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REVISION DEL RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio analiza el impacto de la programacion educativa en el desarrollo
intelectual de estudiantes de basica media y basica superior en la Escuela Particular
“Giovanni Pascoli” durante el afio lectivo 2023-2024. Surge como respuesta a la
problematica del desconocimiento sobre el rol de la programacidon educativa en el
fortalecimiento del pensamiento intelectual en estos niveles de educacion basica. Se emplea
el enfoque cuali-cuantitativo y el nivel descriptivo que incluye encuestas y entrevistas
dirigidas a estudiantes de basica media, superior y a docentes del area de tecnologia, con el
fin de evaluar el nivel de conocimiento y aplicacidén de herramientas de programacion en
el contexto educativo. Los resultados obtenidos revelan un conocimiento limitado y uso
incipiente de estas herramientas, aunque se reconoce su potencial en el desarrollo de
habilidades cognitivas como el razonamiento l6gico y la solucion de problemas. En base a
los hallazgos, se elabora una propuesta de programacion educativa adaptada a las
necesidades de los estudiantes, orientada a fortalecer su pensamiento intelectual mediante
la implementacion de herramientas tecnologicas especificas en el curriculo de robdtica.
Esta investigacion aporta a la educacion innovadora, fomentando el aprendizaje activo y
facilitando el crecimiento intelectual de los estudiantes mediante la integracion de la
programacion en la ensefianza. Conclusivamente, se espera que la propuesta contribuya a
mejorar las estrategias pedagogicas en el area de robotica y tecnologia, fortaleciendo el

desarrollo intelectual en los estudiantes de basica media y superior.

Palabras clave: desarrollo intelectual, programacion educativa, roboética educativa,
tecnologia.
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ABSTRACT
BASIC PROGRAMMING TOOLS IN ROBOTICS LEARNING FOR MIDDLE
AND HIGHER BASIC SCHOOL STUDENTS
This research analyzes the impact of educational programming on the intellectual
development of middle and upper secondary school students at Giovanni Pascoli Private
School in the 2023-2024 school term. This arises as a response to the lack of understanding
about the role of educational programming in strengthening intellectual thinking at these
basic education levels. The quantitative and descriptive approach was used, including
surveys and interviews with students from middle and higher basic education, and teachers
from the technology area, to assess the knowledge level and application of programming
tools in an educational context. The results obtained reveal limited knowledge and
emerging use of these tools. However, their potential for developing cognitive skills such
as logical reasoning and problem-solving is recognized. Based on the findings, a proposal
for educational programming adapted to the needs of students is established and oriented
to strengthen their intellectual thinking through the implementation of specific
technological tools in the robotics curriculum. This research contributes to innovative
education, fostering active learning, and facilitating students' intellectual growth by
integrating programming into education. Finally, the proposal is expected to improve
educational strategies in robotics and technology, enhancing the intellectual development

of students in middle and upper secondary.

KEYWORDS: Educational programming, educational robotics, intelectual
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INTRODUCCION

El lenguaje de programacion en el ambito educativo es de gran importancia desde

una edad temprana, ya que ofrece numerosas ventajas significativas.
La inclusion de la programacién y la robdtica educativa en el sistema de
educacion genera una oportunidad para desarrollar habilidades que permitan
afrontar los retos que trae consigo la cuarta revolucion industrial. La
educaciéon en programacion y roboética brinda a los estudiantes la
oportunidad de mejorar sus capacidades en resolucion de problemas,
pensamiento critico y logico, creatividad y trabajo en equipo. Estas
habilidades son extremadamente valiosas en la actualidad, dada la rapida
evolucion tecnolodgica y la creciente demanda de conocimientos en estas
areas para la mayoria de los trabajos. La programacion y la robdtica
educativa estimulan construccion del pensamiento computacional (PC),
teniendo en cuenta que el pensamiento computacional no solo es esencial
para aquellos que deseen desempefiarse en la programacion o en el campo
cientifico-tecnologico en general, sino que también puede aplicarse en
diversos contextos personales, por lo tanto, es util y necesario para toda la

sociedad. (Cordoba & Ahumada Mendez, 2023,p.752).

Importancia y actualidad

El desarrollo de mi investigacion, realizada con estudiantes de basica media y
superior de la Escuela Giovanni Pascoli, se fundamenta en la linea de investigacion
de gestion pedagogica, especificamente en la sub linea de aprendizaje. Este estudio
se enfoca en la robdtica dentro de la programacion educativa, con la finalidad de
explorar y mejorar las competencias tecnologicas y de resolucion de problemas en
los estudiantes. La robdtica educativa se ha convertido en una herramienta esencial
en el contexto actual, donde la tecnologia y la innovacién juegan un papel crucial
en la formacion de habilidades del siglo XXI. A través de este enfoque, se busca no

solo despertar el interés de los estudiantes por la ciencia y la tecnologia, sino
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también prepararlos para enfrentar los retos y oportunidades de un mundo cada vez

mas digitalizado.
El proyecto de investigacion se basd en los siguientes marcos normativos.
La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en sus articulos 26,
27,343 y 350, establece lo siguiente:
Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y
un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria
de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e
inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas,
las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo. (p.17).
Art. 27.- La educacion se centrard en el ser humano y garantizard su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabajar. La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de
los derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje
estratégico para el desarrollo nacional. (p.17).
Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como
centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y dindmica,
incluyente, eficaz y eficiente. El sistema nacional de educacion integrara
una vision intercultural acorde con la diversidad geografica, cultural y
lingiiistica del pais, y el respeto a los derechos de las comunidades, pueblos
y nacionalidades. (p.168).
En la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) de 2011, los articulos
2 (literales h, u), 3 (literal t) y 6 (literal e y m) establecen lo siguiente:
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Art. 2, literal h “Se considera al interaprendizaje y multiaprendizaje como
instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la
cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo
personal y colectivo”. (p.11).

Art. 2, literal u “Se establece a la investigacion, construccion y desarrollo
permanente de conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y
de la produccion de conocimientos, promocion de la investigacion y la
experimentacion para la innovacion educativa y la formacion cientifica”
(p.13).

Art. 3, literal t “La promocién del desarrollo cientifico y tecnolégico”.
(p-17).

Art. 6, literal e,” Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo, y
propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales”. (p.19).

Art. 6 literal m, “Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la
innovacion, la creacion artistica, la practica del deporte, la proteccion y
conservacion del patrimonio cultural, natural y del medio ambiente, y la
diversidad cultural y lingiiistica”. (p.20).

El Codigo de la Nifiez y Adolescencia — CONA, (2017), en los articulos 37
y 45 mencionan que:

Art.37.- “Los niflos, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de
calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:

1. Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion
basica, asi como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente;

2. Respete las culturas y especificidades de cada region y lugar;

3. Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para atender
las necesidades de todos los nifios, nifias y adolescentes, con prioridad de
quienes tienen discapacidad, trabajan o viven una situacion que requiera

mayores oportunidades para aprender;
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4. Garantice que los niflos, niflas y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de cero a cinco afios,
y por lo tanto se desarrollardn programas y proyectos flexibles y abiertos,
adecuados a las necesidades culturales de los educandos; vy,

5. Que respete las convicciones éticas, morales y religiosas de los padres y
de los mismos nifios, nifias y adolescentes. La educacion publica es laica en
todos sus niveles, obligatoria hasta el décimo afio de educacion basica y
gratuita hasta el bachillerato o su equivalencia.

El Estado y los organismos pertinentes aseguraran que los planteles
educativos ofrezcan servicios con equidad, calidad y oportunidad y que se
garantice también el derecho de los progenitores a elegir la educacion que
mas convenga a sus hijos y a sus hijas”. (p.9).
Art. 45.- “Los nifios, nifas y adolescentes tienen derecho a buscar y escoger
informacion; y a utilizar los diferentes medios y fuentes de comunicacion,
con las limitaciones establecidas en la ley y aquellas que se derivan del
ejercicio de la patria potestad. Es deber del Estado, la sociedad y la familia,
asegurar que la nifiez y adolescencia reciban una informacion adecuada,
veraz y pluralista; y proporcionarles orientacion y una educacion critica que
les permita ejercitar apropiadamente los derechos sefalados en el inciso
anterior”. (p.11).

La robdtica educativa se ha convertido en una tendencia importante en los procesos

de ensefnanza-aprendizaje debido a su impacto positivo en la formacion integral de

los estudiantes.

La robodtica educativa se ha convertido en una herramienta poderosa
para conjuntar diferentes areas de conocimiento en actividades que
conviertan a los alumnos en desarrolladores de soluciones creativos,
colaboradores y responsables, capaces de tomar decisiones y resolver
problemas de su entorno, apoyandose del grupo y tomando al docente
como un apoyo mas y no como el guia absoluto del proceso de aprendizaje.

Este cambio de paradigma, cambia la rutina tradicional y convierte los
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ambientes  educativos en espacios mas dindmicos, de  mayor

participacion y desarrollo de competencias que habran de reforzar el

proceso de aprendizaje no solo de las ciencias exactas sino también de
habilidades sociales de trabajo colaborativo, liderazgo, creatividad y mas.

(Peralta, 2024,p.16).

A continuacion, se llevara a cabo una revision contextual del tema desde los
niveles macro, meso y micro, para acercar las variables a la investigacion.

A nivel macro, la robdtica en la educacion se ha venido practicando en
diferentes paises de Asia, Europa, América y Africa como mencionan (Garcia,
2010), (Mendoza, 2010), (Monsalves, 2011) y (Moreno et. al, 2011) entre otros;
haciendo cada vez mas popular el uso de la robotica educativa dentro y fuera de los
planes curriculares de diferentes colegios secundarios y escuelas primarias
alrededor del mundo.

A nivel europeo, paises como Corea e India empiezan a incluir la robdtica
en actividades fuera de clases, al ver los resultados que traia consigo, se reformo el
esquema educativo con el cual se incluia la robdtica dentro del aula (Garcia, 2010).

En el contexto europeo, el uso de las TIC en el aula es mas prevalente. En
secundaria, el 71% de los estudiantes en Reino Unido utiliza el ordenador
semanalmente en clase, seguido por un 52% de estudiantes espafioles y un 41% de
estudiantes franceses, lo que indica una mayor integracion de la tecnologia en la
educacion de estos paises.

A nivel meso, se pueden analizar los hogares con acceso a internet tanto en
areas rurales como urbanas. Estos datos provienen del Instituto Nacional de

Estadistica y Censos de Ecuador y se han recopilado en 2023.

Figura N° 1. Porcentaje hogares con acceso a internet en nacional y 4rea (urbana y
rural). Fuente: Instituto Nacional de estadisticas y Censos
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A nivel micro, la tecnologia avanza con el fin de brindar aportes para
mejorar la calidad de vida de la humanidad, la robdtica, es uno de los
avances que esta implementando Ecuador para ser usada en las diferentes
areas de trabajo, sin duda en el ambito educativo se implementa por ser un
proceso logico, pues los robots se estan incorporando en la vida cotidiana,
pasando de la industria a los hogares, pero el proposito de utilizar la robdtica
en la educacion, a diferentes niveles de ensefianza, va mas alla de adquirir
conocimientos en el campo de la robdtica, es trabajar en el alumno las competencias
basicas necesarias en la sociedad de hoy dia, como: el aprendizaje colaborativo,
la toma de decision en equipo, entre otras (Garcia & Intriago, 2022,p.84).

La Escuela de Educacion Basica Giovanni Pascoli es una institucion
particular situada en el sur de Quito, en Herndn Gmoiner y Pasaje 17. Ofrece niveles
de educacion desde maternal, inicial [ y II, preparatoria, basica elemental, basica
media y bésica superior. Durante el afio lectivo 2023-2024, se ha incorporado a su
malla curricular la asignatura de roboética educativa desde Inicial II hasta décimo
AEGB.

La incorporacién de la roboética educativa a la malla curricular refleja el
compromiso de la institucion con la innovacion educativa y el desarrollo de
habilidades tecnologicas en los estudiantes. Esta iniciativa tiene el potencial de
fomentar el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas,
aspectos claves en la formacion de los estudiantes para un mundo cada vez mas
digitalizado.

Esta justificacion destaca la importancia de investigar como se esta llevando
a cabo la incorporacion de la robdtica educativa en la Escuela Giovanni Pascoli y

los efectos que esto tiene en los estudiantes y el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La programacion educativa ha emergido como una herramienta clave en la
formacion académica contemporanea, con un impacto significativo en el desarrollo
del pensamiento intelectual de los nifios. Este estudio se centra en evaluar como la
implementacion de programas educativos influye en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes de basica media y bésica superior en la Escuela Particular Giovanni
Pascoli durante el afio lectivo 2023-2024.

A través de la integracion de la programacion en el curriculo, se busca
fomentar habilidades esenciales como la légica, la resolucion de problemas, el
pensamiento critico y la creatividad. Estas competencias son fundamentales para el
desarrollo intelectual y para enfrentar los desafios del siglo XXI. La programacion
no solo ofrece a los estudiantes una comprension mas profunda de la tecnologia que
los rodea, sino que también promueve un enfoque metddico y estructurado para
abordar y resolver problemas complejos.

Este andlisis pretende explorar los beneficios educativos de la
programacion, considerando tanto los aspectos tedricos como practicos de su
implementacién. Ademads, se examinard cémo la programacion puede estimular
diferentes dimensiones del pensamiento intelectual, evaluando el impacto en areas
como las matematicas, las ciencias y la capacidad de los estudiantes para trabajar
de manera colaborativa y autonoma.

Al centrar este estudio en la Escuela Particular Giovanni Pascoli, se espera
proporcionar un marco de referencia sobre la efectividad de la programacion
educativa y su contribucion al desarrollo integral de los estudiantes, ofreciendo asi

valiosas perspectivas para futuras iniciativas educativas.

