion es comprender la propia practica educativa, identificando fortalezas y
posibles debilidades, se hace necesario definir algunas experiencias que sirvan como

referentes para la reflexion critica de la practica seleccionada.

La consulta de informacion sobre procesos de sistematizacion resulta relevante
porque permite identificar buenas practicas al reconocer casos exitosos en contextos
educativos similares, en segundo lugar, permite enriquecer el aprendizaje al conocer los
desafios y oportunidades que otros actores educativos han enfrentado en situaciones
similares, lo que puede ayudar a anticipar y prevenir posibles problemas o a encontrar
soluciones efectivas. De igual manera la informacion consultada permite validar los

hallazgos propios al generar una estructura de comparacion con los resultados de otros



autores, de igual manera ayuda a anticipar posibles mejoras en la propia practica educativa,

permitiendo enfocar los esfuerzos en aquellos aspectos que requieran mayor atencion.

Para realizar la consulta de informacion se llevo a cabo una busqueda de trabajos de
grado de maestria en el catdlogo publico y bases de datos de la universidad ICESI y
utilizando los siguientes términos de busqueda: “Pensamiento computacional”,

“Pensamiento algoritmico”, “Sistematizacion”, “Programacion”, “Scratch”.

Los resultados de esta revision de informacion se presentan a continuacion:

Tabla 1. Sintesis de las sistematizaciones consultadas.

Autor/es Tematica Conclusiones

Alzate Sanchez, 2021. Sistematizacion de una La estrategia seleccionada
experiencia de aprendizaje que | facilitd la apropiacion del
implementa el Aprendizaje conocimiento en los
Basado en Retos (ABR) como | estudiantes, el uso del
enfoque didactico para la recurso narrativo involucrd
ensefianza de anélisis a los estudiantes en una
estadisticos en la asignatura de | aventura generando un
matematicas con alumnos de ambiente de aprendizaje
grado décimo. donde la motivacion y la
creatividad fueron
elementos preponderantes.

Las herramientas TIC




incluidas en la experiencia
fueron acertadas ya que el
proceso de planeacion
estuvo guiado por el modelo
de integracion curricular

TPACK.

Esquea Arrieta, 2021.

Sistematizacion de una
estrategia de aprendizaje que
promueve el desarrollo de las
habilidades del pensamiento
computacional mediante la
inclusién de la plataforma
Scratch. La estrategia de
aprendizaje en la cual se basa
es el Aprendizaje Basado en

Problemas (ABP).

El proceso de reflexion y
andlisis realizado durante la
sistematizacion permitio
vislumbrar la
transformacion de la
practica educativa y
confirmar los aciertos en las
decisiones pedagdgicas,
didacticas y tecnoldgicas.
También permitio reconocer
el rigor con el cual deben
ser planeadas las
actividades educativas en
pro de favorecer
aprendizajes coherentes y

contextualizados.




La plataforma Scratch no
solo es una plataforma que
contribuye al desarrollo del
pensamiento algoritmico,
sino que funciona como
elemento mediador para
fortalecer las estrategias de

solucion de problemas.

Rivera Morcillo, 2020.

Sistematizacion de una

estrategia de aprendizaje para la

ensefianza de ldgicay
geometria, utilizando la
plataforma Scratch
fundamentada en el enfoque
pedagdgico Aprendizaje

Basado en Retos (ABR).

El uso de la plataforma
Scratch en el desarrollo de
la actividad permitio
analizar los diferentes
niveles de inclusion bajo el
modelo SAMR, obteniendo
como resultado logros
superiores a los esperados
ya que se encontraron
elementos para justificar el
impacto desde la fase de
Mejorar hasta Transformar.
El enfoque y las

herramientas TIC




seleccionadas generaron
aprendizajes adicionales a
los saberes propuestos, tales
como busqueda de
informacion, habilidades

computacionales y sociales.

Ayala Rodriguez, 2022.

Sistematizacion de una

experiencia de aprendizaje en la

cual se fomenta el desarrollo

del pensamiento computacional
con el objetivo de potencializar
la expresion oral en estudiantes

de grados cuarto y quinto de la

béasica primaria.

Dejando de lado la
estrategia de aprendizaje
implementada y las
herramientas TIC
presentadas, el elemento
sobresaliente que les
permitio a los estudiantes
lograr los aprendizajes
esperados fue la
contextualizacion en
situaciones cotidianas de las
actividades presentadas.

La transformacion de las
practicas educativas
mediante la inclusion de las

TIC demanda del docente




una actitud humilde, en el
sentido que se requiere en
primer lugar reconocer el
desconocimiento en el uso
de tecnologias emergentes y
en la aplicacion de las

pedagogias emergentes.

Mondragon Reyes,

2019.

Sistematizacion de una
experiencia de aprendizaje que

implementa la Gamificacion

como enfoque didactico para el

desarrollo de habilidades del

pensamiento algoritmico.

La reflexion sobre la
practica educativa
implementada permite
reconocer la importancia del
diagnostico para dar cuenta
de los presaberes y
adicionalmente de las
caracteristicas sociales y
personales de los
estudiantes para asi
establecer objetivos de
aprendizaje que se ajusten a
la realidad.

Las herramientas TIC

facilitan la construccién de




ambientes de aprendizaje
ludicos que elevan los
niveles de atencion y
motivacion en los
estudiantes.

La implementacion de la
Gamificacion demanda una
mayor preparacion por parte
del docente ya que se
requiere una mayor
experticia para trasladar las
fases de un juego al

ambiente educativo.

Daza

Sanchez

2022.

Alvarado &

Fernandez,

Sistematizacion de una

experiencia de aprendizaje para

el desarrollo de habilidades del
pensamiento algoritmico
mediante el uso de una
plataforma de programacion

visual o en blogues.

Tras la implementacion se
concluye que la estrategia
de Aprendizaje Basado en
Retos y la plataforma
Scratch conforman una
excelente pareja de recursos
que permiten aprovechar el
potencial cognitivo.

El ABR propicia ambientes




educativos para desarrollar
la investigacion y el trabajo

colaborativo.

Andersen

2022.

& Rustad,

Un estudio que motiva el uso de
videojuegos, considerados
instrumentos que aportan poco
en los ambientes educativos,
como medios para desarrollar
actividades de aprendizaje

significativo y colaborativo.

Reconocer el potencial del
uso en educacion de
herramientas TIC para el
desarrollo de habilidades del
siglo 21.

Se observa que al usar el
video juego Minecraft para
resolver actividades
matematicas  permite el

surgimiento del aprendizaje

colaborativo.

Eteng,

Akpotuzor,

Akinola, & Agbonlahor,

2022.

Informe sobre la investigacion y
andlisis de  metodologias
recomendadas para la ensefianza
de la programacion de software
a estudiantes de paises en via de
inician  su

desarrollo  que

educacion universitaria.

El estudio recomienda

diferentes  lenguajes de
programacion  para la
ensefianza de acuerdo al
nivel educativo.

Se propone un enfoque

eficiente y econdémico para




Los resultados del estudio
permiten enfocar el disefio de
las  actividades en  mi
experiencia de aprendizaje, ya
que brinda recomendaciones
para abordar la ensefianza de la

programacion de software

la  enseflanza de la

programacion informatica,
utilizando una herramienta
online para motivar la
practica en los estudiantes,
una base tedrica y el uso de

los celulares

Lopez & Marcos, 2018.

Articulo en el cual se presenta la
experiencia y resultados de la
transformacion de las didacticas
de la

para la ensefianza

programacion, aplicando
enfoques de las pedagogias
emergentes para mejorar el
interés de los estudiantes frente

a nuevos contenidos.

Se presenta una propuesta
para la transformacion de la
metodologia en la ensefianza
de programacion basada en
el enfoque de clase
invertida.

De acuerdo a los resultados
presentados el enfoque
didactico seleccionado
permite mejorar el interés de
los estudiantes por consultar
los

las  soluciones a

problemas planteados

Martinez & Vinuesa,

2018.

Reflexion sobre la

implementacion de una

Las diferencias de geénero

marcan el grado de interés




experiencia educativa en la cual
se evalla las  posibles
consecuencias que la diferencia
de género puede evidenciar en el
aprendizaje de la programacion

computacional.

hacia la programacion mas
no la capacidad para su
aprendizaje.

Una mejora esperada del
aprendizaje de la
programacion es las
expectativas

socioeconémicas de los
estudiantes.

La informéatica se ha ido
incorporando de manera
desestructurada en el

sistema educativo.

Fuente: Elaboracion propia.

De los trabajos realizados por los autores es importante mencionar que aportan en

gran medida al presente proceso de sistematizacién, ya que dejan claro la viabilidad para la

implementacion de una practica educativa que involucre conceptos de las ciencias de

computacién con estudiantes de igual rango de edad y similar contexto socio econémico.

También los autores hacen mencion a la importancia de la estimacion del tiempo previsto

para cada actividad en el disefio tecno pedagdgico, ya que este debe tener en cuenta retrasos

generados por los componentes tecnoldgicos u organizativos y finalmente el estudio de

estos trabajos ha permitido afianzar el conocimiento sobre diferentes enfoques didacticos y

reconocer sus ventajas y debilidades en ambientes reales de formacion.