Pregunta directriz

(Como influye la programacion educativa en el desarrollo intelectual de los
estudiantes en basica media y bdasica superior de la Escuela Particular Giovanni

Pascoli aiio lectivo 2023-2024?
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Interrogantes de la Investigacion

e ;Qué métodos de programacion educativa se estan utilizando actualmente
en la Escuela Particular Giovanni Pascoli para basica media y basica
superior?

e ;Cudl es el impacto de estos métodos de programacion educativa en las
habilidades de pensamiento critico de los nifios en basica media y basica
superior?

e ;Como influye la programacion educativa en la capacidad de resolucion de
problemas de los nifios en basica media y basica superior?

e /Cudl es la percepcion de los profesores y padres de familia sobre la
efectividad de la programacion educativa en el desarrollo intelectual de los
nifos?

e /Qué tipo de apoyo adicional necesitan los estudiantes en basica media y

basica superior para beneficiarse al maximo de la programacion educativa?
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Analisis critico

El desconocimiento sobre la programacion educativa y su impacto en el
desarrollo del pensamiento intelectual de los nifios en basica media y basica
superior en la Escuela Particular Giovanni Pascoli durante el afio lectivo 2023-2024
puede ser atribuido significativamente a la falta de recursos y herramientas
tecnologicas adecuadas. Esta carencia no solo limita la capacidad de los docentes
para implementar programas de programacion eficaces, sino que también afecta
directamente la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje. Sin acceso a
tecnologia adecuada, los estudiantes no pueden experimentar de manera practica
los beneficios de la programacion, lo que resulta en una percepcion limitada de su
relevancia y potencial. Esta situacion puede conducir a una disminucion del
entusiasmo y el interés por las materias académicas, reduciendo asi su participacion
activa y su capacidad para desarrollar habilidades cruciales como el pensamiento
critico, la légica y la resolucion de problemas. En ultima instancia, la falta de
recursos tecnoldgicos crea un entorno educativo que no puede aprovechar
plenamente las ventajas de la programacion, afectando negativamente el desarrollo
intelectual de los estudiantes y su preparacion para enfrentar los desafios del futuro.

Ademas, la falta de apoyo institucional para la innovacion educativa limita
significativamente la capacidad de la escuela para introducir y mantener programas
de programacion que podrian enriquecer el curriculo y estimular el desarrollo
cognitivo de los estudiantes. Sin el respaldo necesario, los esfuerzos para incorporar
nuevas metodologias y tecnologias educativas se ven obstaculizados, dificultando
la implementacion de cambios positivos en la escuela. Este entorno restrictivo
impide que los docentes reciban la capacitacion adecuada y que los estudiantes
tengan acceso a las herramientas necesarias para explorar y aprender programacion
de manera efectiva. En consecuencia, la escuela se encuentra rezagada en
comparacion con instituciones que priorizan la innovacidn educativa, lo que afecta
negativamente el desarrollo intelectual y las oportunidades futuras de sus

estudiantes.
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Los docentes de la institucion no carecen de una capacitacion adecuada en
el uso de herramientas tecnologicas modernas. Esta deficiencia en la formacion de
los maestros impide que puedan integrar de manera efectiva las tecnologias y
metodologias innovadoras en el curriculo, lo que repercute negativamente en la
calidad educativa ofrecida. Como resultado, los padres y la comunidad escolar
experimentan una creciente insatisfaccion con la educacion que reciben los
estudiantes, percibiendo que no se estan preparando adecuadamente para los
desafios del futuro. La falta de habilidades tecnoldgicas en los docentes no solo
limita el desarrollo intelectual de los alumnos, sino que también socava la
confianza* y el apoyo de la comunidad hacia la escuela, generando un entorno de
descontento y preocupacion por el futuro académico de los estudiantes.

Cada alumno tiene su propio ritmo y preferencia para procesar y entender
la informacion, lo que puede crear desafios significativos en un entorno educativo
que no se adapta a esta diversidad. Sin estrategias adecuadas que reconozcan y
acomoden estos diferentes estilos de aprendizaje, es probable que surjan brechas en
el aprendizaje. Algunos estudiantes pueden avanzar rapidamente, mientras que
otros pueden quedarse rezagados, especialmente en areas como la programacion,
que requieren comprension técnica y habilidades de pensamiento l6gico. Esta
disparidad no solo afecta el desarrollo intelectual de los estudiantes, sino que
también puede contribuir a una sensacion de frustracion y desmotivacion entre

aquellos que encuentran mas dificultades para seguir el ritmo del curriculo estandar.

Destinatarios del Proyecto

La presente investigacion se centra en la participacion de 3 docentes y 60
estudiantes (36 hombres y 24 mujeres) matriculados en el afio lectivo 2023-2024 en
basica media y superior de la jornada matutina. Los estudiantes tienen edades
comprendidas entre 9 y 14 afios. Por esta razon, es relevante abordar temas de suma
importancia relacionados con el uso de la tecnologia, que es esencial en la era

actual.
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Delimitacion de la investigacion

Campo: El campo de investigacion abordara el ambito educativo.

Area: El enfoque se centra en la robotica educativa.

Aspecto: Se abordaran aspectos relacionados con programacion educativa
a para el desarrollo del pensamiento intelectual en los estudiantes.
Delimitacion Espacial: La investigacion se llevara a cabo en la Escuela de
Educacion Bésica “Giovanni Pascoli”, ubicada en la provincia de Pichincha,
canton Quito.

Delimitacion temporal: La presente investigacion se llevara a cabo durante
el afio lectivo 2023-2024.

Unidades de Observacion: Se trabajara con nifias y nifios de 9 a 11 afios
(Basica media) y sefioritas y jovenes de 12 a 14 afios (Basica superior), asi

como con docentes del area tecnologica de la institucion antes mencionada.

Objetivo general de la investigacion

Indagar sobre la programacién educativa en el desarrollo del pensamiento

intelectual de los nifios en basica media y basica superior de la Escuela Particular

Giovanni Pascoli durante el afio lectivo 2023-2024.

Objetivos especificos

Determinar el nivel de conocimientos de docentes y estudiantes sobre la
programacion educativa en el desarrollo del pensamiento intelectual de los
nifios en basica media y basica superior de la Escuela Particular Giovanni
Pascoli durante el afio lectivo 2023-2024

Identificar las herramientas basicas de programacion educativa utilizados en
la Escuela Particular Giovanni Pascoli para basica media y basica superior,

y cémo se aplican en el proceso de ensefianza.
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e Elaborar una propuesta basada en la programacion educativa conforme a los
hallazgos de la investigacion para potenciar el desarrollo del pensamiento

intelectual de los estudiantes.
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CAPITULO 1

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion - Estado del arte

En paises como Espafia también se busca implementar estrategias como las
mencionadas anteriormente. Por ejemplo, Caballero-Gonzalez & Garcia-Valcarcel
(2020), desarrollaron una experiencia de aprendizaje sobre competencias digitales
y parametros de pensamiento computacional; utilizaron el kit de robotica educativa
Bee-Bot y tuvieron la participacion de 40 estudiantes y dos profesores de educacion
infantil de Salamanca. Se consideraron un grupo control y 2 grupos experimentales,
lo cual permiti6 evidenciar que, €stos Ultimos presentaron mejor respuesta en
relacion con el dominio y aprendizaje computacional. Por otro lado, los
comportamientos sociales también presentaron respuestas de actitud favorable en
los grupos que trabajaron con el recurso de robotica educativa aplicado.

Por otro lado, un estudio desarrollado en Canada por Jaipal-Jamani (2023),
se centra en la estrategia STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) por sus siglas en inglés, la cual es reconocida a nivel internacional
como una estrategia sostenible en educacion. El enfoque STEM logra integrarse
con otros campos, lo cual genera desafios para su implementacion, especificamente
en relacion con la formacidn que presentan los profesionales que la desean aplicar
como a su vez las personas que desean aprender. En este contexto este estudio
determind que la robotica y el makerspace serian estrategias viables para la
educacion STEM integrada, logrando promover de manera eficaz técnicas de
ensefianza y el aprendizaje.

Es también importante que, a mas de las numerosas propuestas de
prototipos, se incluya de manera més practica la robdtica en los proyectos
educativos de escuelas y universidades de varios paises del mundo, ya que se

requiere de una adecuada capacitacion de los estudiantes en areas mas didacticas.
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El estudio de Pantos et al. (2023), en Paises Bajos, presentd6 ReFiBot, un robot
educativo que ha permitido aumentar la alfabetizacion técnica en robdtica y,
ademas, busca inculcar conciencia sobre la ciencia abierta. Este robot combina
hardware y software de codigo abierto, utiliza piezas de facil acceso comercial y se
program¢ utilizando el IDE de Arduino. del ensamblaje y las mejores practicas de
este kit de robdtica circular.

Dentro del continente americano también se han desarrollado
investigaciones de este tipo, Gémez Rodriguez (2022), en México, analizd la
experiencia de estudiantes de primaria publica del municipio de Tepatitlan de
Morelos, los cuales participaron en una clase que utilizé el mBot. Se pudo
determinar que el mBot ayuda a mejorar el desarrollo de practicas y de forma
especifica permite la aplicacion de Makeblock y mBlock Blockly. Se utilizaron
sistemas bluetooth, sensores de luz y proximidad, etc. Finalmente se determin6 que
este tipo de disefio llama la atencion de los nifios en actividades académicas, al ser
considerado un juguete que entretiene y divierte, con esto surgi6 la idea de generar
nuevos proyectos de roboética educativa, que fomenten el uso de robots y el
pensamiento computacional en los nifos.

Por su parte, Curetti et al. (2019), como parte de una investigacion
desarrollada en Argentina, propusieron un curso de robdtica avanzada considerando
proyectos practicos, los cuales se implementaron en un ordenador embebido Nvidia
Jetson Tegra X1, su grupo objetivo fueron estudiantes de niveles avanzados y de
posgrado. En este trabajo se aplicaron sensores de ultima generacion, ademas de
computadoras integradas para la robotica mévil. Estos componentes son integrados
a una plataforma de desarrollo movil. Se consider6 tres rasgos caracteristicos: se
centrd en sistemas de software de robotica, promoviod el aprendizaje basado en
proyecto y, el aprendizaje se implementd de una manera colaborativa. Como
resultado significativo, se considera que se dotd a los estudiantes de herramientas
que podran emplear en el futuro, en dreas como la ingenieria y la robotica, ademas,
se estimul6 el desarrollo de trabajo en equipo y la produccion de buenas practicas
de programacion.

En la Universidad pedagogica y tecnologica de Colombia, Martinez & Vega

(2017), elaboraron una mano robotica didactica, con el objetivo de generar el
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aprendizaje de programacion en Arduino en estudiantes de una institucion
educativa de Duitama. Dentro del proceso de desarrollo fue notorio que los
estudiantes lograron una adecuada interaccion con el prototipo didactico, ademas el
material complementario sirvio de mucho en el desarrollo de la investigacion. Se
logro despertar el deseo de aprendizaje de tematicas de programacion y electronica.

Podemos mencionar estudios en El Salvador, por ejemplo, Lopez & Gamez
(2016), desarrollaron un kit de robotica educativa para la ensefianza en centros
escolares publicos del ministerio de educacion de El Salvador, en su trabajo
buscaron principalmente que el kit sea altamente funcional y sostenible
economicamente en el tiempo. Dentro de sus resultados 21 determinaron la
importancia de utilizar guias précticas, pues éstas permiten que los aprendices
desarrollen los procesos paso a paso, ademads el adecuado uso del kit el Arduino,
dispositivo que facilita el realizar muchas aplicaciones a través de su programacion.
El uso de componentes electronicos de facil adquisicion o reciclados permitid
evidenciar la versatilidad del sistema robético y una vez mas evidencia que este tipo
de propuestas despiertan el interés de aprendizaje en los jovenes.

El problema del desinterés de los jovenes por las ciencias de la computacion
no solo se presenta en la educacion universitaria. Blank (2006) realizd una
investigacion con alumnos de la escuela secundaria en Pensilvania donde
un grupo de alumnos utilizaron el laboratorio de robdtica y aprendieron a
usar el programa informatico Myro. Lo anterior con el fin de dar una vision mas
divertida y motivadora a los jovenes para que estudiaran ciencias de la
computacion. Los resultados de la investigacion confirmaron que, a través de la
robdtica, la programacion se puede tornar interesante e incluso entretenida para los
alumnos. (Guasmayan, Gonzalez , & Erazo, 2019 p,19).

El objetivo era hacer que las ciencias de la computacion fueran mas
atractivas y motivadoras. Los resultados mostraron que la robética puede hacer que
la programacion sea interesante y entretenida para los estudiantes.

En Colombia (2008), el programa Computadores Para Educar desarrolla
plataformas de Robdtica y Automatica Educativa, como una estrategia para el
aprovechamiento de los residuos electronicos. Este programa recupera un gran

numero de partes eléctricas, mecanicas y componentes electronicos que se utilizan
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para la construccion de kits de robotica educativa y plataformas de desarrollo. El
objetivo de estas herramientas de robotica de material reciclado es la generacion de
ambientes de aprendizaje en las escuelas publicas beneficiarias del programa en
todo Colombia (Computadores para Educar, 2008).

Al desarrollar plataformas de robotica y automatica educativa utilizando
residuos electronicos, el programa no solo promueve la educacidon tecnoldgica y
cientifica entre los estudiantes, sino que también contribuye significativamente a la
gestion de desechos electronicos, un problema ambiental creciente. La reutilizacion
de partes eléctricas, mecanicas y componentes electronicos para crear kits de
robdtica educativa es un enfoque ejemplar de economia circular, que maximiza el
valor de los recursos y minimiza el impacto ambiental. Ademas, al enfocar estos
esfuerzos en las escuelas publicas, el programa democratiza el acceso a tecnologias
avanzadas, brindando a todos los estudiantes la oportunidad de desarrollar
habilidades cruciales para el futuro. En conjunto, esta iniciativa no solo fomenta la
innovacion y la creatividad en la educacion, sino que también promueve la
sostenibilidad y la inclusion social.

Por otra parte, la robdtica ya es una actividad establecida en Ecuador,
pretendida ser usada en diferentes areas para la contribucion de actividades de las
diferentes empresas e instituciones que requieran de su utilizacion. Sin embargo, la
robotica en el ambito de la educacion. se presenta como una propuesta alternativa,
que motiva a los estudiantes a participar de manera espontanea y los invita a
explorar el medio, cultivar actitudes cientificas, adquirir valores inherentes al
desarrollo social, al desarrollo de las Inteligencias Multiples, integrarse con las TIC,
busca despertar el interés de los estudiantes transformando las asignaturas
tradicionales (Matematicas, Fisica, Informatica) en mas atractivas e integradoras,
al crear entornos de aprendizaje propicios, que recreen los problemas del ambiente
que los rodea. (Garcia & Ernesto, 2022, p.85).

La robotica educativa también facilita la integracion de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), transformando materias
tradicionales como Matematicas, Fisica e Informatica en asignaturas mas atractivas
e interactivas. Esta transformacion no solo capta el interés de los estudiantes, sino

que también crea entornos de aprendizaje propicios que simulan problemas del
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mundo real. Al hacerlo, se prepara a los estudiantes para enfrentar desafios
contemporaneos con una mentalidad critica y creativa, fomentando habilidades que
son esenciales en un mundo cada vez mas tecnologico y globalizado. En resumen,
la robdtica educativa no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino que también
contribuye significativamente al desarrollo integral de los estudiantes, preparando

a futuros ciudadanos més competentes y comprometidos con su entorno.
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DESARROLLO TEORICO DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

Innovacion educativa

La innovacién educativa es una actitud, un proceso de indagacion de nuevas ideas,
propuestas y aportaciones, efectuadas de manera colectiva, para la solucion de
situaciones problematicas de la practica, lo que comportara un cambio en los
contextos y en la practica institucional de la educacion (Pico, Bélgica Marlene
Orozco Castillo, & Maria Angélica Campoverde Encalada, 2020).
Segun los autores (2020), la innovacion educativa implica una actitud
colectiva hacia la exploracion de nuevas ideas y soluciones a problemas
practicos, promoviendo cambios en los contextos y en la practica
institucional.
Una innovacidon es un proceso de gestion de cambios especificos, en ideas o

instrumentos, hasta su consolidacion. (Zaniga, 2012).

Estrategias pedagogicas para la ensefianza

Modelo de Gagné

El autor sistematiza un enfoque integrador donde se consideran aspectos de las
teorias de estimulos-respuesta y de modelos de procesamiento de informacion.
Gagné considera que deben cumplirse, al menos, diez funciones en la ensenanza
para que tenga lugar un verdadero aprendizaje (Belloch, 2013):

e Estimular la atencidén y motivar.

e Dar informacion sobre los resultados esperados.

e Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas, esenciales

y relevantes.

e Presentar el material a aprender

e Quiar y estructurar el trabajo del aprendiz.

e Provocar la respuesta.

e Proporcionar feedback.

e Promover la generalizacion del aprendizaje.

e Facilitar el recuerdo.

e Evaluar la realizacion.
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Fases del Aprendizaje Los nueve eventos de instruccion

Fase de la Motivacion Ganar la atenclon
EXPECTATIVA } Informar a los alumnos cudles son ks
objetivos del aprendizaje
Fase de la Aprebensian
ATENCION; Evocar los conodimientos previos
PERCEPCION
SELECTIVA
Fase de la Adquisicidn
CODIFICACION Presentar e Contenido (nueva
ENTRADA informacian).
ALMACENAMIENTO Proveer gula en el aprendizae.

Fase de la Retencidn

ALMACENAMIENTO
EN LA MEMORIA

Fase de Recordacion
Provocar el desempafio (practica)
RECUPERACION
Fase de Generalizacidn
Proveer Feedback
TRANSFERENCIA } (retroaimentacian)

Fase de Ejecucion

EMISION DE LA

RESPUESTA Evaluar el desempefio

Mejorar la retencion y ia transferencia

Fase de Retroalimentacion

REFUERZO

Figura N° 6. Fases del aprendizaje

Recuperado:https://inclusioncalidadeducativa.wordpress.com/wpcontent/uploads

/2019/05/manual_gagne.pdf

Modelo ASSURE

Heinich, Molenda, Russell y Smaldino, en 1993, desarrollaron el modelo ASSURE
incorporando los eventos de instruccion de Robert Gagné para asegurar el uso
efectivo de los medios en la instruccion. El modelo ASSURE tiene sus raices
tedricas en el constructivismo, partiendo de las caracteristicas concretas del
estudiante, sus estilos de aprendizaje y fomentando la participacion activa y

comprometida del estudiante.

ASSURE presenta seis fases o procedimientos:
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e Analizar las caracteristicas del estudiante. Antes de comenzar, se debe

conocer las caracteristicas de las y los estudiantes en relacion con:

a. Caracteristicas Generales: nivel de estudios, edad, caracteristicas sociales,
fisicas, etc.

b. Capacidades especificas de entrada: conocimientos previos, habilidades y
actitudes.

c. Estilos de aprendizaje.

e Establecimiento de objetivos de aprendizaje, determinando los resultados
que los estudiantes deben alcanzar al realizar el curso, indicando el grado
en que seran conseguidos.

e Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales. Método
Instruccional que se considera mas apropiado para lograr los objetivos para
esos y esas estudiantes particulares. Los medios que serian mas adecuados:
Texto, imagenes, video, audio y/o multimedia. Los materiales que serviran
de apoyo a los estudiantes para el logro de los objetivos.

e Organizar el escenario de aprendizaje. Desarrollar el curso creando un
escenario que propicie el aprendizaje, utilizando los medios y materiales
seleccionados anteriormente.

e Revision del curso antes de su implementacion, especialmente si se utiliza
un entorno virtual comprobar el funcionamiento 6ptimo de los recursos y
materiales del curso.

e Participacion de los estudiantes. Fomentar a través de estrategias activas y
cooperativas la participacion del estudiante. Evaluacion y revision de la
implementacién y resultados del aprendizaje. La evaluacion del propio
proceso llevara a la reflexion sobre el mismo y a la implementacion de
mejoras que redunden en una mayor calidad de la accion formativa.

El modelo ASSURE es una herramienta valiosa en la educacion, destacandose por
su flexibilidad y efectividad:
El modelo ASSURE, es flexible, completo en sus procedimientos, facil de
disefiar, y util en cualquier ambiente de aprendizaje. Contribuye a mejorar

la planeacion de los cursos, a seleccionar los medios y recursos, ademas de
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que permite que los profesores desarrollen su propio material. Facilita el
logro de los objetivos y por ende el éxito del aprendizaje del estudiante,
porque permite durante el proceso evaluar y retroalimentar los avances en

su aprendizaje. (Gonzalez, 2015).

Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso de disefio Instruccional interactivo, en
donde los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al
disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El producto
final de una fase es el producto de inicio de la siguiente fase. ADDIE es el modelo

basico de DI, pues contiene las fases esenciales del mismo.

ADDIE es el acronimo del modelo, atendiendo a sus fases:

e Anadlisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno
cuyo resultado sera la descripcion de una situacion y sus necesidades
formativas.

e Diseiio. Se desarrolla un programa del curso, deteniéndose
especialmente en el enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y
organizar el contenido.

e Desarrollo. La creacion real (produccion) de los contenidos y materiales
de aprendizaje basados en la fase de disefio.

e Implementacion. Ejecucion y puesta en practica de la accion formativa
con la participacion de las y los alumnos.

e Evaluacion. Llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una de las
etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa a través de pruebas

especificas para analizar los resultados de la accién formativa (Belloch,

2013).
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Habilidades STEM

El enfoque educativo STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas) es esencial para equipar a los estudiantes con un conjunto de
habilidades diversificado y relevante para el siglo XXI. A través de este enfoque,
los estudiantes desarrollan competencias en resolucion de problemas, pensamiento
critico, y creatividad, permitiéndoles abordar desafios complejos de manera
innovadora. Integrar el arte en el enfoque STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria
y Matematicas) no solo afiade una dimension creativa, sino que también mejora la
capacidad de los estudiantes para pensar de manera holistica y comunicativa. Este
enfoque interdisciplinario fomenta la curiosidad y la exploracion, motivando a los
estudiantes a conectar diferentes conceptos y aplicar sus conocimientos en
contextos del mundo real.

Ademas, las habilidades STEAM preparan a los estudiantes para carreras en
campos en constante evolucion y de alta demanda. Al aprender a trabajar en
proyectos colaborativos y aplicar sus conocimientos técnicos y creativos, los
estudiantes se vuelven mas adaptables y preparados para la economia global. La
educacion STEAM también promueve la alfabetizacion tecnoldgica, esencial en un
mundo cada vez mas digitalizado. Equipar a los estudiantes con estas habilidades
no solo los beneficia individualmente, sino que también contribuye al desarrollo de
sociedades mas innovadoras y resilientes. Al cultivar un enfoque STEAM en la
educacion, estamos preparando a las futuras generaciones para liderar y prosperar
en un entorno en constante cambio.

En la tabla se presenta una matriz, la cual contiene las habilidades STEM
integradas con las habilidades propuestas por el Ministerio de Educacion. Estas

habilidades se desarrollan en los diferentes subsectores de aprendizaje
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(Ciencias,Tecnologia, Matematicas y Artes Visuales) a través de los planes y

programas de educacion basica.

DIMENSION SUBDIMENSION HABILIDADES

Percibir, registrar e interpretar
elementos visuales.
Aplicar y relacionar conceptos en la

expresion, la apreciacion y la
refilexion artistica.

Expresar ideas

Capacidad de observar, describir y

Pensamiento critico y ativo relacionar obras y trabajos creados

Capacidad de analizar, comparar e
interpretar lo observado.

Capacidad de establecer juicios
estéticos, explicar y apreciar.

STEM Capacidad de crear e innovar.
2 = Capacidad de crear y generar
Ciencias soluciones.
Tecnologias -
Ingenieria Formulacion de preguntas.

Matematica Observacion.

Descripcion y registro de datos.

Pensamiento sistemnatico y “Ordenamiento e interpretaciéon de
cientifico informacion.

Elaboracion y analisis de hipdtesis.
~Argumentacién y debate en tormo a
controversias.

Discusion y evaluacion.

Representar modelo de soluciones a
Resolucion de problemas un problema.

Argumentar y comunicar

Colaboracion entre pares para crear,
construir y producir.

Figura N° 7. Matriz de Habilidades STEM Integradas con las Habilidades
Propuestas por el Ministerio de Educacion

Trabajo en equipo

Los programas STEM son fundamentales para impulsar el rendimiento académico

y fomentar vocaciones cientificas desde una edad temprana:
Los programas STEM no solo mejoran el rendimiento académico de los
estudiantes, sino que también tienen el potencial de fomentar vocaciones
cientificas y tecnologicas desde edades tempranas. Este aspecto es crucial
para cerrar la brecha de habilidades en sectores emergentes y preparar a las
futuras generaciones para ocupar roles clave en la innovacion y el desarrollo
econodmico. La implementacion efectiva de herramientas como la robdtica
educativa y las simulaciones digitales han demostrado ser especialmente
efectiva en este sentido, al proporcionar experiencias de aprendizaje

practicas y relevantes para la vida real. (Espinosa-Cevallos, 2024,p.61.)

Trabajo Cooperativo

El trabajo cooperativo se define como el trabajo entre estudiantes. Se
presenta un cambio significativo dentro de las salas de clases, ya que afecta

directamente en el proceso de aprendizaje de las y los estudiantes, a medida que
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logran desarrollar las habilidades comunicativas, como la de escucharse entre
ellos/as mismos/as. A su vez, viven un conjunto de procesos en los cuales deben
debatir sus diferentes enfoques, ideas y pensamientos, los cuales resultan
enriquecedores para permanecer activamente conectados con su equipo de trabajo
y lograr llegar a su objetivo final.

Asi, el aprendizaje cooperativo es una forma de aprendizaje colaborativo
que involucra grupos de estudiantes trabajando juntos para desarrollar una actividad
especifica. A través de ese trabajo conjunto, las y los estudiantes se involucran con
entornos de apoyo que promueven la interaccion y el andamiaje, logran la base para
interactuar, practicar diferentes habilidades de trabajo en equipo, tomar parte activa
en el proceso de aprendizaje y ser responsables de su aprendizaje (Contreras y
Chapeton, 2016).

En lineas generales, el trabajo cooperativo se puede considerar una
metodologia de ensefianza y una de las principales herramientas para la realizacion
de actividades educativas en la asignatura de Tecnologia, basada en el hecho que,
se desarrollan destrezas en el aprendizaje de grupo y, de ese modo, se aprende a
solucionar problemas y ejecutar acciones en las cuales los estudiantes se ven

inmersos en la vida cotidiana.

Trabajo Colaborativo

El trabajo colaborativo se define para identificar el trabajo entre docentes.
En este caso, el desarrollo de las actividades que se realizan entre las y los docentes,
o profesionales de la educacion, debe garantizar una buena accidén grupal,
basandose en una adecuada organizacion que conlleva a planificar en conjunto y a
la par de las necesidades educativas de aprendizaje, seleccionando objetivos,
estrategias y formas de evaluar los procedimientos, generando logros significativos
en la intervencion grupal.

El aprendizaje colaborativo se encamina hacia el desarrollo cognitivo del
individuo interactuando con otros, cuidando la construccién colectiva del
conocimiento y el desarrollo cognitivo de cada uno de los miembros del equipo. En
la educacion, el trabajo de grupo colaborativo es fundamental en todas las
actividades de ensefianza aprendizaje. En la actualidad, los proyectos que emplean

métodos o técnicas de enseflanza y aprendizaje innovadoras incorporan esta forma
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de trabajo como experiencia en la que el sujeto que aprende se forma como persona.
(Arias, Ayala, Bravo, Campaia y Cuero, 2016, p. 18).

Siendo asi, la armonia que se genere en las actividades de colaboracion entre
docentes es fundamental en su plan de accion, ya que muchas veces se fusionan
diferentes areas profesionales en donde el trabajo individual debe cumplir con
aportar su parte en conjunto con el resto del equipo y luego, llevarlo a cabo en un

posible proyecto al cual se quiera llegar o participar.