5.  Fase 3. Recuperacion y reconstruccion de la préactica educativa

5.1. Disefio metodologico.

La ruta metodoldgica que guia el proceso de la actual sistematizacion educativa

incluye tres momentos o fases, descripcion, reflexividad e interpretacion. La metodologia

DRI da coherencia al proceso de sistematizacion educativa permitiendo una comprensién

mas profunda de la practica y facilita la comunicacion de los hallazgos y recomendaciones

de manera efectiva.

Tabla 2. Disefio metodoldgico.

de programacién en
bloques y
dispositivos
interactivos para el
desarrollo del
pensamiento
algoritmico como

estrategia de

recursos digitales:
Evaluar como se
utilizan las
plataformas de
programacion en
bloques y
dispositivos
interactivos en el

aula.

estudiantes del
grado 10 de la
especialidad de

programacion.

Eje Dimensién de Fuentes Instrumento
observacion y
analisis
Uso de plataformas | Uso de tecnologiay | Docente y Diario de campo del

docente.
Formulario de
autoevaluacion.
Péagina web con la
descripcion del

proyecto.




aprendizaje en una

fase introductoria.

Disefio de
actividades de
aprendizaje:
Analizar como se
disefian y
estructuran las
actividades de

aprendizaje.

Docente.

Diario de campo del
docente.

Plan de clase.

Participacion y
compromiso:
Observar la
participacion y el
compromiso de los
estudiantes en las
actividades con

tecnologia.

Docente y
estudiantes del
grado 10 de la
especialidad de

programacion.

Diario de campo del
docente.

Formulario de
coevaluacion.
Formulario de

autoevaluacion.

Desarrollo del
pensamiento
algoritmico:
Evaluar como se
fomenta y desarrolla

el pensamiento

Docente y
estudiantes del
grado 10 de la
especialidad de

programacion.

Diario de campo del
docente.

Formulario de
autoevaluacion.
Pagina web con la

descripcion del




algoritmico en los

estudiantes.

proyecto.

Creatividad y
resolucion de
problemas:
Observar la
capacidad de los
estudiantes para
aplicar el
pensamiento
algoritmico en
situaciones creativas

y desafiantes.

Docente y
estudiantes del
grado 10 de la
especialidad de

programacion.

Diario de campo del
docente.

Formulario de
autoevaluacion.
Pagina web con la
descripcion del
proyecto.
Exposicion del
prototipo

construido.

Impacto en el
aprendizaje:
Evaluar el impacto
general en el
aprendizaje de los

estudiantes.

Docente y
estudiantes del
grado 10 de la
especialidad de

programacion.

Diario de campo del
docente.

Formulario de
autoevaluacion.
Formulario de

coevaluacion.

Fuente: Elaboracion propia.




5.2.  Recuperacion y reconstruccion de la practica

5.2.1. Disefio

El objetivo de aprendizaje sobre el cual se desarrolla la préactica educativa pertenece
al curriculo del curso en programacion de software y he tenido la oportunidad de
desarrollarlo durante 3 veces en la misma institucion educativa. Cada una de las anteriores
implementaciones de las actividades propuestas me ha dejado resultados académicos,
relatos de mis estudiantes y reflexiones propias que de alguna manera u otra han influido y

enriquecido la siguiente implementacion.

El proceso de disefio de la presente practica educativa se inicia con una reflexion
pedagdgica que reconoce una necesidad o problematica evidente en el proceso de
aprendizaje de mis estudiantes, esta identificacion se basa en las observaciones y analisis
previos de mis intervenciones como docente. Dos elementos criticos emergen con claridad
en este proceso de diagndstico: el desfase en la complejidad de los contenidos abordados y
la desmotivacién manifestada por los estudiantes en relacién con su propio proceso de

aprendizaje.

El primer aspecto, el desfase en la complejidad de los contenidos, sugiere que existe
una desconexién entre lo que se ensefia y la capacidad de comprension y asimilacion de los
estudiantes, lo que plantea la necesidad de adaptar la préctica para garantizar que los
contenidos sean presentados de manera gradual y accesible, permitiendo que cada

estudiante pueda construir su comprension de forma sdlida y progresiva.

En cuanto a la desmotivacion observada entre los estudiantes, este es un aspecto
critico a abordar en el disefio de la practica puesto que, la desmotivacion tiene un impacto

significativo en el aprendizaje, disminuyendo el interes y la participacion activa de los



estudiantes, por lo tanto, es esencial disefiar estrategias que no solo capten su atencion, sino

que también fomenten su entusiasmo y compromiso con el proceso de aprendizaje.

El proceso de disefio de la nueva practica educativa ha sido guiado por la
comprension de las necesidades y desafios que enfrentan los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. ldentificar y reconocer estos desafios me motivo a investigar sobre enfoques
pedagogicos y didacticos que se aplican con éxito en la ensefianza de la programacion
computacional, este proceso de auto aprendizaje me permitié no solo adquirir una sélida
base tedrica, sino también comprender la aplicabilidad practica de estos enfoques en el
contexto de la educacion, comprendi que la ensefianza de la programacion no solo se trata
de proporcionar conocimientos técnicos, sino de cultivar habilidades de resolucion de
problemas, pensamiento 6gico y creatividad en los estudiantes, lo que se convirtio en un

principio fundamental en el disefio de la practica educativa.

Al analizar la pertinencia y el alcance de los objetivos de aprendizaje para la unidad
en cuestién, pronto me di cuenta de la importancia de alinear de manera coherente los pre
saberes definidos con las expectativas reales de mis estudiantes, de esta manera reconoci
que habia una brecha significativa entre lo que se esperaba que los estudiantes supieran y lo
que realmente entendian y podian aplicar. Este reconocimiento fue fundamental para ajustar
el enfoque pedagdgico y disefiar una préctica que abordara especificamente estas

deficiencias.



Figura 3. Listado de presaberes.

Presaberes anteriores

Disefiar, construir y probar prototipos de artefactos y procesos como respuesta a una
necesidad o problema

Usar procesos inductivos y lenguaje algebraico para formular y poner a prueba
conjeturas.

S

Comprender como funciona el sistema binario y aplicarlo para describir el funcionamiento
de un computador y la programacion

Generalizar procedimientos de calculo validos para encontrar el area de regiones planas y
el volumen

I\

Presaberes actuales

Tener un conocimiento basico sobre el uso de un computador y acceso a sitios web.

Compresion de los conceptos légicos matematicos de verdadero y falso.

Reconocer las funciones de un programador de software.

Tener habilidades basicas de comunicacion y trabajo en equipo.

N AN AN AN N

Fuente: Elaboracion propia.

Durante el proceso de investigacion y consulta sobre los enfoques pedagdgicos mas
adecuados para la ensefianza de la programacion, explore diversos enfoques que van desde
la gamificacion hasta la robdtica educativa, cada uno con sus propias ventajas y enfoques
unicos. Sin embargo, lo que realmente llamé mi atencién y reson6 con el contexto de mi
institucién educativa fueron los entornos de aprendizaje tipo makerspace. Estos entornos
ofrecen un enfoque altamente interactivo y practico para la ensefianza de la programacion,

permitiendo a los estudiantes experimentar y crear, lo que va de la mano con la filosofia de



aprendizaje activo que considero esencial para el desarrollo de habilidades de

programacion.

Este enfoque también se alinea con la idea de que el aprendizaje de la programacion
va mas alla de la adquisicion de habilidades técnicas, fomentando la resiliencia frente a
desafios y la capacidad de trabajar en equipo, habilidades que son esenciales en la sociedad

actual y futura.

Realizado la seleccion de un enfoque didactico acorde y de ajustar los presaberes
para el objetivo de aprendizaje, inicié un proceso de curaduria de herramientas TIC
disponibles que se alinearan con lo que deseaba que aprendieran los estudiantes, mi
conocimiento técnico pedagogico y los recursos disponibles en la IE, en esta busqueda,
identifiqué tres herramientas tecnoldgicas que se destacaban por su capacidad para cumplir
con estos requisitos: Scratch, Micro:bit y Arduino. Cada una de estas herramientas tiene sus
propias ventajas y caracteristicas Unicas que las hacen adecuadas para mi contexto

educativo.

Scratch, por ejemplo, se caracteriza por su interfaz amigable y su enfoque orientado
a nifios y principiantes en programacion, ofrece una introduccién simple a los conceptos a
través de bloques visuales, lo que lo convierte en una excelente opcidn para estudiantes que

estan dando sus primeros pasos en la programacion.



Figura 4. Interfaz de Scratch.
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Fuente: Recuperado de Wikipedia.

Arduino, por otro lado, es una plataforma méas avanzada que combina la
programacion con la electronica, aunque es poderosa y versatil, su curva de aprendizaje
puede ser mas pronunciada, ya que implica un conocimiento mas profundo, por lo tanto, lo

consideré mas alla del alcance de la unidad en cuestion.

Figura 5. Tarjeta Arduino Uno.

Fuente: Recuperado de Wikipedia.



Finalmente, Micro:bit emergié como la eleccion ideal. Esta pequefia placa
programable ofrece un equilibrio perfecto entre simplicidad y capacidad, es ideal para
introducir a los estudiantes en la programacion, al tiempo que les permite crear proyectos
interactivos y desarrollar habilidades practicas. Ademas, Micro:bit estaba disponible en mi

institucion educativa, lo que facilita la implementacion.

Figura 6. Tarjeta Micro:bit v2.

Fuente: Recuperado de Wikipedia.

El proceso de disefio de esta practica educativa ha estado enriquecido por varias
fortalezas que han desempefiado un papel fundamental en mi desarrollo como docente. En
primer lugar, quiero destacar mi voluntad de mejorar constantemente mi practica
pedagdgica la cual ha sido impulsada en gran medida por los conocimientos adquiridos

durante mi experiencia de maestria. A través de esta experiencia académica, he tenido la



oportunidad de explorar teorias y enfoques pedagdgicos, lo que ha influido
significativamente en mi proceso de ensefianza. Me ha permitido comprender la
importancia de ir més alla de la simple transmisién de informacién y centrarme en la

creacion de experiencias educativas efectivas.

Ademas, en el contexto institucional en el que trabajo, se han creado las condiciones
propicias para la generacion de nuevas experiencias educativas. La institucion valora'y
respeta la autonomia docente, lo que significa que tengo la libertad de disefiar y llevar a
cabo planes de ensefianza innovadores que se adapten a las necesidades y expectativas de
mis estudiantes. Esta autonomia se combina con un sélido apoyo institucional para la
obtencidn de recursos educativos. Esto es esencial para la implementacion exitosa de
cualquier préctica pedagdgica, ya que brinda acceso a herramientas y tecnologias que

enriquecen el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, es importante destacar que la institucién reconoce y valora la
innovacion en la ensefianza. Esta cultura de reconocimiento motiva a los docentes a buscar
constantemente nuevas formas de involucrar y empoderar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. Como resultado, me siento respaldado y alentado a tomar decisiones

pedagogicas y a explorar enfoques educativos que vayan mas alla de lo convencional.

Como resultado del proceso de disefio presento a continuacion el plan de la practica
educativa, en ella se describen 4 sesiones llamadas: Presentacidn, exploracién, creacion de

prototipos y comunicacion.



Tabla 3. Plan de clase.

Estandares educativos que contribuye a lograr este Plan de Clase

Desarrollar la solucion de software de acuerdo con el disefio y metodologias de desarrollo.

Obijetivos de aprendizaje generales y especificos del Plan de Clase

General:

e Comprender los conceptos basicos de programacion y aplicarlos para crear proyectos

simples donde se integre la programacion con la interaccion fisica.

Especificos:

e Aplicar el pensamiento algoritmico para solucionar problemas cotidianos mediante una

secuencia de pasos simples.

e Describir el concepto de estructuras de control aplicadas en programacion computacional.

e Emplear las estructuras de control para disefiar algoritmos que solucionen un problema

especifico.

e Fomentar la persistencia en el disefio de algoritmos reconociendo este enfoque como un

proceso accesible y valioso.

Duracion de la implementacidn (nimero de sesiones y

tiempo de cada sesion).

El plan de clase se implementara en 4

sesiones de 3 horas y media cada una.

Espacio en el cual se realizara la implementacion

Sala de sistemas.

Requisitos para implementar el Plan de Clase (se especifican los conocimientos previos necesarios

antes de empezar a trabajar en la experiencia educativa -cubrimiento de temas especificos o0 manejo

de herramientas informéticas-)




Pre saberes:
e Tener un conocimiento basico sobre el uso de un computador y acceso a sitios web.
e Comprension de los conceptos I6gicos matematicos de verdadero y falso.
e Reconocer las funciones de un programador de software.

e Tener habilidades basicas de comunicacion y trabajo en equipo.

Recursos y materiales necesarios (se especifican los elementos o informacidn necesarios para que
el estudiante pueda trabajar adecuadamente en la experiencia educativa -equipos de cémputo,

software, Apps, acceso a Internet, enlaces a sitios Web, etc-)

e 30 computadores con acceso a internet.
e Video Beam.

e Tarjetas Micro:bit, con cable USB y porta baterias.

Saberes

Saber conocer. Conceptuales:
e Definir los conceptos de algoritmo y pensamiento algoritmico.
e Identificar las estructuras de control condicionales y repetitivas en los algoritmos
Saber hacer. Procedimentales:
e Emplear caracteristicas del pensamiento algoritmico para definir y solucionar un problema.
e Aplicar estructuras de control en la construccion de algoritmos.
Saber ser. Actitudinales:
e Demostrar capacidad para enfrentar desafios y fracasos al construir algoritmos y aprender

de ellos.

Interacciones del docente Interacciones de los estudiantes

Sesion 1 (210 minutos) Sesion 1 (210 minutos)




e Ambientar el

inicio de la unidad
comunicando los objetivos y las actividades

de aprendizaje.

Actividad 1: Evaluacion Diagnostica. (30 min)

Guiar a los estudiantes para que participen de
la encuesta diagnostica en la plataforma
kahoot.

Resolver dudas de los estudiantes y justificar

cada una de las respuestas.

Actividad 2: Presentacion. (180 minutos)

Presentar a los estudiantes el prototipo del
juego Snake o culebrita preparado.

Presentar la tarjeta Micro:bit y sus
caracteristicas.

Presentar la plataforma de programacion
MakeCode.

Hacer una demostracion de como cargar un

programa desde la plataforma a la tarjeta.

Actividad 1: Evaluacion Diagnostica. (30
min)

e Participar y contestar cada una de las
preguntas de la encuesta de acuerdo a
su conocimiento actual.

e Solicitar aclaracion por parte del

docente cuando sea necesario.

Actividad 2: Exploracién. (180 minutos)

e Organizar los espacios para
desarrollar las siguientes actividades.

e Interactuar con las tarjetas Micro:bit
y reconocer sus componentes.

e Explorar la  plataforma  de
programacion MakeCode.

e Cargar un ejemplo de algoritmo de la
plataforma MakeCode a la tarjeta

Micro:bit.




Sesion 2 (210 minutos)

Actividad 3: Conceptos. (90 minutos)

Explicar los conceptos béasicos de

programacion como  secuencias Yy
condicionales.

Presentar ejemplos sencillos de programas
utilizando estas estructuras.

Guiar a los estudiantes a través de la creacion
de su primer programa simple.

Ayudar a los estudiantes a solucionar
problemas si tienen dificultades.

Invitar a los estudiantes a explorar mas con

las tarjetas Micro:bit y continuar aprendiendo

sobre la programacion.

Actividad 4: Exploracién. (120 minutos)

Presentar un requerimiento y su algoritmo de

solucion.

Sesidn 2 (210 minutos)
Actividad 3: Conceptos. (90 minutos)
e Analizar los conceptos presentados y
aclarar las respectivas dudas.
e Construir los programas de ejemplo
observados.
e Recibir instrucciones para la
correccion de fallos.
e Validar el correcto funcionamiento
del programa y analizar el
comportamiento programado.
e Realizar acciones como busqueda de
informacion adicional sobre la

programacion o el uso de la tarjeta

Micro:bit.

Actividad 4: Exploracién. (120 minutos)
e Analizar el requerimiento solicitado.
e Construir un prototipo para dar
solucion a partir del programa

presentado.




e Presentar un plan de pruebas y validar que la

solucién  propuesta cumple con los
requerimientos solicitados.

e Incentivar a que los estudiantes tomen el reto
de mejorar o proponer nuevas soluciones al

mismo requerimiento.

Sesion 3 (240 minutos)

Actividad 5: Crear Prototipos. (240 minutos)

e Motivar la creatividad de los estudiantes para
seleccionar un problema del entorno y
disefiar una solucion.

e Realizar retroalimentacion constante a las

decisiones tomadas en los grupos de trabajo.

e Validar el funcionamiento del

prototipo.

Sesion 3 (240 minutos)

Actividad 5: Crear Prototipos. (240
minutos)
e Generar ideas de posibles problemas
susceptibles de solucionar utilizando
la programacion con los recursos y
tiempo asignado.
e Implementar una estrategia para la
construccién de un prototipo.

e Validar que el prototipo cumple con

los minimos requerimientos.




Sesion 4 Compartir (150 minutos)

Actividad 7: Exposicion (120 minutos)

Dar la oportunidad a los estudiantes de
compartir sus programas con el resto de la
clase y explicar como funcionan.

Animar a los estudiantes a que hagan
preguntas y comentarios sobre los programas

de sus comparieros.

Actividad 8: Final (30 minutos)

Motivar la participacion en un dialogo en el
cual los estudiantes reflexionen sobre lo que
han aprendido y como podrian aplicar estos
conocimientos en su cotidianidad.

Presentar las encuestas de coevaluacion y

autoevaluacion.