Aprendizaje basado en juegos (ABJ)

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se presenta como una estrategia efectiva
para el aula:
Se podria definir al ABJ, como una estrategia de aprendizaje en el aula a
través del juego, en la que se crean situaciones de experimentacion practica
a través de dichos juegos. Esta experimentacion fomenta el desarrollo de
nuevas habilidades y conocimientos a través de una actividad
intrinsecamente motivadora como son los juegos. Las fases que podrian

conllevar la elaboracion de un juego son las siguientes: (Andreu, 2024,

Disefar Reglas Retroalimentacion
La dindmica del Establecer las De los resultados
juego reglas
Planear Contextualizar Recompensas
Elegir un juego Contextualizar la Crear sistemas de
segln los objetivos dindmica del juego en recompensas
de aprendizaje funcidn de los
objetivos de
aprendizaje

Figura N° 8. Fases de ABJ para la creacion de juegos

Recuperado:https://dspace.umh.es/bitstream/11000/33166/1/TEM%20Maestre%
20Andreu%2¢%20J0s%c3%a9%20Mar%c3%ada.pdf
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Programacion Educativa

En Ecuador, el Ministerio de Educacion ha empezado a implementar
programas que incluyen la ensefianza de programacion y robotica desde temprana
edad. Iniciativas como la “Hora del Co6digo” y diversos talleres de robodtica en
escuelas publicas y privadas reflejan un esfuerzo por democratizar el acceso a la
tecnologia y desarrollar habilidades esenciales en los estudiantes.

La programacion basada en bloques, por ejemplo, se estd convirtiendo en
una herramienta comun en las aulas, ya que permite a los estudiantes entender
conceptos de programacion de manera visual e intuitiva. Esto, combinado con
lenguajes de programacion en texto como Java, Python, o JavaScript, proporciona
una base solida para que los estudiantes puedan avanzar a niveles mas complejos
de programacion en el futuro.

Un lenguaje de programacion se define como un sistema de simbolos y reglas que
estructuran y otorgan significado a sus elementos:

Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y reglas

sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus

elementos y expresiones. Es utilizado para controlar el comportamiento

fisico y logico de una maquina. (Avalos Félix, 2017, p.67).

La integracion de estas tecnologias educativas también busca solucionar la
brecha digital y preparar a los estudiantes ecuatorianos para una economia
globalizada donde las habilidades tecnologicas son cada vez mas demandadas. A
través de la capacitacion continua de docentes y la actualizacion de infraestructuras
tecnologicas en las escuelas, Ecuador estd trabajando para asegurar que sus
estudiantes no solo consuman tecnologia, sino que también sean capaces de crearla.

La robdtica educativa ayuda a los nifios y nifias a desarrollar habilidades
cognitivas ademas de desarrollar el pensamiento computacional y critico. Es de
gran importancia destacar que el potencial que brinda la robdtica como recurso
educativo es evidente y que no debemos considerarla como una moda pasajera. En
cambio, debemos buscar las formas, métodos y mejores estrategias para integrarla
en el ambito educativo, mejorando asi todo el proceso y beneficiandonos de sus

aportes.

De acuerdo con Romero et al. (2014) se debe integrar la RE en los curriculos

de Educacion General Basica para motivar el conocimiento tecnologico y subir la
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calidad de los aprendizajes en los nifios. Los nifios mientras disefian, ensamblan y
prueban los robots aprenden nuevos conocimientos y el docente se siente innovador

en las aulas de clases. (Encalada, Delgado, & Arboleda, 2023, p.164)

Capacitacion y actualizacion de docentes en programacion

Segun Cortés Osorio et al. (2009), es esencial que los docentes se reevaluen y
asuman el papel de guias dindmicos en la exploracion de diversas areas del

conocimiento, facilitando la solucién de problemas por parte de los estudiantes:

Segun Cortés Osorio et al. (2009), resulta esencial que los docentes se
reevalien y asuman el papel de guias dindmicos en la exploracion de
diversas areas del conocimiento, facilitando la solucién de problemas por
parte de los estudiantes. La orientacion de los docentes hacia las tendencias
impulsadas por las nuevas tecnologias se considera crucial y la capacitacion
juega un papel significativo en este proceso, contribuyendo al desarrollo de
capacidades humanas y permitiendo a los profesionales crecer
integralmente al adquirir y transferir conocimientos, asi como al desarrollar
habilidades y competencias alineadas con las necesidades individuales y de

la organizacion (Orozco Francia, 2018).

Beneficios en el desarrollo de habilidades cognitivas

Siguiendo con esto, (Caraballo, 2017) decia que los principales beneficios de la
robotica educativa y a su vez, del pensamiento computacional en educacion infantil

son:

* Fomenta la exploracion de forma natural y ludica y desarrolla la creatividad y el
talento, asi como la curiosidad y experimentacion. También incentiva el espiritu

emprendedor y genera relaciones constructivas con los avances tecnologicos.

* Facilita el desarrollo de competencias e interés por ciertas disciplinas en las que
escasean los profesionales, como la Ingenieria, la Arquitectura, la Ciencia, las

Matematicas y el Diseflo Tecnologico.

* Desarrolla nuevas formas de comunicacion y aprendizaje, que van mas alla de los

métodos tradicionales.
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» Refuerza la autoestima de los alumnos y el trabajo colaborativo. Los nifios se
sienten parte de un proyecto realizado en equipo y comparten la celebracion 37 de
los logros que obtienen gracias al trabajo conjunto e intercambio de conocimientos

e ideas.

* Las clases, que favorecen el uso del inglés, provocan un doble beneficio en el
proceso de aprendizaje de los nifios, que se inmergen en el idioma a través de jugar

con la tecnologia, ampliando su vocabulario con términos mas técnicos.

* Se inician en el pensamiento computacional que busca solucionar grandes
problemas, dividiéndolos a su vez en otros problemas mas pequeios y faciles de

resolver.

Para comprender mejor el enfoque de la robotica pedagodgica, es importante

considerar la perspectiva de Ruiz Velasco Sanchez (2007), quien sefiala:
La robotica pedagogica, segin Ruiz Velasco Séanchez (2007), busca
impulsar la capacidad de los jovenes para construir conceptos de ciencia y
tecnologia aplicables a la programacion y control de dispositivos
tecnologicos. Basandose en la concepcidon piagetiana, sostiene que el
verdadero aprendizaje involucra la participacion activa del estudiante en la
construccion del objeto de conocimiento, mediado por el disefio, armado,

construccion y control de robots educativos.
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Reflexionar ===
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Jugar <

Imaginar

Crear

Figura N° 9. Espiral del pensamiento creativo

Fuente: Resnick, 2008

Componentes de la espiral:

a) Imaginar: quien estudia puede imaginar donde quiere llegar, puede suponer
distintas soluciones, o bien, formular nuevas ideas.

b) Crear: atractivo es para quien estudia crear un proyecto basado en sus ideas; por
ello, esta alternativa genera altas expectativas en las y los estudiantes.

¢) Jugar: aprender jugando, se traduce en aprendizaje significativo, la creacion y
la imaginacién son parte de este proceso.

d) Compartir: es una estrategia de ensefianza utilizada por muchos/as docentes,
socializa el conocimiento.

e) Reflexionar: después de imaginar un producto o solucion, se torna un desafio
crear lo imaginado y que ello no se vuelva un problema, sino mas bien una
capacidad para ir mejorando con el tiempo. Analizar cada uno de estos procesos es

el acto de reflexionar.
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Plataformas y software educativos para programacion

Arduino

Es una plataforma de hardware libre que se utiliza para la creacion de
proyectos de electronica y programacion. Consiste en una placa con un
microcontrolador y un entorno de desarrollo integrado (IDE) que permite escribir,
compilar y cargar programas en la placa. La simplicidad y accesibilidad de Arduino
lo hacen ideal para principiantes, asi como para expertos que buscan prototipar
rapidamente sus ideas. Con una gran cantidad de placas y modulos disponibles,
Arduino puede ser utilizado en una amplia gama de aplicaciones, desde proyectos
simples de control de luces hasta sistemas complejos de automatizacion y robdtica.

El éxito de Arduino radica en su comunidad global de usuarios, quienes
comparten proyectos, codigos y tutoriales, lo que facilita el aprendizaje y la
innovacion. La plataforma soporta multiples lenguajes de programacion, siendo el
mds comun una variante de C/C++, y es compatible con una gran variedad de
sensores y actuadores. Esto permite a los usuarios construir proyectos interactivos
y conectarlos al mundo fisico de manera efectiva. Arduino no solo es una

herramienta educativa poderosa, sino que también ha revolucionado la manera en

que los inventores y creadores desarrollan nuevas tecnologias.

Figura N° 10. Arduino. (s.f.). Imagen del entorno de programacion Arduino.
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M- block

Es una plataforma educativa que permite a los usuarios programar y
controlar robots de manera sencilla e intuitiva. Utilizando un entorno de
programacion basado en bloques, similar a Scratch, M-Block facilita que tanto
nifios como adultos puedan crear programas mediante la disposicion de bloques
visuales que representan diferentes comandos y funciones. Esta interfaz amigable
es especialmente Util para principiantes, ya que elimina la necesidad de escribir
codigo complejo, permitiendo enfocarse en la logica y el disefio del proyecto.

Ademas de su entorno de programacion accesible, M-Block se integra con
hardware compatible, como los robots mBot de Makeblock. Estos robots educativos
pueden ser programados para realizar diversas tareas, desde simples movimientos
hasta complejas rutinas automatizadas. La combinacion de software facil de usar y
hardware versatil convierte a M-Block en una herramienta efectiva para enseiar
conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM). Al fomentar
un aprendizaje practico y divertido, M-Block ayuda a desarrollar habilidades

criticas de resolucion de problemas y pensamiento computacional en los

estudiantes.
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Figura N° 11. M-Block. (s.f.). Imagen del entorno de programaciéon M-Block.
Recuperado de mBlock Block-Based IDE- Coding for Beginners

Mit App Inventor

Es una plataforma de desarrollo creada por el MIT que permite a los
usuarios disefiar y construir aplicaciones moviles para Android de manera sencilla
y visual. Utilizando una interfaz de programacion basada en bloques, similar a

Scratch, App Inventor facilita el proceso de creacion de aplicaciones al permitir que
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los usuarios arrastren y suelten bloques que representan diferentes funcionalidades
y comportamientos de la aplicacion. Esta metodologia es especialmente accesible
para principiantes, eliminando la necesidad de escribir codigo tradicional y
haciendo que el desarrollo de aplicaciones sea mas intuitivo y comprensible.

La plataforma no solo es una herramienta educativa poderosa para
introducir a estudiantes de todas las edades en el mundo de la programacion, sino
que también es utilizada por educadores y profesionales para prototipar
rapidamente ideas y soluciones moviles. App Inventor promueve el aprendizaje
practico y creativo, fomentando habilidades criticas como la resolucion de
problemas, el pensamiento l6gico y la innovacion. Al proporcionar una manera
accesible de crear aplicaciones funcionales, App Inventor empodera a los usuarios

a transformar sus ideas en realidad y a participar activamente en la economia digital.
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Figura N° 12. MIT. (s.f.). Entorno de programacion MIT App Inventor.
Recuperado de https://appinventor.mit.edu/

Tinker Cad

Es una herramienta en linea gratuita desarrollada por Autodesk que permite
a los usuarios disefiar y modelar objetos en 3D de manera sencilla y accesible. Esta
plataforma es especialmente popular entre educadores, estudiantes y entusiastas del
disefio debido a su interfaz intuitiva y facil de usar, que no requiere experiencia
previa en modelado 3D. Con Tinkercad, los usuarios pueden crear modelos para
impresion 3D, disefio de productos, y proyectos de ingenieria y arquitectura
mediante la combinacién de formas geométricas basicas que se pueden ajustar y

ensamblar seglin sea necesario.
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Ademas de sus capacidades de modelado 3D, Tinkercad también incluye
herramientas para la creacion de circuitos electronicos y el disefio de proyectos con
Arduino. Esta funcionalidad adicional permite a los usuarios simular y
experimentar con componentes electronicos en un entorno virtual antes de
construirlos en el mundo real. Tinkercad se ha convertido en una valiosa
herramienta educativa que apoya el aprendizaje practico de conceptos STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), fomentando la creatividad, la

innovacion y el pensamiento critico en sus usuarios.

E - . Bl
“ °# =
2 - Q|
- =
! i
a

Figura N° 13. Tinkercad. (s.f.). Imagen del entorno de programaciéon Tinkercad.
Recuperado de: https://www.tinkercad.com/

Scratch

Es un lenguaje de programacion por bloques, ideal para que nuestros
alumnos se introduzcan en el mundo de la programacion. Permite compartir
facilmente las creaciones finales con otras personas, lo que lo convierte en una
herramienta perfecta para mostrar los trabajos a compafieros y profesores. Su
popularidad a nivel mundial se debe a su gratuidad y facilidad de uso. Scratch ofrece
una aplicacion multiplataforma que se puede instalar de forma gratuita en cualquier
ordenador, ademas de una aplicacion web que se puede ejecutar online desde
cualquier navegador. Esto facilita la realizacion, ejecucion y comparticion de
programas en cualquier entorno.

Ademas de su enfoque educativo, Scratch fomenta la colaboracion y la
comunidad a través de su plataforma en linea, donde los usuarios pueden compartir
sus proyectos, explorar creaciones de otros y colaborar en la mejora de habilidades

de programacion. Esta comunidad activa no solo proporciona inspiracion y apoyo,
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sino que también enriquece la experiencia de aprendizaje al ofrecer
retroalimentacion constructiva y oportunidades para la experimentacion y la
innovacion. Scratch se ha convertido en una herramienta invaluable para introducir
a niflos y jovenes en el mundo de la programacion, promoviendo habilidades

criticas como la resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento

computacional.

= © 0

Figura N° 14. Scratch. (s.f.). Imagen del entorno de programacion Scratch.

Recuperado de: Scratch - Imagine, Program, Share (mit.edu)

Visualino

Es un entorno de programacion educativa basado en bloques, disefiado para
facilitar el aprendizaje de la programacion y la robdtica utilizando placas Arduino.
Similar a Scratch y otros entornos visuales, Visualino permite a los usuarios
arrastrar y soltar bloques que representan instrucciones de programacion, como
controlar motores, leer sensores o ejecutar algoritmos complejos. Esta interfaz
intuitiva es especialmente util para estudiantes y principiantes en la programacion,
ya que elimina la complejidad del codigo textual y facilita el aprendizaje practico y
experimental.

La importancia de Visualino radica en su capacidad para democratizar el
acceso a la educacion en programacion y robodtica, permitiendo a los estudiantes
explorar conceptos avanzados de manera accesible y divertida. Al utilizar Visualino
junto con placas Arduino, los usuarios pueden aprender no solo los fundamentos de
la programacion, sino también aplicar estos conocimientos en la creacion y control

de proyectos fisicos y dispositivos interactivos. Esto no solo fortalece las
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habilidades tecnologicas y de pensamiento computacional, sino que también
prepara a los estudiantes para enfrentar desafios del mundo real en areas como la

automatizacion, la domotica y la robotica industrial.

@ ® Visualino
Verify  Upload New 3 Open  Save Preferences Monitor
Functions /*** (Global variables **%/
C | Setup
ontro [ Function declaration it
Logic Loop
void setup()
Math {
Variables }
Text
Communication void loop()
Zum blogs
Octopus blogs }
Pin functions /***  Function definition ***/
" LCD blogs
I Servo
Q arduino:avr:uno B ‘ /dev/tty.Bluetooth-Incoming-Port

Figura N° 15. Visualino. (s.f.). Imagen del entorno de programacion Visualino.

Recuperado de: http://www.visualino.net/

Programacion Educativa

La programacion educativa en la actualidad es considerada una de las
tematicas primordiales que debe ser abordada en las instituciones educativas, puesto
que se requiere que los alumnos posean los conocimientos adecuados para en el

futuro y, puedan aportan en el desarrollo de su futuro académico (Moreno et al.,

2012).

En ese sentido, es fundamental que los docentes dispongan de herramientas
educativas que les permitan mostrar de manera efectiva lo que estan ensenando.
Estas herramientas deben facilitar la visualizacion del contenido por parte de los
estudiantes, proporcionando un medio claro y accesible para entender los conceptos

y procesos presentados en clase. La claridad y la accesibilidad en la presentacion
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de los temas son esenciales para captar la atencion de los estudiantes y promover

un mejor entendimiento de la materia.

Al mismo tiempo, estas herramientas deben permitir a los estudiantes
interactuar con el contenido, favoreciendo un aprendizaje activo y participativo.
Cuando los estudiantes pueden ver, manipular y explorar lo que estan aprendiendo,
se sienten mas involucrados en el proceso educativo. Este enfoque no solo mejora
la retencion de la informacion, sino que también fomenta el desarrollo de
habilidades criticas y creativas, preparando a los estudiantes para aplicar sus

conocimientos de manera practica y efectiva en situaciones reales.

Herramientas basicas de programacion educativa para el desarrollo del
pensamiento intelectual

La integracion de tecnologias en la educacion ha transformado significativamente

diversos aspectos de la vida diaria:
La incorporacion de las tecnologias en el ambito educativo ha
significado una alternativa trascendental para el avance y progreso
en las formas de comunicacion, consumo, aprendizaje, ensefianza,
convivencia, trabajo, entre otros aspectos, conllevado a los individuos a
poseer un conjunto de habilidades y destrezas en el uso y la gestion de las
herramientas tecnolégicas. (Rafael, Pefiuela-JaraDiana Raquel, & Castillo-

Salazar David, 2024).

Dentro de los lenguajes mas utilizados en la programacion con fines educativos

podemos mencionar:

JAVA

Este lenguaje creado con orientacion a objetos se puede utilizar fuera de su
propia plataforma. Se pueden desarrollar programas y codigos capaces de ser
ejecutados en otras 34 PC, incluidos otros sistemas operativos. Otra caracteristica
que llama la atencion es la compatibilidad, pues es algo que permite ahorrar tiempo

y dinero.
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PYTHON

Este lenguaje gratuito y de distribucion libre, llega a ser un interpretador de
instrucciones, permite utilizar el lenguaje en forma muy interactiva. Esta
caracteristica facilita el aprendizaje del lenguaje y mejora la productividad. El
disefio de Python no obliga a los usuarios a adoptar un tipo particular de desarrollo,
lo que genera la eleccion entre diferentes paradigmas o metodologias de
programacion. En este tipo de lenguaje se puede partir de un conocimiento basico

y lograr excelentes resultados (Rodriguez Ojeda, 2016).

C

Se considera un lenguaje de programacion sencillo, en este caso se
considera como base para la elaboracion de un programa a la instrucciéon y el
concepto de estados, es decir, la instruccidon generada y el concepto de estados seran
las estructuras del paradigma funcional; especificamente son los programas
desarrollados en Scheme. En este tipo de lenguajes el codigo llega a ser el conjunto
de instrucciones que escribimos para que el programa logre el objetivo especifico
por el cual fue creado. Casi siempre se tiene un algoritmo que antecede a un
programa, tratando de alcanzar un objetivo (Trejos Buriticd, 2017). C ha permitido
desarrollar aplicaciones y otros sistemas operativos, ademas ha sido la base de

lenguajes como Java, C++ o C#.

JAVASCRIPT

JavaScript es uno de los lenguajes de programacion mas populares y
utilizados del mundo, sobre todo se aplica para crear paginas web dinamicas, que
incorporan efectos que aparecen y desaparecen, acciones y diferentes animaciones.
Se considera un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario
compilar los programas antes de ejecutarlos. Los programas escritos con JavaScript
pueden ser probados en cualquier navegador sin necesidad de procesos especificos
o intermedios. JavaScript es una marca registrada de la empresa Sun Microsystems

y existe desde 1995 (Eguiluz Pérez, 2009).
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C++

Hablamos de uno de los lenguajes de programacion de alto nivel sobre
modalidad en el planeta de la manipulacion de objetos. Ademas, es un lenguaje

ampliamente utilizado para el desarrollo de videojuegos.

C#

Este lenguaje de programacion fue desarrollado por Microsoft, es un
lenguaje enfocado a objetos y su principal uso es para la construccion de ir
aplicaciones con ejecutables en .NET Framework. En cualquier programa se debe
tener por lo menos una clase que contenga un método denominado Main, esta
constituye el inicio de la programacion en cualquier etapa. Un dato interesante de
CH#, es que distingue las mintsculas de las mayusculas, cosa que no sucede en todos

los lenguajes (Cerezo et al., 2007).

PHP

El lenguaje de programacion PHP debido a su nombre en inglés Hypertext
Preprocessor, es de codigo abierto y se considera especialmente adecuado para el
desarrollo web, puede ser incrustado en HTML. En su mayoria se utiliza para para
proyectos enfocados en el desarrollo de portales y sitios web, un ejemplo es
WordPress, plataforma generada para la creacion de otros sitios web con dominio.
Este lenguaje favorece la conexion entre el servidor y una interfaz del usuario,
permite almacenar gran cantidad de datos, lo que permite desarrollar proyectos con
mucho contenido (Arias, 2017). Se posiciona entre los 10 lenguajes de
programaciéon mas utilizados, se ha difundido gracias a su dinamismo en la

generacion de paginas web.

SWIFT

Swift es un lenguaje desarrollado por Apple, es un tipo de lenguaje de
programacioén que busca atraer a los programadores que utilizan generalmente
sintaxis C++, pero les da una nueva herramienta Objective-C, con la cual se
considera mucho mas fécil programar en las plataformas de Apple (Gonzalez et al.,
2015). Swift se estructura como un lenguaje de programacion que no limita a sus
desarrolladores, sino mas bien, cualquiera puede desarrollar aplicaciones, ya que es

de codigo abierto. 36
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VISUAL BASIC

Es un lenguaje de programacion de alto nivel, se caracteriza por su facilidad
de uso y por presentar un entorno de desarrollo integrado (IDE), lo cual permite a
los programadores generar interfaces graficas de usuario de una forma muy sencilla.
Visual Basic se usa mucho para desarrollar aplicaciones de escritorio en Windows.
Muchos coinciden en que su sintaxis sencilla permite que programadores
principiantes puedan desarrollar prototipos de software de forma rapida (Pino et al.,

2020).

ASSEMBLY LANGUAGE

Se conoce como el lenguaje ensamblador, se puede catalogar como un
lenguaje de bajo nivel, se usa para escribir estructuras y programas que operan
directamente sobre el hardware de un computador. En este tipo de lenguaje cada
instruccion corresponde a una instruccion en lenguaje maquina, lo que produce un
desarrollo cercano al hardware y muy eficiente en términos de recursos. Es 1til en
aplicaciones que precisan un control exacto del hardware, como el caso de software
embebido o el desarrollo de controladores de dispositivos (Herrera et al., 2017;

Informatica IV, 2016). 2.1.4.
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Lenguaje Tipo de Paradigma de Dispositivos roboticos compatibles e
entrada programacion Implementacion
Lego EV3 (ev3dev)
Lego NXT (Robot()
C Textual Imperativa Arduino

PIC (PICC)
Raspberry Pi (GCC)

(e Textual Orientada a Objetos Lego EV3 y NXT (C4Ev3)
Raspberry Pi (G++)

JAVA Textual Orientada a Objetos Lego EV3 y NXT (Lejos)
Raspberry Pi (OpenJDK)

Python Textual Multiparadigma Lego EV3 (Evadev)
LegoNXT (PyNXC)

Scratch Visual Imperativa / Dirigida por Lego NXT (Enchanting)

eventos

Raspberry Pi

LabView Grafico Flujo de datos Lego EV3
Raspberry Pi

Lego Mindstorn Grafico Flujo de datos Lego EV3 y NXT

Open Roberta Grafico Imperativa / dirigida por Lego EV3

eventos

Tabla N° 1. Lista de algunos lenguajes de programacién empleados en entornos
educativos para la ensefianza de la robdtica

Programacion en bloques

La programacion basada en bloques se esta convirtiendo cada vez mas en la
forma en que los programadores principiantes se introducen en la practica de la
programacion, utilizando como base lenguajes de programacion en texto como
Java, Python o JavaScript. Estos lenguajes en texto son mucho mas sencillos de
revisar y estructurar, lo que a menudo lleva a desplazar a la programacion en
bloques. Muchos expertos afirman que estos dos tipos de programacion van de la
mano y, en muchos casos, se requiere una combinacién de ambos (Y. Lin &
Weintrop, 2021). Este tipo de programacion se considera, para muchos
investigadores, un paradigma de programacion visual, ya que utiliza una metafora
de piezas de rompecabezas para hacer que el acto de programar sea mas accesible

e intuitivo para los principiantes. Weintrop y Wilensky (2019) explican:

La programacion basada en bloques se convierte cada vez mas en la forma
en la que los programadores principiantes se introducen en la practica de la
programacion, tomando como base lenguajes de programacion en texto,

como Java, Python o JavaScript. Estas ultimas son mucho mas sencillas de
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revisar y estructurar, por lo que logran desplazar a la programacion en
bloques. Muchos afirman que estos dos tipos van de la mano y en muchos
casos se requiere una combinacion (Y. Lin & Weintrop, 2021). Este tipo de
programacion para muchos investigadores se considera un paradigma de
programacion visual, ya que utiliza una metafora primitiva de pieza de
rompecabezas para lograr que el acto de programar se convierta en una
actividad mas accesible y por qué no 37 decirlo intuitivo para los
principiantes. Esto ha llevado a que la programacion basada en bloques se
haya extendido de manera rapida, sin embargo, es importante que se maneje
también otros tipos de programacion y sobre todo se comprenda todas las
etapas de estos, pues en algin momento las transiciones pueden generar
problemas o se desarrollarian de manera facil (Weintrop & Wilensky,

2019).

DESARROLLO TEORICO DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

Teorias y modelos del desarrollo cognitivo

La teoria de Piaget sostiene que el desarrollo cognitivo de los nifios sigue
etapas universales y secuenciales, donde cada etapa representa un nivel de
maduracion intelectual y perceptiva fundamental. Segiin Piaget, estos estadios
incluyen el sensoriomotor (0-2 afios), preoperacional (2-7 afos), operaciones
concretas (7-11 afios) y operaciones formales (11 afios en adelante). Aunque el
orden de estas etapas es consistente en todos los nifios, la edad exacta en que los
nifos alcanzan cada etapa puede variar debido a diferencias individuales en la
experiencia y el entorno cultural.

Piaget enfatiza que la transicion entre estas etapas no ocurre de manera
uniforme ni lineal, sino que esta influenciada por factores como la interaccion con
el entorno y las experiencias de aprendizaje. Por ejemplo, un nifio que experimenta
interacciones ricas y variadas con objetos y personas puede avanzar mas
rdpidamente a través de las etapas sensoriomotoras y preoperacionales. Sin
embargo, la secuencia general del desarrollo, desde la exploracion sensorial hasta
la capacidad de razonamiento abstracto, se considera constante y fundamental en la
teoria de Piaget, subrayando asi la importancia de las etapas universales pero

flexibles en el desarrollo cognitivo infantil.
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Piaget.

Recup
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cognitivo-piaget

Para ilustrar el enfoque de Papert (1995) sobre el aprendizaje sin ensefianza,

podem

os considerar la siguiente cita:

Papert (1995) destaca el principio piagetiano del aprendizaje sin
ensefianza, enfocandose en la idea esencial de que los nifios construyen sus
estructuras intelectuales mediante el juego y la experimentacion. Basdndose
en este principio, describe un modelo de nifio que guia sus investigaciones.
Los dispositivos tecnoldgicos disefiados por Papert pretendieron acompafiar
los procesos y desarrollar el pensamiento formal, utilizando materiales
concretos con los que el nino pudiera jugar y adaptando las tecnologias a las
diferentes etapas de desarrollo con el propodsito de mejorar las condiciones
de ensenanza. La concepcion del alumno como un epistemdlogo, que
explora el origen y el desarrollo del conocimiento, valora la creatividad
sobre la correccion y permite a los alumnos idear, implementar y probar sus
conceptos mediante juegos programables. El enfoque fomenta la reflexion
y la modificacion de ideas en funcién de la experiencia, subrayando la
importancia de proporcionar nuevas herramientas para que los nifios

jueguen, aprendan, reflexionen y se familiaricen con su aprendizaje.
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El autor aboga por un enfoque educativo que reconozca que los nifios

exploran el mundo y aprenden de sus propias experiencias, en lugar de

depender exclusivamente de un conjunto de reglas impuestas por un
sistema.