Sesiéon 4 Compartir (150 minutos)
Actividad 7: Exposicion (120 minutos)

e Preparar la forma de comunicar a sus
comparieros el programa realizado.

e Realizar una presentacion que
detalle, los resultados, el proceso y
los inconvenientes para construir el
programa.

e Escuchar con atencion las

presentaciones de otros grupos.

Actividad 8: Final (30 minutos)
e [Expresar sus emociones e ideas

acerca de los conocimientos
adquiridos.

e Evaluar de manera objetiva el nivel
de los conocimientos adquiridos y el
desempefio de sus comparieros en la

consecucion del objetivo grupal.




Estrategia de evaluacion de los aprendizajes en el Plan de Clase

Sesion 1
Evaluacion diagnostica

Disponible en la plataforma Kahoot: https://create.kahoot.it/share/evaluacion-

diagnostica/7a698571-e5a8-47b6-8fbf-8de51baf6ead

¢Qué es un navegador web y para que se utiliza?

¢Qué es un programa de computador?

¢La representacion matematica de falso es 1?

¢ Qué entiendes por algoritmo?

¢Cual es la funcidn de un programador de software?

¢Cual es el primer paso para crear un programa o aplicacion?

¢Se puede considerar una receta de cocina como un ejemplo de algoritmo?
¢En un videojuego, qué elementos se representan con valores numéricos?

¢ Cuales consideras que son los beneficios de aprender a programar?



https://create.kahoot.it/share/evaluacion-diagnostica/7a698571-e5a8-47b6-8fbf-8de51baf6ea8
https://create.kahoot.it/share/evaluacion-diagnostica/7a698571-e5a8-47b6-8fbf-8de51baf6ea8

Lista de Chequeo

Aspecto a Criterios Cumple No
evaluar
cumple
Compromiso ¢Utiliza los recursos como
para explorar la computadores y tarjetas
plataforma Micro:bit para desarrollar las
MakeCode. actividades propuestas?

¢Utiliza la plataforma
MakeCode de acuerdo a las
indicaciones sugeridas?

¢Realiza la verificacion de los
programas presentados?

¢Busca informacion adicional
que le permita conocer mejor la
plataforma MakeCode?

Responsabilidad
en el trabajo en
equipo.

¢Realiza las tareas asignadas por
el grupo en los tiempos
acordados?

¢Respeta las opiniones de los
demas miembros del grupo?

¢Lidera las acciones para
desarrollar las actividades de la
mejor manera posible?

Légicay
razonamiento:

¢Comprende la diferencia entre
declaraciones verdaderas y
falsas?

¢Reconoce los operadores de
comparacion para construir
condiciones?




Sesiones 2 y 3. Rubrica Analitica

Demostrar capacidad

de liderazgo en la
realizacion de las
actividades
propuestas.

nivel de
liderazgo en la
realizacion de las
actividades
propuestas,
fomentando un
ambiente de
trabajo positivo y
colaborativo.

realizacion de
las actividades
propuestas,
promueve al
equipo de
trabajo a
alcanzar los
objetivos
propuestos.

Criterios Superior Basico
46-5 35-4,0
Identifica - e
Identifica las No identifica
claramente y de -
Identifica estructuras de | de manera
manera detallada claramente las | control clara las
Identificar claramente | las estructuras de .
estructuras de |condicionales de | estructuras de
B control control manera general, | control
control condicionales | condicionales, s g ' .
X condicionales |con algunos condicionales o
en los programas. proporcionando : : o
ejemplos y explica su errores y sin dar |las identifica
i funcion. una explicacion |de manera
especificos de su )
g clara. incorrecta.
funcion.
Demuestra una | Demuestra Identifica
i . . No demuestra
. gran capacidad | capacidad de |algunas posibles i
Demostrar capacidad s e ) capacidad de
s de anélisis y analisis para | mejoras para el e
de analisis para|. ... e analisis para
. justifica la identificar programa ;
ampliar las| .. . . ampliar las
. . utilidad de los posibles construido, pero L
funcionalidades  del X . funcionalidade
: cambios en el mejoras en el | no demuestra un
programa construido. e s del programa
programa programa anélisis .
. . construido.
construido. construido. profundo.
- No demuestra
Planificay - .
Planificay capacidad para
.| construye una Presenta un plan
Planear y construir construye una planear y
. : solucién y construye una :
soluciones creativas y : solucion o construir
. excepcionalment . solucion con .
efectivas a un : efectivay soluciones
. e creativay : algunas .
requerimiento. ; creativa al AT creativas y
efectiva al o limitaciones. )
. requerimiento. efectivas a un
requerimiento. .
requerimiento.
. . Evidencia Evidencia No se
Evidencia un alto | - : i
liderazgo en la | liderazgo en la | evidencia

realizacién de
las actividades
propuestas, pero
de manera
limitada, aporta
algunas ideas y
propuestas al
equipo de
trabajo.

liderazgo en la
realizacion de
las actividades
propuestas, no
se observa
motivacion ni
influencia en el
trabajo en
equipo.




Sesién 4

Formulario de autoevaluacion: https://forms.gle/ZWZ5gvImtuGXXbhtk7

Formulario de coevaluacion: https://forms.gle/aiCUfqc92Kr5z1XD8

Fuente: Elaboracion propia.

5.2.2.  Implementacion

Tras un proceso de disefio el cual generé como resultado un plan de clase ambicioso
e innovador, se procedio a la implementacion de la actividad de clase durante las dos

primeras semanas del segundo periodo académico del afio 2023.

En el comienzo de la primera sesion, los estudiantes se reunieron en la sala de
sistemas 2 de la IE, el docente comenz6 explicando los objetivos de aprendizaje
seleccionados para la unidad, proporcionando a los estudiantes una vision clara de lo que se
esperaba lograr al final. También brind6 un resumen de las actividades que se llevarian a
cabo durante la sesion. con el objetivo de que los estudiantes anticiparan el flujo de la clase,
se prepararan para las acciones por delante y se sintieran participes del proceso de

ensefanza.

El docente destacé la importancia de resolver todas las dudas que surgieran durante
el proceso de aprendizaje, alento a los estudiantes a hacer preguntas y buscar claridad en
cualquier momento, los estudiantes fueron alentados a no rendirse ante los desafios y a ver

los errores como oportunidades para aprender y mejorar.


https://forms.gle/ZWZ5gvJmtuGXXbtk7
https://forms.gle/aiCUfqc92Kr5z1XD8

Para captar la atencidn e intriga de los estudiantes desde el principio, el docente
presento una tarjeta Micro:bit previamente programada con un prototipo del juego de la
"culebrita™, esta intervencion practica y visual generé curiosidad y entusiasmo entre los
estudiantes quienes se vieron inmediatamente intrigados por la tarjeta y el juego
presentado. La naturaleza visual y practica de esta introduccion captur6 su imaginacion y
los llevo a hacer preguntas sobre como funcionaba y qué més podian hacer con ella. Las
preguntas planteadas por los estudiantes, "¢ Se pueden poner mas juegos en la tarjeta?" o
"¢ Como detecta que estoy moviendo la tarjeta?”, revelaban su deseo de explorar y entender
el funcionamiento, estaban ansiosos por aprender como programar la tarjeta y crear sus
propios juegos y proyectos, proporcionando una razon motivadora para participar

activamente en la leccion.

Figura 7. Demostracion del juego de la “culebrita”.

~u

Fuente: Elaboracion propia.



A medida que los estudiantes planteaban preguntas y expresaban su interés en la
tarjeta Micro:bit se crearon las condiciones en un entorno de aprendizaje maker, la
curiosidad natural es fundamental ya que impulsa a los estudiantes a investigar,
experimentar y buscar soluciones por si mismos. De igual manera, la interaccion fomento la
colaboracion entre compafieros, ya que no solo estaban aprendiendo de sus preguntas, sino

que también estaban aprendiendo unos de otros

A continuacion, el docente compartié con el grupo la evaluacion diagnostica
preparada en la plataforma Kahoot, instrumento de evaluacion que tuvo como objetivo
validar los presaberes de la unidad y desencadenar una serie de instrucciones por parte del
docente que permitio nivelar dichos conocimientos.

Figura 8. Evidencia de evaluacion diagnostica.

¢Qué es un programa de computador?
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Fuente: Elaboracion propia.



En la figura 9, se puede observar el resumen de los resultados obtenidos en la

evaluacion diagnostica.

Figura 9. Resultados evaluacion diagnostica.
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Se procedio a presentar la plataforma MakeCode, herramienta esencial para la

programacion de la tarjeta Micro:bit. Primero, proporciond una vision general de como

acceder a la plataforma, a continuacion, el docente se adentrd en los detalles para crear un

nuevo proyecto, explico los pasos de manera clara y concisa, asegurandose de que cada

estudiante comprendiera como iniciar su propio proyecto. Esta parte de la clase no solo

ensefd habilidades técnicas, sino que también fomento la independencia y la confianza de

los estudiantes al permitirles comenzar sus propios proyectos de inmediato.



Figura 10. Interfaz inicial de la plataforma MakeCode.
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Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, el docente describid la disposicion de las secciones en la interfaz de
MakeCode, ayudando a los estudiantes a familiarizarse con la plataforma y a comprender
coémo navegar por ella de manera eficaz esta explicacion les brind6 una vision general de

las herramientas disponibles, lo que despertd su interés por explorar.



Figura 11. Interfaz de trabajo en la plataforma MakeCode.
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Fuente: Elaboracion propia.

La etapa de experimentacion marcé un punto de partida en el proceso de
aprendizaje de programacion. El docente, después de haber introducido la plataforma
MakeCode y haber explicado como acceder y crear proyectos, dio un paso adelante para
demostrar como agregar bloques de programacion al espacio de trabajo, esta demostracion
practica fue un momento crucial en la leccidn, ya que permitio a los estudiantes ver como

tomar sus ideas y convertirlas en codigo real.

Atendiendo las dimensiones de la educacion maker alento a los estudiantes a seguir
su ejemplo mientras €l arrastraba y soltaba bloques de programacion en la interfaz de
MakeCode. A medida que iba construyendo un pequefio programa paso a paso, explicaba el

propdsito de cada blogque y como se relacionaban entre si para lograr un objetivo especifico.



Una vez que habia creado un programa simple en MakeCode, el docente invit6 a los
estudiantes a participar activamente. Los estudiantes se sumergieron en la tarea,
entusiasmados por la oportunidad de aplicar lo que habian aprendido hasta ahora. Con la
guia del docente y su propia creatividad, comenzaron a construir sus propios programas y a

experimentar con diferentes combinaciones de bloques de programacion.

Figura 12. Evidencia de implementacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Esta etapa de experimentacion no solo se centro en la préactica de codificacion, sino
que también promovi6 la indagacion y el analisis. Los estudiantes exploraron cémo los
cambios en el cadigo afectan el comportamiento de la tarjeta Micro:bit, lo que los llevo a
hacer preguntas y buscar respuestas. Se les animo a reflexionar sobre los resultados
obtenidos en cada prueba, lo que fomentd su pensamiento critico y su capacidad para

aprender de sus propios errores.



En esta fase se alent6 para que los estudiantes compartieran sus observaciones y
descubrimientos. Preguntando cosas como: "¢ Qué notaron mientras experimentaban con los
bloques de programacion?”, *;Qué diferencias observaron cuando cambiaron ciertas
instrucciones en el codigo?”, "¢ Pudieron identificar algin patrén o regla que rige el

comportamiento de la tarjeta Micro:bit?".

Estas preguntas abiertas y reflexivas sirvieron como punto de partida para una
conversacion significativa en el aula. Los estudiantes comenzaron a compartir sus
observaciones y a discutir los resultados de sus pruebas a medida que se desarrollaba la
discusién, el docente desempefio el papel de facilitador, ayudando a los estudiantes a

conectar sus observaciones con conceptos clave.

Durante este proceso, se construyeron conceptos importantes de programacion. Los
estudiantes comenzaron a comprender la nocion de algoritmo, como un conjunto de
instrucciones puede llevar a cabo una tarea especifica. También se introdujeron conceptos
como variables y condiciones a medida que los estudiantes exploraban coémo ciertos

cambios en el codigo podian alterar el comportamiento del programa.

Bajo el enfoque de educacion maker, la evaluacion formativa se centro en la
observacién y valoracién constante del proceso creativo y constructivo de los proyectos
Ilevados a cabo en las siguientes sesiones. Siguiendo la estrategia de evaluacion disefiada,
el docente aplicara la rabrica analitica, que tiene en cuenta no solo los resultados finales,

sino también las interacciones y participacion de cada estudiante a lo largo del proceso.

Esta metodologia de evaluacion se alinea con los principios de la educacion maker,

donde se valora no solo el producto final, sino el proceso creativo y el esfuerzo



colaborativo. La rabrica proporciona una estructura para evaluar aspectos clave, como la
originalidad de la solucion, la aplicacion de conceptos de programacion, la colaboracion en
equipo y la capacidad para superar desafios. Asimismo, el docente utilizara sus
observaciones directas durante las sesiones para obtener una comprension mas completa del
progreso individual de cada estudiante. Esta estrategia de evaluacion formativa no solo
permite la retroalimentacion constante, sino que también promueve la mejora continua y el

aprendizaje a partir de la experiencia.

En la siguiente sesion, el docente habia preparado un archivo que contenia los
blogues de programacion del juego de la "culebrita" que habia presentado al principio de la
unidad, compartio este archivo con los estudiantes, permitiéndoles acceder al algoritmo del
juego. Sin embargo, en lugar de simplemente mostrarles los blogues, el docente plante6 un
desafio interesante. Pidi6 a los estudiantes que analizaran el algoritmo en busca de variables
y condiciones. Esta actividad tenia un proposito claro: ayudar a los estudiantes a reconocer

y comprender cémo se habian utilizado conceptos de programacion para crear el juego.

Figura 13. Bloques de codigo para el algoritmo del juego de la “culebrita”.
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Fuente: Elaboracion propia.



Los estudiantes se sumergieron en el algoritmo, observando como se habian
utilizado variables para rastrear la posicion del jugador y las condiciones para determinar
cuando obtiene un punto. Esta actividad les permitié conectar lo que habian aprendido con

un ejemplo préactico y real.

Luego, el docente les propuso un desafio ain mayor. Animé a los estudiantes a
realizar modificaciones en el codigo para transformar el juego de la "culebrita” en algo
diferente. Esto requeria que aplicaran sus conocimientos recién adquiridos para crear una

variante del juego original.

Los estudiantes se dividieron en grupos pequefios y comenzaron a trabajar en sus
versiones personalizadas del juego. Algunos optaron por cambiar las reglas, mientras que
otros introdujeron nuevos elementos, como obstaculos o bonificaciones. Esta actividad
promovid la creatividad y la experimentacion, al tiempo que reforzé los conceptos de

programacion que habian estado explorando.

Al final de la sesion, cada grupo presento su version modificada del juego y explico
las decisiones de programacion que habian tomado. Esta actividad no s6lo consolidé su
comprension de los conceptos, sino que también les dio la oportunidad de compartir y

aprender de las ideas de sus compafieros.

En la tercera sesion de esta unidad de aprendizaje, el docente buscd fusionar la
imaginacion de los estudiantes con las capacidades versatiles de la tarjeta Micro:bit,
adoptando un enfoque inspirado en los makerspaces. Este enfoque tenia como objetivo

empoderar a los estudiantes para que se convirtieran en creadores y solucionadores de



problemas, lo que promoveria aln mas su pensamiento algoritmico y habilidades de

programacion.

La sesion comenzd con una discusion grupal sobre la creatividad y cdmo esta podria
aplicarse en el mundo de la programacion y la tecnologia. EI docente alento a los
estudiantes a compartir sus ideas y visiones sobre lo que podrian crear utilizando la tarjeta
Micro:bit. Esto generd una lluvia de ideas llena de entusiasmo, con sugerencias que iban

desde juegos interactivos hasta dispositivos para ayudar a resolver problemas cotidianos.

Después de esta lluvia de ideas, los estudiantes de manera voluntaria se dividieron
en grupos de 3 personas pequefios y se sumergieron en la tarea de definir un requerimiento
especifico para un proyecto. Cada grupo eligioé un problema o desafio que queria abordar
utilizando la tarjeta Micro:bit. Algunos grupos se centraron en la creacion de un juego,
mientras que otros se dedicaron a disefiar una solucién practica para un problema cotidiano,

como un dispositivo de recordatorio.

Figura 14. Evidencia de implementacion.

Fuente: Elaboracion propia.



Con el requerimiento claramente definido, los grupos comenzaron a trabajar en la
construccidn de su prototipo utilizando la tarjeta Micro:bit y el entorno de programacion
que previamente habian explorado en sesiones anteriores. En esta etapa inicial, la mayoria
de los estudiantes se sintieron empoderados al asumir la tarea, evidenciando un entusiasmo
por el desafio. Sin embargo, a medida que avanzaban en la creacién del codigo de bloques,
se encontraron con nuevas situaciones que presentaban problemas légicos inesperados, lo
que generd un valioso espacio de aprendizaje. En este punto los estudiantes se vieron
forzados a resolver situaciones como, por ejemplo, comparar tres valores numéricos a partir
de un ejercicio en el cual se comparan dos. Otra situacion que sirvié de motor para
despertar la curiosidad y creatividad en los grupos fue la de superar las limitaciones
técnicas que tiene la tarjeta en su nimero de botones. Estas nuevas subtareas que no estaban
presentes en el momento del disefio y que aparecieron en el momento del desarrollo
obligaron a que en los grupos se asignaran roles o funciones para resolver una situacion en
particular y a descubrir que varios de los grupos requerian la misma solucion asi su

prototipo o requerimiento fuera diferente.