Las teorias de Lev Vygotsky sobre el desarrollo cognitivo tienen una
aplicacion significativa en el contexto de la robotica educativa. Vygotsky propuso
que el aprendizaje y el desarrollo ocurren a través de la interaccion social y cultural,
y esto se refleja en como los nifios pueden beneficiarse de la robotica como
herramienta educativa. En el ambito de la robotica educativa, los principios de
Vygotsky subrayan la importancia de proporcionar oportunidades para que los
estudiantes interactien con tecnologias avanzadas de manera colaborativa.

En primer lugar, la robotica educativa facilita la creacion de zonas de
desarrollo proximo, donde los estudiantes pueden trabajar en proyectos que
desafian sus habilidades actuales bajo la guia de instructores o compafieros mas
competentes. Esto refleja el concepto vygotskiano de la zona de desarrollo proximo,
donde los nifios pueden alcanzar niveles de competencia mas altos con el apoyo
adecuado. Al disenar, programar y resolver problemas con robots, los estudiantes
no solo adquieren habilidades técnicas, sino que también desarrollan habilidades
cognitivas superiores como el razonamiento 16gico, la planificacion estratégica y la
resolucion de problemas complejos.

Ademas, la robotica educativa fomenta el uso del juego simbodlico como
medio de aprendizaje, otro concepto clave de Vygotsky. A través del disefio y la
programacion de robots, los estudiantes pueden explorar conceptos abstractos y
experimentar con diferentes soluciones de manera creativa. Este enfoque promueve
el desarrollo del pensamiento critico y la creatividad, al tiempo que les permite
aplicar teorias y conceptos aprendidos en contextos practicos y significativos. En
resumen, la integracion de las teorias vygotskianas en la robotica educativa
enriquece el aprendizaje al proporcionar un marco tedrico s6lido que apoya el
desarrollo cognitivo integral de los estudiantes a través de la interaccion social, el

juego simbolico y la resolucion de problemas tecnologicos avanzados.

Habilidades cognitivas desarrolladas a través de la programacion

La programacion no solo ensefia habilidades técnicas relacionadas con la

creacion de software y el disefio de algoritmos, sino que también promueve el
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desarrollo de diversas habilidades cognitivas fundamentales. Aqui se destacan

algunas de las habilidades cognitivas que se desarrollan a través de la programacion:

Pensamiento légico y matematico: La programacién requiere que los
programadores piensen de manera logica y estructurada para crear algoritmos que
resuelvan problemas especificos. Esto implica la capacidad de identificar patrones,
establecer secuencias de instrucciones y prever resultados, lo cual fortalece el

pensamiento matematico y logico.

Resolucion de problemas: Programar implica enfrentarse a problemas complejos
y dividirlos en pasos mas pequefios y manejables. Los programadores deben ser
capaces de analizar situaciones, identificar obstaculos y buscar soluciones efectivas
utilizando recursos limitados, lo que mejora significativamente las habilidades de

resolucion de problemas.

Creatividad: Aunque la programacion sigue reglas y estructuras definidas, también
requiere un alto grado de creatividad. Los programadores deben ser capaces de
pensar de manera innovadora para disefiar soluciones uUnicas y eficientes a
problemas especificos. Esta habilidad es fundamental tanto en la creacion de

programas nuevos como en la optimizacion de los existentes.

Pensamiento critico: Programar implica evaluar continuamente el funcionamiento
del codigo y realizar ajustes segin sea necesario. Esto fomenta el pensamiento
critico al exigir a los programadores que evalien las soluciones propuestas,
consideren diferentes enfoques y tomen decisiones informadas basadas en la logica

y el razonamiento.

Habilidades de atencidon y concentracion: La programacion requiere una atencion
meticulosa a los detalles y la capacidad de mantener la concentracion durante
periodos prolongados. Los programadores deben estar alerta a errores potenciales
y ser capaces de depurar el codigo de manera efectiva, lo que fortalece las

habilidades de atencion y concentracion.

Habilidades de planificacion y organizacion: Los programadores deben
planificar meticulosamente el desarrollo de proyectos, organizar recursos y

establecer plazos realistas. Esta capacidad de planificacion y organizacion es crucial
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para el éxito en la programacion y también se puede transferir a otras areas de la

vida académica y profesional.

Actividades que desarrollan

habilidades cognitivas
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Figura N° 17. Santander Open Academy. (s.f.). Actividades que desarrollan
habilidades cognitivas

Recuperado: https://santanderopenacademy.com/procesos-cognitivos.png

Desarrollo del pensamiento intelectual de los estudiantes

El pensamiento intelectual en los estudiantes se ve profundamente
enriquecido cuando se integra con la robdtica educativa. Este campo
interdisciplinario no solo les ensefia a los estudiantes habilidades técnicas practicas,
sino que también fomenta un pensamiento critico y analitico riguroso. A medida
que los estudiantes se enfrentan al disefio, la programaciéon y la resolucion de
problemas relacionados con robots, se ven desafiados a pensar de manera
innovadora y a buscar soluciones creativas para hacer que sus creaciones funcionen
de manera eficiente.

Ademas, la robotica educa a los estudiantes sobre la importancia del proceso
iterativo y experimental. A menudo, la construccidon y programacion de robots
implica multiples pruebas y ajustes para lograr resultados optimos. Esto no solo

desarrolla su capacidad de perseverancia y adaptabilidad, sino que también
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fortalece su habilidad para aprender de los errores y mejorar continuamente sus
disefios y estrategias.

Otro aspecto crucial es como la robotica educa a los estudiantes sobre la
colaboracion y el trabajo en equipo. En proyectos robdticos, es comun que los
estudiantes trabajen en grupos donde deben comunicarse efectivamente, delegar
responsabilidades y compartir conocimientos. Este entorno colaborativo no solo
mejora sus habilidades interpersonales, sino que también les ensefia la importancia
de aprovechar la diversidad de perspectivas para resolver problemas complejos.

La robotica estimula la curiosidad y la investigacion independiente. Los
estudiantes se sienten motivados a investigar y explorar nuevas ideas y tecnologias
para mejorar sus proyectos. Esta autonomia en el aprendizaje promueve un
pensamiento critico auto dirigido, donde los estudiantes no solo siguen
instrucciones, sino que también se convierten en investigadores activos y creadores

de conocimiento en el campo de la robotica y més alla.

Factores que influyen en el desarrollo intelectual

El desarrollo intelectual de un nifio esta influenciado por una interaccion
compleja de diversos factores que actuan de manera simultanea y complementaria.

Aqui se presentan algunos de los factores mas importantes:

1. Factores genéticos y biolégicos: La predisposicion genética y las
caracteristicas bioldgicas del nifio, como la salud fisica y el funcionamiento
del cerebro, juegan un papel crucial en su desarrollo intelectual. Los genes
pueden influir en la capacidad cognitiva, la velocidad de procesamiento de
la informacion y otras habilidades mentales.

2. Ambiente familiar y social: El entorno familiar, incluyendo la calidad de
las interacciones con los padres, cuidadores y hermanos, es fundamental.
Un ambiente familiar estimulante que promueva el aprendizaje, la
exploracion y la comunicacion afectiva puede potenciar el desarrollo
intelectual del nifio.

3. Estimulacién temprana y educacion: La exposicion a estimulos
cognitivamente enriquecedores desde una edad temprana es crucial. Esto

incluye el acceso a libros, juegos educativos, juguetes que fomenten la
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resolucion de problemas, asi como la participacion en actividades
educativas estructuradas.

Nutricion y salud fisica: La buena nutricion y la salud fisica adecuada son
fundamentales para el desarrollo cerebral. Una dieta equilibrada que
proporcione los nutrientes necesarios y un entorno seguro que promueva el
desarrollo fisico saludable contribuyen directamente al desarrollo
intelectual.

Experiencias educativas y sociales: Las experiencias fuera del hogar,
como la interaccion con compaiieros en la escuela, la participacion en
actividades extracurriculares y la exposicion a diferentes contextos
culturales, también son determinantes. Estas experiencias ofrecen
oportunidades para adquirir nuevas habilidades, enfrentar desafios y
aprender a colaborar con otros.

Factores emocionales y psicologicos: El bienestar emocional del nifio,
incluyendo la autoestima, la capacidad para manejar el estrés y las
emociones, también influyen en su desarrollo intelectual. Un entorno
emocionalmente seguro y de apoyo facilita el aprendizaje y el desarrollo de

habilidades cognitivas.

En conjunto, estos factores interactian de manera compleja y dindmica para

influir en el desarrollo intelectual de un nifio. La comprension de estos factores

puede ayudar a los padres, educadores y profesionales a crear entornos optimos que

promuevan el crecimiento intelectual y el bienestar general de los nifios.

Impacto de la programacion en el desarrollo intelectual

La programacion robotica tiene un impacto significativo en el desarrollo intelectual

de los individuos, especialmente en nifios y adolescentes, por varias razones

fundamentales:

1.

Pensamiento critico y resolucion de problemas: La programacion
robdtica requiere que los estudiantes analicen problemas, descompongan
tareas complejas en pasos mas simples y encuentren soluciones efectivas.
Esta habilidad fomenta el pensamiento critico y la capacidad de resolver
problemas de manera estructurada y creativa, lo cual es fundamental para el

desarrollo intelectual.
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2. Desarrollo de habilidades matematicas y de ciencias: La programacion
implica el uso de conceptos matematicos y cientificos, como algebra,
geometria, fisica y logica. Al enfrentarse a desafios de programacion, los
estudiantes no solo aplican estos conocimientos tedricos, sino que también
los internalizan y comprenden de manera practica, fortaleciendo asi su
comprension conceptual.

3. Fomento de la creatividad y la innovacion: La programacién robotica
permite a los estudiantes experimentar con ideas y conceptos de manera
libre y creativa. Pueden disefar y programar robots para realizar tareas
especificas o resolver problemas unicos, lo que estimula su imaginacion y
fomenta la innovacion.

4. Colaboracion y habilidades sociales: Muchos proyectos de programacion
robodtica se realizan en equipos, lo que promueve la colaboracion, la
comunicacion efectiva y el trabajo en equipo. A través de la colaboracion,
los estudiantes aprenden a compartir ideas, resolver conflictos y apreciar las
perspectivas de los demds, habilidades sociales fundamentales para el
desarrollo intelectual y personal.

5. Preparacion para el futuro: En un mundo cada vez mas tecnologico, la
habilidad para programar y entender los principios detras de la tecnologia
es cada vez mas valiosa. La programacion robotica no solo prepara a los
estudiantes para posibles carreras en ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM), sino que también les brinda las habilidades necesarias

para adaptarse a un entorno laboral en constante cambio.

La programacion robdtica no solo ensefia habilidades técnicas practicas, sino
que también promueve el desarrollo intelectual al estimular el pensamiento critico,
fomentar la creatividad, mejorar las habilidades matematicas y cientificas, y
cultivar habilidades sociales y colaborativas. Estos beneficios hacen que la
programacion robdtica sea una herramienta educativa poderosa para enriquecer el

desarrollo intelectual de los estudiantes en diversos contextos educativos.

Métodos y herramientas para evaluar el pensamiento intelectual de un
infante

Evaluar el pensamiento intelectual de un nifio es crucial para comprender su

desarrollo cognitivo y proporcionar intervenciones educativas adecuadas. Existen
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varios métodos y herramientas que los investigadores y educadores pueden utilizar
con este proposito.

En primer lugar, las pruebas estandarizadas son una herramienta
comunmente utilizada para evaluar el pensamiento intelectual. Estas pruebas, como
las escalas de inteligencia como el WISC (Wechsler Intelligence Scale for Children)
o el Stanford-Binet, proporcionan una medida cuantitativa del funcionamiento
cognitivo del niflo en areas como la comprension verbal, el razonamiento
perceptual, la memoria de trabajo y la velocidad de procesamiento. Estas pruebas
estdn disefiadas para ser administradas de manera estandarizada y ofrecen
resultados comparables con normas establecidas.

Ademas de las pruebas estandarizadas, los métodos cualitativos también son
esenciales para evaluar el pensamiento intelectual de los nifios. Estos métodos
incluyen observaciones estructuradas, entrevistas clinicas y estudios de caso. Las
observaciones estructuradas permiten a los investigadores observar directamente
como los niflos enfrentan tareas cognitivas especificas, proporcionando
informacion detallada sobre sus estrategias de resolucion de problemas y su
habilidad para aplicar conocimientos teéricos en situaciones practicas. Las
entrevistas clinicas, por otro lado, permiten una exploraciéon mas profunda de las
percepciones, emociones y motivaciones que pueden influir en el pensamiento y
comportamiento intelectual del nifio. Los estudios de caso proporcionan un enfoque
detallado y holistico para examinar el desarrollo intelectual de un nifio a lo largo
del tiempo, integrando multiples fuentes de datos para obtener una comprension
mas completa de sus fortalezas y areas de desarrollo.

La combinacion de pruebas estandarizadas con métodos cualitativos
proporciona una evaluacion integral del pensamiento intelectual de un nifio. Esta
aproximacion no solo permite identificar areas de fortaleza y debilidad cognitiva,
sino que también informa la planificacion de intervenciones educativas
personalizadas que promuevan un desarrollo intelectual optimo en el contexto

individual de cada nifio.
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CAPITULO 11

Disefio metodologico

Generalidades

Después de desarrollar la teoria en el capitulo anterior, fue crucial encontrar
un enfoque para abordar la pregunta de investigacion y los objetivos del estudio.
Esto implicd definir un método que facilito la recopilacion, el andlisis y la
interpretacion de la informacion obtenida. Segin Arias (2012) al referirse a la
metodologia de investigacion menciona que “la metodologia del proyecto incluye

el tipo o tipos de investigacion, las técnicas y los instrumentos que seran utilizados
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para llevar a cabo la indagacion. Es el “como” se realizara el estudio para responder

al problema planteado” (p. 110).

Paradigma y tipo de investigacion

El paradigma utilizado fue el cuali-cuantitativo, también conocido por
algunos autores como mixto. Este enfoque se seleccioné debido a la naturaleza de
las dos variables estudiadas y ala enfoque recoleccion de datos tanto numéricos
como cualitativos. El enfoque facilit6 un andlisis exhaustivo y holistico de la
informacion, contribuyendo significativamente a la consecucion de los objetivos de
la investigacion.

Seglin los autores citados, los disefios mixtos facilitan a los investigadores la
combinacion de paradigmas, proporcionando mayores oportunidades para abordar
eficazmente problematicas significativas de investigacion.

Los autores y autoras en mencion seialan que los disefios mixtos permiten,

a las investigadoras y a los investigadores, combinar paradigmas, para optar

por mejores oportunidades de acercarse a importantes problematicas de

investigacion. En ese sentido, sefialan que la investigacion mixta se

fortalecid, al poder incorporar datos como imdégenes, narraciones o

verbalizaciones de los actores, que de una u otra manera, ofrecian mayor

sentido a los datos numéricos (Pérez, 2011,p.19).

La modalidad de investigacion basada en "Herramientas Basicas de
Programacion en el Aprendizaje de Robdtica de Estudiantes de Béasica Media y
Superior" se enmarca en un enfoque cuali-cuantitativo mixto. Este disefo
metodoldgico permite combinar la recoleccion y el andlisis tanto de datos
cuantitativos (por ejemplo, resultados numéricos de pruebas de aprendizaje) como
cualitativos (como opiniones y experiencias narrativas de los estudiantes y
docentes). Esta combinacion facilita una comprension integral de como el
aprendizaje de programacion de robots impacta en los estudiantes de diferentes
niveles educativos, utilizando herramientas basicas de programacion como medio

de ensefianza y aprendizaje.

Modalidad de investigacion

La investigacion en cuestion se clasifica como una investigacion aplicada

debido a su enfoque préctico y orientado a la solucion de problemas especificos en
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el contexto educativo. A diferencia de la investigacion basica, que busca ampliar el
conocimiento teérico sin una aplicacion inmediata, la investigacion aplicada se
centra en la implementacion de conocimientos para resolver problemas concretos y
mejorar practicas educativas.

En este caso, el estudio se centra en el uso de herramientas basicas de
programacion en el aprendizaje de la robodtica para estudiantes de basica media y
superior. Este enfoque tiene como objetivo no solo evaluar el impacto de estas
herramientas en el aprendizaje, sino también proporcionar recomendaciones
practicas para la ensefianza de la robdtica en las aulas. La investigacion busca
responder preguntas especificas sobre como estas herramientas influyen en el
desarrollo de habilidades técnicas y en la comprension conceptual de los
estudiantes.

Al utilizar un enfoque cuali-cuantitativo, la investigacion aplicada permite
una evaluacion exhaustiva que combina la recoleccion de datos numéricos y
narrativos. Esto significa que no solo se analizardn los resultados académicos y las
habilidades adquiridas, sino también las experiencias y percepciones de los
estudiantes y docentes sobre el proceso de aprendizaje. Esta combinacion de datos
es fundamental para desarrollar estrategias educativas efectivas y adaptadas a las
necesidades reales del aula.

Al ser una investigacion aplicada, los hallazgos de este estudio pueden ser
utilizados directamente por educadores, administradores y responsables de politicas
educativas para mejorar el curriculo y las metodologias de ensefianza en robdtica.
La investigacion no solo aporta al conocimiento teérico sobre la programacién y la
robotica, sino que también se traduce en practicas concretas que pueden ser
implementadas en el aula, beneficiando asi a los estudiantes y mejorando su

preparacion para el futuro en un mundo cada vez mas digital y tecnolédgico.

Nivel o tipo

En el contexto de este trabajo de investigacion, se formuld una propuesta para
explorar el impacto y la eficacia de las herramientas basicas de programacion en el
aprendizaje de la robotica. Este estudio se clasifica como descriptivo, enfocandose
en comprender detalladamente como estas herramientas influyen en el proceso

educativo.
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Segun Sabino (1992, como se citd en Martinez, 2018), la investigacion descriptiva

tiene como objetivo describir caracteristicas fundamentales de fendmenos.

El investigador tuvo una conexion directa con el problema de estudio, lo
cual le permiti6 abordar la investigacion con un conocimiento profundo y una
perspectiva informada. Este vinculo personal con el tema le facilito la identificacion
de aspectos clave y le proporcion6 una comprension contextual unica. La
investigacion adoptdé un enfoque de campo, complementado por una revision
exhaustiva de la bibliografia y la documentacion disponible. Esta combinacioén
metodoldgica permitid una exploracion integral del problema, aprovechando tanto
la observacion directa y la recopilacion de datos en el terreno co-mo el analisis de

estudios previos y fuentes secundarias.

El objetivo de la investigacion fue abordar el problema utilizando
informacion existente y fuentes previamente exploradas por otros investigadores.
Al basarse en estudios anteriores, el investigador pudo construir sobre un marco
tedrico solido y evitar duplicar esfuerzos, enfocandose en aspectos atn no resueltos
o insuficientemente explorados. La revision bibliografica y documental no solo
proporcioné un contexto histérico y conceptual, sino que también ayudd a
identificar tendencias, patrones y brechas en el conocimiento actual. Esto permitio
al investigador proponer soluciones innovadoras y bien fundamentadas,

contribuyendo asi al avance en el campo de estudio.

Tal como puede apreciarse en la Figura 1, los documentos pueden ser
oficiales, gubernamentales, politicos, institucionales y de gestion publica o privada.
Entendemos por documentos a “todo material al que se puede acudir como fuente
de referencia, sin que se altere su naturaleza o sentido, los cuales aportan

informacion o dan testimonio de una realidad o un acontecimiento” (Bernal, 2010,

p.11).
Procedimientos para la blisqueda y procesamiento de los datos

Técnicas

Luego de que se ha definido el paradigma y el tipo de investigacion, es
preciso determinar los procesos para obtener y procesar datos. De acuerdo con los

propositos del presente estudio, se definieron dos grupos de actores de
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investigacion: los estudiantes de basica media y superior de la Escuela Particular
Giovanii Pascoli. En cuanto a los estudiantes de basica media y superior, se utilizd
como técnica de investigacion la encuesta. Esta metodologia permitio recopilar una
gran cantidad de datos de manera eficiente, facilitando el analisis de tendencias y
patrones en las respuestas de los estudiantes. Las encuestas proporcionaron una
vision amplia de las percepciones y experiencias de los alumnos, permitiendo una

evaluacion cuantitativa de los aspectos relevantes del estudio.

La encuesta es una técnica de investigacion ampliamente utilizada para recopilar

datos de una poblacién especifica. Joselin & Sanchez Mamani (2011) explican que:

La encuesta es una técnica de investigacion que se efectua mediante la
elaboracion de cuestionarios y entrevistas de manera verbal o escrita que se
hace a una poblacion, ésta generalmente se hace a un grupo de personas y
pocas veces a un solo individuo, el proposito es el de obtener informacion
mediante el acopio de datos cuyo andlisis e interpretacion permiten tener
una idea de la realidad para sugerir hipdtesis y poder dirigir las fases de

investigacion. (Joselin & Sanchez Mamani , 2011).

Para los docentes, se utilizo como técnica de investigacion la entrevista. Esta
eleccion se debio al numero de docentes de la institucion y a la necesidad de recabar
informacion precisa y profunda desde la propia experiencia docente. Las entrevistas
permitieron a los investigadores obtener informacion detallada y cualitativa,
capturando las perspectivas y conocimientos especificos de los docentes. Esta
técnica facilitdé un didlogo abierto y exploratorio, donde los docentes pudieron
compartir sus experiencias y opiniones en profundidad, enriqueciendo
significativamente los resultados del estudio y proporcionando un contexto mas
completo y matizado sobre el uso y la implementacion de tecnologias educativas en

la escuela.

La entrevista es una técnica de recoleccion de datos esencial en la
investigacion cientifica. Joselin & Sanchez Mamani (2011) afirman que “Consiste
en la comunicacion verbal entre el entrevistador y entrevistado con el fin de obtener

datos. Debe ser previamente disefiada en funcidn al tema de estudio, a la vez de ser
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planteada por el entrevistador” (Joselin & Sénchez Mamani, Encuestas y entrevistas

en investigacion cientifica, 2011 p.493).

Instrumentos

En relacion con el término metodoldgico instrumento, Feria, Blanco y Valledor

(2019) lo consideran como:

La herramienta que utiliza el investigador para recolectar y registrar la
informacion, considerandose entre ellos: las guias de observacion, de
entrevista, de encuesta y de revision de documentos y las pruebas; asi como
las tablas de recoleccion y procesamiento de los datos primarios en datos
resumenes. También son instrumentos los aparatos auxiliares que se

emplean en la medicidn, por ejemplo, el crondmetro. (p.16)

En el grupo de investigacion de los estudiantes de basica media y superior
de la Escuela Particular Giovanii Pascoli, se utilizO como instrumento el
cuestionario, el cual fue disefiado con preguntas cerradas y una escala de tipo Likert.
Este disefio permitio obtener respuestas cuantificables y estandarizadas, facilitando
el analisis estadistico de las percepciones y experiencias de los estudiantes en
relacion con el uso de herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de

robodtica.

El cuestionario es una herramienta fundamental para recopilar informacion

estructurada en investigacion social. Meneses & Rodriguez (2011) explican que:
Es la herramienta que permite al cientifico social plantear un conjunto de
preguntas para recoger informacion estructurada sobre una muestra de
personas, utilizando el tratamiento cuantitativo y agregado de las respuestas
para describir la poblacion a la que pertenecen o contrastar estadisticamente
algunas relaciones entre variables de su interés (Meneses & Rodriguez,

2011).

A continuacion, se presenta una imagen con la escala de Likert, la cual se utilizd

como instrumento en las preguntas del cuestionario de la investigacion.
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VALORES DE LA ESCALA DE LIKERT

TOTALMENTE INDIFERENTE EN TOTALMENTE
DE DE ACUERDO O DESACUERDO EN

DESACUERDO

ACUERDO NEUTRO

Figura N° 18.Valores de la escala de Likert

Para los actores de investigacion-docentes, se utilizd6 como instrumento la
guia de entrevista, la cual fue disefiada con preguntas abiertas. Este enfoque
permitié recopilar informacion detallada y en profundidad sobre el uso de
herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de roboética. Las preguntas
abiertas proporcionaron a los docentes la oportunidad de expresar sus opiniones y
experiencias de manera libre, ofreciendo valiosos perspectivas cualitativos que
complementaron los datos obtenidos de los cuestionarios aplicados a los

estudiantes.

La entrevista se define por Lanuez y Fernandez (2014) como el método
empirico, basado en la comunicacion interpersonal establecida entre el investigador
y el sujeto o los sujetos de estudio, para obtener respuestas verbales a las

interrogantes planteadas sobre el problema.

Plan y procedimiento de recoleccion de la informacion
Procedimientos

El levantamiento de la informacion y el procesamiento de la misma en el
grupo de educandos se realizd6 mediante un cuestionario digital disefiado en la
herramienta de Google Forms. Este método permitid la recoleccion de datos de
manera rapida y eficaz a través de internet, facilitando el acceso y la participacion
de los estudiantes. El uso de Google Forms no solo simplificé el proceso de
distribucion del cuestionario, sino que también automatizé la recopilacion y

organizacion de las respuestas, lo que agiliz6 el analisis de los datos obtenidos.

Para el grupo de docentes de tecnologia y roboética, se aplicd una guia de

entrevista a través de la plataforma de videoconferencia Zoom. Esta técnica
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permitid realizar entrevistas detalladas y en profundidad, a pesar de la distancia
fisica, aprovechando las vacaciones correspondientes al cierre del afio lectivo 2023-
2024. Ambos instrumentos, el cuestionario digital y la guia de entrevista en linea,
se implementaron de manera remota, garantizando la continuidad de la

investigacion y la obtencion de datos valiosos sin interrupciones.

Poblacion

En este contexto, la poblacion de estudio estuvo compuesta por 3 docentes
del Area de Tecnologia y Robética y 60 estudiantes de basica media y superior, de
la jornada matutina de la Escuela Particular Giovanni Pascoli. Entre los estudiantes,
36 eran hombres y 24 eran mujeres, lo que permitidé obtener una muestra
representativa tanto de género como de los diferentes niveles educativos dentro de
la institucion. La participacion de estos dos grupos permitié una vision integral
sobre el impacto de las herramientas bésicas de programacion en el aprendizaje de

robdtica.

A continuacion, se presenta un detalle mas especifico de los participantes
en el estudio: los 3 docentes del Area de Tecnologia y Robotica se encargaron de
ofrecer una perspectiva experta sobre la implementacion y el uso de herramientas
de programacion en sus clases, mientras que los 60 estudiantes proporcionaron
informacion sobre sus experiencias y percepciones respecto al aprendizaje de
robotica. Este enfoque dual facilitdo una comprension mas completa de los aspectos
investigados, combinando la experiencia practica de los docentes con las opiniones

de los estudiantes sobre la efectividad de los recursos educativos utilizados.
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NUMERO DE ESTUDIANTES ENCUESTADOS

H Masculino  mFemenino

Figura N° 19. Numero de estudiantes encuestados

Elaborado por: Investigador / Jaime Paredes

Fuente: Estadisticas de la Institucion

NUMERO DE DOCENTES ENTREVISTADOS

MASCULINO
33%

FEMENINO
67%

Figura N° 20. Numero de docentes entrevistados

Elaborado por: Investigador / Jaime Paredes
Fuente: Estadisticas de la Institucion

Tabla N° 2.Matriz de unidades de observacion

POBLACION | GENERO | FRECUENCIA | PORCENTAJE
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Estudiantes 36 24 60 95.2%
Docentes 1 2 3 4.8%
Total 37 26 63 100%

Elaborado por: Investigador / Jaime Paredes
Fuente: Estadisticas de la Institucion

El tipo de muestreo que se utilizo fue el no probabilistico, que a criterio de
Arias (2012) “es un procedimiento de seleccion en el que se desconoce la
probabilidad que tienen los elementos de la poblacion para integrar la muestra” (p.
85). Es decir, la eleccion de los elementos de la muestra no depende de la

probabilidad sino de las condiciones que permiten realizar el muestreo.