Este proceso de enfrentar obstaculos fue fundamental, ya que permitié a los
estudiantes experimentar la naturaleza dindmica (de la industria del software) entre las fases
de disefio y programacion. Este momento de confrontacion con problemas reales no solo
fortalecio su capacidad para resolver problemas, sino que también fomenté la colaboracion
dentro de los grupos. Los estudiantes se vieron impulsados a compartir ideas, plantear
preguntas y buscar soluciones conjuntas, creando asi un entorno de aprendizaje

cooperativo.



Figura 15. Programacidn de un prototipo de candado digital.
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Fuente. Elaboracion propia.

A manera de ejemplo se presenta en la figura 14, los bloques de codigo construidos
por los estudiantes Duban Mufioz, Daniel Rodriguez y Juan David Toro para simular el
comportamiento de un candado digital. Este dispositivo permitira seleccionar una clave
numérica de 3 digitos y dar una respuesta sonora de éxito o error. En palabras de los
estudiantes la principal motivacion que tuvieron para el desarrollo de este prototipo “es

evitar el robo de las bicicletas o prevenir que nos abran los maletines”.

Para ejemplificar el proceso en general seguido por los estudiantes en esta fase de la
practica educativa, se describiran las acciones y decisiones realizadas por los estudiantes a
cargo del prototipo de candado digital. Los estudiantes, impulsados por el deseo de
salvaguardar sus bicicletas, encontraron inspiracion en la idea de crear un candado digital,

estableciendo asi una conexion con el juego de la culebrita previamente presentado por el



docente. Inicialmente, idearon la incorporacion de un teclado y un motor al Micro:bit para
su proyecto, aunque, debido a limitaciones de tiempo, decidieron enfocarse principalmente
en la programacion. Realizaron modificaciones al codigo que genera los movimientos de la
culebrita, transformandolos en una secuencia de nimeros e implementaron bloques de
comparacion para determinar cuando dos nimeros eran iguales. Un paso crucial en su
proyecto fue el desarrollo de un método para que el usuario pudiera seleccionar y guardar
un namero de tres digitos en una Unica variable, para lograr superar este desafio requirieron
dejar a un lado la plataforma de programacion y tomar papel y lapiz para escribir como
resolver esta cuestion. Este obstaculo les permitio reconocer la relacion entre programacion
y otras areas del conocimiento como matematicas particularmente y la importancia de

combinar habilidades como el liderazgo, la resiliencia y la comunicacion.

Esta secuencia de decisiones demuestra la habilidad de los estudiantes para adaptar
y aplicar concepto, sino también su capacidad para enfrentar desafios y buscar soluciones

creativas.

El docente desempefié un papel fundamental al ofrecer orientacion y apoyo a
medida que los grupos trabajaban en sus proyectos. Entre las intervenciones realizadas por
el docente se pueden destacar: ayudar a los grupos en la planificacion de sus proyectos,
proceso que implico discusiones sobre la viabilidad técnica teniendo en cuenta los recursos
y tiempo disponibles y la alineacion con los objetivos de aprendizaje. Promovid la
colaboracion entre los miembros del grupo, enfatizando la importancia del trabajo en
equipo y la asignacion equitativa de tareas. Motivé a los grupos a mejorar constantemente
y a superar obstaculos. Brindo6 sugerencias constructivas para optimizar el rendimiento de

los proyectos y alento a los estudiantes a asumir desafios que expandieran sus habilidades.



Promovio la autonomia al proporcionar las herramientas y el conocimiento necesario para
que los estudiantes resolvieran problemas por si mismos. Estimulo la iniciativa y la

responsabilidad en el proceso de aprendizaje.

Al llegar al final de esta unidad de aprendizaje, el docente decidio llevar a cabo una
actividad que no solo destacaria los logros de los estudiantes, sino que también les
proporcionaria la oportunidad de compartir sus proyectos y experiencias con sus
compafieros. Esta actividad se denominé "Tecno Bosco", un evento que transformaria el

aula en un escenario de presentacion y aprendizaje compartido.

En las sesiones previas a Tecno Bosco, los grupos de estudiantes habian estado
trabajando diligentemente en sus proyectos, aplicando sus conocimientos recién adquiridos
sobre algoritmos, pensamiento algoritmico y programacion. Cada grupo habia definido un
requerimiento especifico y habia disefiado un prototipo que abordara ese requerimiento de

manera creativa y funcional.

Figura 16. Evidencia de preparacion de la exposicion Tecno Bosco.

Fuente. Elaboracion propia.



El dia del evento, el aula se transformo en un espacio destinado a una feria o evento
expositivo, a cada uno de los grupos se le asignd una mesa a modo de stand y se
organizaron para que permitiera visitarlos todos. Los estudiantes llegaron con sus
prototipos cuidadosamente preparados y una presentacion en mente. A medida que sus
propios compafieros o estudiantes de otros cursos los visitaban daban inicio a su
presentacion explicando el requerimiento que habian abordado. Describieron el problema o
desafio que querian resolver y por qué lo habian elegido en particular. Entre las ideas
seleccionadas se pueden nombrar, la creacién de un candado digital, un sistema de
monitoreo de la temperatura ambiente, un juego de agilidad fisica o un juego de preguntas y

respuestas.

Luego, presentaron su solucién, que en la mayoria de los casos implicaba el uso
creativo de la tarjeta Micro:bit y la programacion. Los estudiantes demostraron como
funcionaba su proyecto, paso a paso. Explicaron las instrucciones que habian programado
en la tarjeta Micro:bit y cdmo estas instrucciones permitian que el prototipo respondiera al
requerimiento. También resaltaron las validaciones que habian realizado para garantizar
que su solucion funcionara correctamente. Cada grupo compartio su experiencia en el
proceso de disefio y construccion, hablaron sobre los desafios que enfrentaron y como los
superaron. Estos desafios no solo estaban relacionados con la comprension de los conceptos
inherentes a los algoritmos, sino también con la capacidad de expresar sus ideas de manera
efectiva mediante bloques de codigo. En este proceso, se evidencio la importancia de la
creatividad y la resiliencia, ya que debieron superar obstaculos conceptuales y técnicos.
Uno de los mayores inconvenientes que describieron fue la falta de habilidad para plantear

una expresion matematica y representarla mediante blogues de cédigo.



Figura 17. Evidencia de la exposicion Tecno Bosco.
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Fuente. Elaboracion propia.

Reflexionaron sobre lo que habian aprendido, no sélo en términos de programacién
y tecnologia, sino también sobre habilidades como la colaboracién y la resolucién de
problemas, dieron informe sobre las tareas que cado uno cumplid en su grupo, desde la fase

de disefio, programacién, pruebas y presentacion.

Los estudiantes evaluaron su propio nivel de conocimiento alcanzado durante la
unidad aplicando la encuesta compartida por el docente y de igual manera evaluaron a cada
uno de sus comparfieros bajo los criterios presentados por el docente en la encuesta de

coevaluacién preparada para tal fin. Expusieron como habian mejorado sus habilidades de



programacion y como habian aplicado el pensamiento algoritmico en sus proyectos.

También consideraron como podrian seguir desarrollando estas habilidades en el futuro.

El evento "Tecno Bosco™ no solo brind6 una oportunidad para que los estudiantes
presentaran sus proyectos, sino que también fomento la retroalimentacion y el aprendizaje
entre pares. Los compafieros tenian la oportunidad de hacer preguntas, ofrecer sugerencias
y aprender de los enfoques creativos de otros grupos. El docente desempefi6 un papel
activo como moderador, guiando las discusiones y alentando la participacion. También
reconocio y elogié los logros de los estudiantes, destacando sus esfuerzos y su crecimiento
en el pensamiento algoritmico y la programacion. En Gltima instancia, Tecno Bosco fue un
testimonio de cémo la combinacion de la programacion, la creatividad y un enfoque
pedagogico efectivo puede inspirar y empoderar a los estudiantes, al tiempo que fomenta
habilidades esenciales para el siglo XXI, como la resolucion de problemas, la comunicacion

y la colaboracion.

A continuacion, se presentan los resultados de aplicar la rubrica de evaluacion
formativa y la encuesta de autoevaluacion, este resumen brinda una vision valiosa del

progreso y destaca algunas areas donde hemos alcanzado un alto nivel de desempefio.



Figura 18. Resultados evaluacion formativa.
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Fuente. Elaboracion propia.

Figura 19. Resultados autoevaluacion desempefios.
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Figura 20. Resultados autoevaluacion intereses.
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6. Fase 4. El andlisis, interpretacion y reflexion del relato producto de la
recuperacion y reconstruccion de la préactica.
6.1.  Uso de plataformas de programacién en bloques y dispositivos
interactivos para el desarrollo del pensamiento algoritmico como

estrategia de aprendizaje en una fase introductoria.

La decision de incorporar recursos tecnoldgicos en una préactica educativa debe
basarse en una comprensién sélida de la interseccion de tres componentes esenciales, segun
el modelo TPACK de Mishra 'y Koehler (2006). Estos componentes son el conocimiento

tecnoldgico (TK), el conocimiento pedagdgico (PK) y el conocimiento del contenido (CK).

En el caso de la practica educativa que estamos analizando, se evidencia que para el
componente de CK, cuyo contenido especifico es el pensamiento algoritmico, el docente
tiene un conocimiento solido de este concepto que le permite ensefiarlo de manera efectiva.

Para el PK, el docente ha tomado la responsabilidad de profundizar en su conocimiento



sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje, lo que le permitio disefiar una actividad
desafiante y motivadora para los estudiantes. En cuanto al TK, el docente basado en su
formacion profesional y la habilidad de autoaprendizaje posee un conocimiento avanzado
de los recursos seleccionados, que lo avalan para utilizarlos de manera efectiva para

ensefiar el contenido.

El uso de la tarjeta Micro:bit como herramienta pedagogica en el desarrollo del
pensamiento algoritmico en una fase introductoria se alinea de manera correcta y efectiva
con el enfoque de educacion maker. A traves de un analisis de la préctica realizada, se
pueden destacar varios aspectos clave que respaldan esta estrategia de aprendizaje. El
ambiente maker se basa en los aspectos del aprendizaje activo y experiencial, los
estudiantes no solo recibieron informacion tedrica sobre algoritmos, sino que también
participaron activamente en la creacion y ejecucion de algoritmos utilizando la tarjeta
Micro:bit esto les permitid construir conceptos abstractos de una manera tangible y
practica. La programacion de la tarjeta Micro:bit requirio que los estudiantes analicen
problemas, subdividan tareas en pasos y anticipen resultados, este proceso fomenta los
pensamientos algoritmico y computacional, habilidades esenciales en el mundo digital
actual. Los proyectos de programacion en Micro:bit se realizaron en grupos, los estudiantes
aprendieron a comunicarse y a combinar sus habilidades para lograr un objetivo comun, lo
que es esencial en un entorno educativo moderno. La interaccion con la tarjeta Micro:bit,
motivo intrinsecamente a los estudiantes, brindandoles la excusa perfecta para que se
sintieran empoderados al ver resultados tangibles de su trabajo, aumentando su compromiso
y entusiasmo por aprender. El proceso de programacion en Micro:bit permitié una

evaluacion continua a medida que los estudiantes avanzaban en sus proyectos, el docente



pudo proporcionar retroalimentacion oportuna para el desarrollo de las competencias

propuestas.

6.2.  ¢Cuales son las actividades implementadas por el docente que

benefician el desarrollo del pensamiento algoritmico?

Teniendo en cuenta que el enfoque pedagogico seleccionado es la educacién maker,
las dimensiones descritas en Exploratorium y los principios de disefio definidos por Brahms
y Wardrip (2014), las decisiones tomadas por el docente han beneficiado significativamente
el desarrollo del pensamiento algoritmico y el aprendizaje de los estudiantes. La eleccién de
adoptar un enfogque de educacion maker ha transformado el aula en un entorno donde los
estudiantes son los protagonistas de su aprendizaje. Se les ha proporcionado la oportunidad
de explorar, crear y aprender a través de la practica activa, lo que fomenta el compromiso y

la motivacion intrinseca.

La educacion maker promueve la creatividad al alentar a los estudiantes a disefiar y
construir proyectos segun sus propias ideas. Esto ha llevado a una mayor experimentacion y
exploracion de soluciones, lo que a su vez ha desarrollado la capacidad de los estudiantes

para pensar de manera innovadora y resolver problemas de manera independiente.

Los principios de disefio recomendados por Brahms y Wardrip subrayan la
importancia del disefio de actividades colaborativas. Esto ha permitido a los estudiantes
trabajar juntos en proyectos, compartir ideas y conocimientos, y aprender unos de otros. La

colaboracion ha mejorado su comprension y habilidades comunicativas.

El enfoque maker ha brindado a los estudiantes la oportunidad de reflexionar sobre

sus proyectos y procesos de disefio. Han aprendido a evaluar y mejorar sus creaciones, lo



que fomenta el pensamiento critico y la autorreflexién. La incorporacion de herramientas
como la tarjeta Micro:bit y la plataforma MakeCode ha permitido a los estudiantes
relacionar conceptos de programacion con proyectos practicos. Esto ha facilitado la
aplicacion de pensamiento algoritmico y la adquisicion de habilidades técnicas relevantes.
Al ver sus proyectos tomando forma y resolviendo problemas del mundo real, los
estudiantes han experimentado una mayor motivacion intrinseca. El sentido de logro al

completar proyectos ha reforzado su autoeficacia y su confianza en sus habilidades.

El docente selecciond una herramienta TIC interactiva, en este caso, la tarjeta
Micro:bit, como plataforma para ensefiar programacién y algoritmos. Esta eleccion es
beneficiosa porque brinda a los estudiantes una interfaz préctica y visual para experimentar
con algoritmos. Los entornos de programacion como Microbit suelen ser amigables para
principiantes y permiten a los estudiantes ver como funcionan los algoritmos en tiempo

real, lo que facilita la comprension de los conceptos.

El docente presentd ejemplos de programas o algoritmos en la tarjeta Micro:bit.
Esta estrategia es efectiva porque proporcion0 a los estudiantes modelos concretos de como
se estructuran los algoritmos y cdmo se implementan en la tarjeta. Al permitir que los
estudiantes modifiquen y experimenten con estos ejemplos, estan practicando la
modificacion de algoritmos existentes, lo que desarrolla su capacidad de comprender y

editar algoritmos de manera efectiva.

En conjunto, estas actividades promovieron el desarrollo del pensamiento
algoritmico al proporcionar a los estudiantes experiencias practicas y significativas en las

que pudieron aplicar y refinar sus habilidades de programacion, comprender como



funcionan los algoritmos y aprender a resolver problemas mediante la creacion de

algoritmos efectivos.

6.3. ¢ Como se puede evidenciar el uso de las TIC como elementos de

mediacion en el aprendizaje del pensamiento algoritmico?

El docente, a lo largo de experiencias previas para abordar los mismos objetivos de
aprendizaje, basado en su propio recorrido como estudiante, optd por la implementacion de
actividades que se alineaban con enfoques pedagogicos mas tradicionales. Estas actividades
se centraron en la presentacion de conceptos abstractos a través de métodos
convencionales, como el uso de diagramas de flujo y pseudocodigo. En este enfoque, el uso

de herramientas o recursos tecnoldgicos se dejaba de lado en gran medida.

Este enfoque tradicional se caracteriza por una presentacion teorica y abstracta de
los conceptos, lo que aleja a los estudiantes de una comprension practica y significativa. El
énfasis recae en la representacion visual de algoritmos a través de diagramas de flujo o en
la descripcion textual mediante pseudocédigo, lo que, aunque es fundamental en la
programacion, puede resultar abstracto y desafiante para algunos estudiantes, especialmente

aquellos que son nuevos en este campo.

Sin embargo, a medida que se evoluciona en la pedagogia, se observo la necesidad
de adoptar un enfoque mas centrado en el estudiante y en el uso efectivo de recursos
tecnologicos. Este nuevo enfoque se alinea con la tendencia educativa que aboga por la
practica activa, permitiendo a los estudiantes involucrarse de manera mas practica y

creativa en la construccion de su comprension.



El docente reconocio que las metodologias tradicionales no siempre eran efectivas
para todos los estudiantes, especialmente en el contexto de la ensefianza de la
programacion. Por lo tanto, se decidio explorar enfoques mas innovadores y recursos
tecnoldgicos, como la tarjeta Micro:bit, para mejorar la comprension y el compromiso de
los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Esto marcd un cambio importante en la forma
en que se abordan los objetivos de aprendizaje y representa un compromiso con practicas

pedagdgicas mas efectivas y centradas en el estudiante.

De acuerdo al modelo SAMR para la integracion efectiva de las TIC en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, en este caso en particular la tarjeta Micro:bit y la plataforma
MakeCode, han demostrado la capacidad de transformar la ensefianza de manera
significativa, llevando las actividades a un nivel de redefinicion. Como lo menciona
Puentedura (2006), al avanzar en la escala propuesta por el modelo SAMR, se alcanza un
nivel de redefinicion cuando las TIC permiten la creacién de nuevas posibilidades
educativas que no eran concebibles sin ellas. En el contexto de la ensefianza de la
programacion, la tarjeta Micro:bit y la plataforma MakeCode han revolucionado la forma

en que los estudiantes abordan y comprenden los conceptos del pensamiento algoritmico.

Las herramientas TIC seleccionadas permitieron a los estudiantes interactuar
directamente con las herramientas tecnoldgicas, como la tarjeta Micro:bit, para disefar,
crear y probar algoritmos. Los estudiantes pudieron ver como sus instrucciones se traducen
en acciones concretas en el entorno digital, facilitando la comprension de como los
algoritmos afectan el comportamiento de un sistema y cdmo se pueden modificar para

lograr resultados especificos.



El entorno de programacion visual usado en la plataforma MakeCode, en el cual los
estudiantes pueden arrastrar y soltar bloques de codigo para crear algoritmos en lugar de
escribir codigo complejo, permite que el proceso sea mas accesible para los principiantes y
les permite enfocarse en los aspectos del pensamiento algoritmico en lugar de preocuparse

por la sintaxis de programacion.

El uso de los recursos TIC permitieron generar una retroalimentacion inmediata a
los estudiantes. Cuando crean y ejecutan un algoritmo, pueden ver de inmediato los
resultados en la pantalla de la tarjeta Micro:bit, esta respuesta ayuda a los estudiantes a
comprender como funcionan los algoritmos y a depurar cualquier error que puedan

encontrar.

El disefio de las actividades de ensefianza en conjuncion con las TIC fomenta la
experimentacion y la creatividad. Los estudiantes pueden probar diferentes vias para
resolver problemas y ver como se comportan los algoritmos en situaciones diversas.
También tienen la libertad de ser creativos al disefiar algoritmos para solucionar desafios

que les interesen.



7. Conclusiones

El proceso de reflexion sobre los procesos de disefio e implementacion de la
practica educativa ha puesto de manifiesto el compromiso del docente en su bldsqueda
constante por mejorar su labor pedagogica. Reconociendo que los procesos de ensefianza
son acciones complejas que requieren una planificacion y ejecucién cuidadosas, el docente
ha asumido una actitud positiva frente a la autoevaluacion y mejora continua, esta reflexion
ha sido impulsada por la busqueda de estrategias efectivas que realmente motiven a los
estudiantes y les permitan comprender y aplicar los conceptos de manera significativa. A
través de esta autoevaluacion, el docente ha reevaluado su enfoque anterior basado en
métodos tradicionales y ha incorporado enfoques mas innovadores y centrados en el
estudiante. En este sentido, el docente ha reconocido la importancia de adaptar su enfoque a

las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

La brecha entre los principios de disefio y la realidad de la implementacion es un
aspecto critico que ha surgido en el analisis de esta practica educativa, si bien los principios
de disefio inspirados en la educacion maker, enfatizan la autonomia del estudiante y un
nivel minimo de instruccion para promover la exploracion y el aprendizaje autodirigido, es
evidente que el grupo de estudiantes que participaron en el proceso de sistematizacion ain
requiere instrucciones detalladas. Esta discrepancia sugiere varias reflexiones importantes,
en primer lugar, es esencial reconocer que cada grupo de estudiantes es Unico y sus
necesidades y capacidades pueden variar ampliamente, mientras que el disefio de la practica
educativa se basa en principios generales, el docente debid ser flexible y capaz de adaptar la
instruccion segun las necesidades especificas observadas en el aula. En segundo lugar, este

hallazgo destaca la importancia de una retroalimentacion continua en cada una de las



actividades y la observacion sobre como los estudiantes interactian con la tecnologia y
responden a las actividades para proporcionar informacion valiosa sobre la efectividad de la
instruccion y la necesidad de ajustes. También, es fundamental considerar que la autonomia
del estudiante es un objetivo que se desarrolla con el tiempo, en una fase introductoria los
estudiantes pueden no estar completamente preparados para la independencia total, por lo
tanto, la préactica educativa permite dar el primer paso hacia la construccién de la confianza

y la competencia necesarias para el aprendizaje autodirigido en el futuro.

El andlisis de esta practica educativa revel6 un aspecto alentador y valioso: la
concordancia entre el uso planeado de los recursos TIC y el uso real que los estudiantes
hicieron de ellos. Este hallazgo subraya el éxito en la planificacion y ejecucion de la
préctica, asi como la efectividad de la estrategia pedag6gica que se ha seguido. Mantener
esta concordancia implica una comprensién solida de las necesidades de los estudiantes, el
contexto en el cual se desarrollo6 el proceso y una cuidadosa seleccion de recursos TIC que
se alineen con los objetivos de aprendizaje. La concordancia entre el uso planeado y el uso
real también refleja la capacidad del docente para guiar y facilitar el aprendizaje de los
estudiantes de manera efectiva, lo que viene a demostrar el equilibrio entre los tres

componentes del modelo TPACK (TK, PK'y CK).

El proceso de autoevaluacion permite evidenciar un logro sobresaliente en la
eleccion y aplicacion de recursos TIC en la préctica educativa. Los recursos TIC, en este
caso, no sélo desempefiaron un papel de mediadores cognitivos, sino que también
ejercieron un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes, lo que es un hito
fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje. EI hecho de que los recursos TIC

hayan actuado como mediadores cognitivos implica que cumplieron su funcion principal de



facilitar la comprension de conceptos y habilidades relacionados con la programacion y el
pensamiento algoritmico. Estos recursos proporcionaron herramientas interactivas,
ejemplos préacticos y oportunidades de practica que ayudaron a los estudiantes a internalizar
mejor estos conceptos. Al hacer que el contenido sea més accesible y comprensible, los
recursos TIC contribuyeron a un aprendizaje mas efectivo y significativo. Ademas de su
funcidn cognitiva, es especialmente destacable que los recursos TIC también motivaron a
los estudiantes en su proceso de aprendizaje, siendo este un factor critico en la educacion,
ya que puede influir en la participacion, el compromiso y, en ultima instancia, en el
rendimiento de los estudiantes. Los recursos TIC utilizados en esta practica educativa
lograron despertar el interés de los estudiantes al proporcionar experiencias de aprendizaje
atractivas y participativas, evidenciado en el entusiasmo que los estudiantes mostraron al
interactuar con las tarjetas Micro:bit y al abordar desafios a través de la plataforma

MakeCode.

En el contexto de la inclusién de las TIC en esta experiencia de aprendizaje, se
considera que se ha alcanzado el nivel de redefinicion, segun el modelo SAMR, teniendo en
cuenta que los recursos TIC han transformado (respecto a las anteriores implementaciones)
drasticamente el proceso de ensefianza y han brindado nuevas capacidades a los estudiantes
para generar cambios cambio significativos en algunas dimensiones como creatividad,

autonomia e interés.

El anélisis cualitativo a los resultados de aprendizaje y las opiniones de los
estudiantes al finalizar el proceso son muy prometedores ya que respaldan el impacto
positivo que tuvo la practica educativa en el aprendizaje del pensamiento algoritmico,

especialmente en comparacion con estrategias de ensefianza previas que emplearon



diagramas de flujo o pseudocodigo. Este andlisis proporciona evidencia de que la
introduccidn de la tarjeta Micro:bit y la plataforma MakeCode en el proceso de ensefianza y
aprendizaje resultd en una mejora significativa en la comprension y aplicacion de conceptos
algoritmicos ya que les permitio experimentar con conceptos abstractos de una manera mas
concreta y practica. EI enfoque de aprendizaje maker, en el que los estudiantes pueden ver
de inmediato el impacto de sus acciones en el mundo fisico a través de la tarjeta Micro:bit,
parece haberles ayudado a internalizar mejor los conceptos de algoritmos y pensamiento
algoritmico, esto se tradujo en una mejora en su capacidad para disefiar algoritmos, resolver
problemas y pensar de manera algoritmica. La comparacidn con experiencias de
aprendizaje anteriores sugiere que los estudiantes encontraron mas atractiva y accesible esta
forma de aprender, generando mayor participacion y motivacion, esto puede servir como un
modelo inspirador para otros docentes que deseen implementar actividades similares en sus

aulas.

Otro aspecto a resaltar de la implementacion de la estrategia de aprendizaje fue la
eficaz utilizacién de los recursos donados por el estado en el contexto educativo. Esta
practica demuestra que estos recursos no solo pueden ser adquiridos y almacenados, sino
que pueden ser aprovechados de manera real y efectiva en beneficio del proceso de
ensefianza y aprendizaje. En muchas ocasiones, es comun que las instituciones educativas
reciban recursos, ya sean tecnologicos o materiales, destinados a mejorar la calidad de la
educacion, sin embargo, estos recursos pueden quedar subutilizados o, peor aun,
almacenados sin un proposito especifico. Al lograr alinear la motivacion y determinacion
del docente para innovar sus préacticas, la confianza de los directivos docentes para alentar

estas transformaciones, esta practica educativa desafia esta tendencia al demostrar que estos



recursos pueden ser incorporados en el proceso de ensefianza de una manera que enriguezca

la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

La creacion del semillero de investigacion en robotica educativa es un testimonio de
la inspiracion que esta practica ha generado en el docente y los estudiantes. La experiencia
de trabajar con la tarjeta Micro:bit y la plataforma MakeCode despertd la curiosidad y el
interés por la tecnologia y la programacion. Esta inquietud condujo naturalmente al deseo
de explorar méas a fondo estos temas y abordar cuestiones mas profundas en el campo de la
robdtica educativa. Un semillero proporciona un espacio donde los estudiantes pueden
llevar a cabo investigaciones mas profundas, experimentar con nuevas ideas y desarrollar
proyectos méas avanzados. Ademas, ofrece oportunidades para colaborar, compartir
conocimientos y aprender de manera colaborativa. Esta iniciativa no solo enriquece la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes, sino que también fomenta la autonomia y la

creatividad.
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