Muestra

El estudio se refiere a la capacidad de los instrumentos de recoleccion de
datos para medir con precision lo que se propone investigar. En este estudio, la
validez se garantiz6 de dos maneras principales. Primero, al aplicar la encuesta a
toda la poblacion de 60 estudiantes en lugar de una muestra, se aseguré una
representacion completa y directa de las opiniones y experiencias de todos los
educandos. Esta estrategia minimiza el riesgo de sesgo que podria surgir de una
seleccion muestral no representativa, y asegura que los datos recolectados reflejan
fielmente las percepciones de los estudiantes sobre el uso de herramientas basicas
de programacion en el aprendizaje de robotica. Segundo, la guia de entrevista para
los docentes fue disefiada cuidadosamente para incluir preguntas abiertas que
permitieran explorar en profundidad las experiencias y opiniones de los dos
docentes del Area de Tecnologia y Robodtica, asegurando que se obtuvieran
respuestas detalladas y relevantes para el analisis.

De acuerdo con Joselin y Sdnchez Mamani (2011), "la validez se refiere a
si los instrumentos miden efectivamente lo que se pretende investigar" (p. 45), y en
este caso, el disefio y la aplicacion de los instrumentos fueron realizados con el
objetivo de captar informacion precisa y significativa respecto al tema de estudio.
Arias (2012) al referirse a la muestra considera que “es un subconjunto
representativo y finito que se extrae de la poblacion accesible” (p. 83). Para

determinar el tamafo de la muestra se utilizo la siguiente formula:
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B Z?xPxQxN
T E2(N-1)+27Z2 xPxQ

n

Nomenclatura:

n: tamano de la muestra

Z: valor Z curva normal = 1,96
P: probabilidad de éxito = 0,50
Q: probabilidad de fracaso = 0,50
N: poblacion = 60

E: error muestral = 0,05

Sustituyendo en la férmula:
1,962 x 0,50 X 0,50 X 60

~ 0,052 (60 — 1)+1,962 x 0,50 X 0,50

n

_ 13,8416 x 0,50 X 0,50 X 60
~0,0025(59) + 3,84 x 0,25

n

57,624
"= 01475 + 096

57,624
"=711075

n=52,03 =~ 52
El tamafo de la muestra es aproximadamente 52.

El resultado del calculo aproximado del tamafio de la muestra para el grupo
de estudiantes fue de 52, un valor que se encuentra muy cercano al total de la
poblacion de 60 estudiantes. Debido a esta proximidad entre el tamaiio de la muestra
calculado y el numero total de alumnos, se decidi6 aplicar la encuesta a toda la
poblacion estudiantil en lugar de a una muestra representativa. Esta decision
garantizd que se recogiera informacion de cada uno de los estudiantes de basica
media y superior de la jornada matutina, proporcionando datos completos y
representativos para el andlisis del impacto de las herramientas basicas de
programacion en el aprendizaje de robdtica.

En cuanto al grupo de docentes, no se emplearon técnicas de muestreo
debido a que el nimero de docentes de la institucion educativa es reducido. En lugar
de seleccionar una muestra, se opt6 por entrevistar a los dos docentes del area para

obtener informacion exhaustiva y detallada. Al tratarse de una poblacidon pequena,
84



se considerd que una entrevista con todos los docentes disponibles permitiria un
analisis mas completo y profundo de sus perspectivas y experiencias en relacion

con el uso de herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de robotica.

Validez y confiabilidad

La efectividad de un estudio radica en la precision con la que su instrumento
evalua la variable que busca analizar. En otras palabras, refleja la capacidad del
método de investigacion para brindar respuestas confiables. Un estudio con alta
validez asegura que lo que se mide refleja lo que se pretende medir, y que las

conclusiones extraidas son sélidas y representativas (Pacheco y Bertheau, 2020).

Previo a la aplicacion de los instrumentos de recopilacion de datos, se llevo
a cabo un proceso de validacion tanto del cuestionario como de la guia de entrevista,
realizado a través del juicio de expertos. Este proceso fue liderado por el Ing. Fredy
Esparza MSc, profesional con formacion en ingenieria y una maestria en educacion
y tecnologia. Su trayectoria en la docencia y la investigacion educativa le ha
permitido contribuir al desarrollo de metodologias innovadoras, especialmente en
las areas de tecnologia y programacion. Como director de tesis en proyectos
académicos, su experiencia en el asesoramiento y acompafamiento de
investigaciones proporciona un respaldo técnico y metodologico a la propuesta.
Ambos especialistas han aportado observaciones y recomendaciones valiosas que
enriquecen y validan el manual, asegurando que se ajusta a las necesidades
educativas y que promovera la ensenanza efectiva de programacion en el contexto
escolar. Ademas, contamos con el apoyo del Liv. Katherine Morocho MSc.,
docente de la Institucion Educativa “Matilde Hidalgo de Procel”. Con dos titulos
de tercer y uno en cuarto nivel, desempefia el cargo de coordinadora académica y
tiene una experiencia de 10 afios en educacion y en el area tecnoldgica. Su criterio
ofrece un enfoque institucional y académico sé6lido, fundamentado en su amplio

recorrido en el ambito educativo.

Ambos expertos emitieron su valoracion sobre los items relacionados con el
uso de herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de roboética para
estudiantes de basica media y superior, tomando en cuenta la problemadtica

especifica abordada.

85



Confiabilidad

La confiabilidad del estudio se centra en la consistencia y estabilidad de los
resultados obtenidos mediante los instrumentos de recoleccion de datos. En este
caso, la confiabilidad se abord6 a través de la implementacion de técnicas
estandarizadas tanto para la encuesta como para la entrevista. La encuesta,
administrada a toda la poblacion estudiantil mediante Google Forms, permiti6é una
recoleccion de datos uniforme y sistematica, lo cual contribuy¢6 a la confiabilidad
de los resultados al evitar variaciones en la aplicacion del cuestionario. Para la guia
de entrevista con los docentes, se utilizd una serie de preguntas abiertas y bien
estructuradas para asegurar que cada entrevista se centrara en los mismos aspectos
del tema de investigacion, lo cual favorecid la consistencia en las respuestas
obtenidas.

Como se sefiala en la literatura, "la confiabilidad se refiere a la capacidad
de un instrumento para producir resultados consistentes en el tiempo y en
condiciones similares" (Arias, 2012, p. 73), y en este estudio, el uso de herramientas
digitales estandarizadas y la entrevista estructurada ayudaron a garantizar que los
datos fueran estables y reproducibles.

Tabla N° 3. Tabla de resumen confiabilidad

TABLA DE RESUMEN

Aspecto Descripcion

Confiabilidad | La aplicacion estandarizada de la encuesta y la guia de entrevista
estructurada aseguran que los datos recolectados son
consistentes y estables, proporcionando una base so6lida para el

andlisis y las conclusiones del estudio.

Elaborado por: Investigador / Jaime Paredes

Desde el punto de vista de Herndndez et al. (1991) indican que “la confiabilidad de
un instrumento de medicion se refiere al grado en que su aplicacion repetida al
mismo sujeto u objeto, produce iguales resultados” (p. 286). El procedimiento que
se utilizo para calcular la confiabilidad del cuestionario dirigido a los estudiantes
fue el alfa de Cronbach, que al respecto Hernandez et al. (1991) refiere que:
Este coeficiente desarrollado por J. L. Cronbach requiere una sola
administracion del instrumento de medicion y produce valores que oscilan
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entre O y 1. Su ventaja reside en que no es necesario dividir en dos mitades
a los items del instrumento de medicion, simplemente se aplica la medicion

y se calcula el coeficiente (p. 292).

Analisis e interpretacion de resultados

Para dar respuesta a las interrogantes de la investigacion y cumplir con los
objetivos propuestos, se organizo y analizd la informacion obtenida basandose en
las opiniones de los estudiantes de Basica Media y Superior, asi como en el criterio
de los docentes de la Escuela Particular Giovanni Pascoli. Posteriormente, los
resultados fueron interpretados y contrastados con los objetivos y el marco tedrico
de la investigacion.

Para la presente investigacion se realizd la prueba de confiabilidad del
instrumento utilizando el software estadistico SPSS, para determinar Ila
confiabilidad del instrumento, en este caso de la encuesta realizada a los estudiantes.
Obteniendo un resultado de 0.951 como se detalla en el Anexo 2.

El valor de 0.951 el cual se encuentra dentro de la escala de 0.8 - 0.9, indicando que
el instrumento de recoleccidon de informacion se cataloga una consistencia interna
“buena”, por lo que se considera que es confiable para la medicion de las variables.

Formula de confiabilidad de Alpha de Cronbach:

K 'l_z.s;""
S.2

K -1

!

Nomenclatura:

K: El namero de items
Si”2: Sumatoria de Varianzas de los Items
ST"2: Varianza de la suma de los Items

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

Confiabilidad del instrumento de investigacion dirigido a los estudiantes de
basica media y superior (Anexo 2)

Calculo de la varianza total:

n=60 n=numero de participantes
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k=14

k=namero de items
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Presentacion e interpretacion de resultados del instrumento dirigido a los
estudiantes de Basica Media y Superior

Los datos se registraron en tablas de frecuencias y se complementaron con un
diagrama circular. Posteriormente, esta informacion fue analizada e interpretada
utilizando criterios estadisticos basados en los porcentajes de las opiniones de los
participantes en la investigacion. Las tablas de frecuencias y porcentajes presentan, en
la primera columna, las opciones de la escala Likert utilizada en el cuestionario
dirigido a los estudiantes. En la segunda columna se muestra la frecuencia con la que
los participantes respondieron a cada opcion, y en la tercera columna se indican los
porcentajes correspondientes a cada una de esas frecuencias.

Para enriquecer el andlisis estadistico, los resultados se presentaron en
diagramas circulares que ilustran los porcentajes derivados de las tablas de frecuencias.
Estos diagramas permitieron visualizar las proporciones de cada una de las respuestas
seleccionadas por los participantes.

A continuacion, se detallan los resultados del cuestionario dirigido a los
estudiantes de Basica Media y Superior, cuyo objetivo fue:

e Analizar el nivel de conocimientos que poseen los estudiantes de basica media

y bésica superior de la Escuela Particular “Giovanni Pascoli” en el uso de

herramientas basicas de programacion aplicadas al aprendizaje de robdtica.

Tabla N°6:;Con qué frecuencia reconoces patrones y secuencias en tus
actividades escolares? Patrones y secuencias

Patrones Secuencias
Cat 1 . )
ategoria Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Frecuencia | Porcentaje Porcentaje
acumulado acumulado
Nunca 2 3,33% 3,33% 2 3,33% 3,33%
Rara vez 7 11,67% 15 7 11,67% 15,00%
A veces 14 23,33% 38,33% 11 18,33% 33,33%
Frecuentemente 23 38.,33% 76,67% 20 33,33% 66,67%
Siempre 16 26,67% 100% 20 33,33% | 100,00%
TOTAL 60 100% 60 100%
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Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta a los estudiantes

45,00%
40,00% Patrones y Secuencias
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00% I

0,00% I I

Patrones Secuencias
HNunca MRaravez A veces Frecuentemente M Siempre

Figura N° 21. ;Con qué frecuencia reconoces patrones y secuencias en tus actividades
escolares?

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: El analisis revela diferencias notables en la frecuencia con la que los

estudiantes reconocen patrones y secuencias en sus actividades escolares. En el caso
de los patrones, la mayoria de los estudiantes indicaron que los reconocen "a veces"
(38.2%), seguido de un 29.1% que lo hacen "siempre" y un 20.0% que lo hacen
"frecuentemente". Esto sugiere que una proporcion significativa de estudiantes tiene
alguna dificultad para identificar patrones de manera consistente en sus tareas.
Por otro lado, en cuanto a las secuencias, se observa una distribucion mas equilibrada
entre "frecuentemente” (31.5%) y "siempre" (31.5%), lo que indica que la mayoria de
los estudiantes son capaces de reconocer secuencias de manera mas regular que los
patrones. Sin embargo, todavia hay un 20.4% que lo hace solo "a veces", lo que podria
seflalar 4reas de mejora en la ensefianza de habilidades relacionadas con la
secuenciacion.

Interpretacion: La interpretacion de estos resultados sugiere que, si bien los
estudiantes estan relativamente familiarizados con la identificacion de secuencias en
sus actividades, la identificacion de patrones puede requerir una mayor atencion
pedagdgica para garantizar que todos los estudiantes desarrollen estas habilidades de

manera equitativa. Ademas, la planificacion de estrategias didacticas que fortalezcan
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la identificacion de patrones podria beneficiar a aquellos estudiantes que actualmente
lo hacen con menos frecuencia.

Tabla N°7: ;Qué tan bien realizas inferencias logicas en tus tareas?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Muy bien 17 28.33% 28.33%
Bien 29 48.33% 76.67%
Regular 10 16.67% 93.33%
Mal 2 3.33% 96.67%
Muy mal 2 3.33% 100%
Total 60 100%
general

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes

Muy mal Mal
3% 3%

Muy bien
28%

Figura N° 22. ;Qué tan bien realizas inferencias ldgicas en tus tareas?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: El grafico de barras y figura se presenta la distribucion de respuestas
a la pregunta ";Qué tan bien realizas inferencias logicas en tus tareas?". La mayoria
de los encuestados, un 48.3% (29 personas), considera que realiza bien las inferencias
logicas en sus tareas, seguido por un 28.3% (17 personas) que indica que las realiza
muy bien. Un 16.7% (10 personas) se sitia en la categoria de "Regular", mientras que
solo un 3.3% (2 personas) opina que las realiza mal o muy mal.

Interpretacion: La interpretacion de estos datos sugiere que la mayoria de los
encuestados tiene confianza en su capacidad para hacer inferencias l6gicas en sus

tareas, con casi la mitad clasificando sus habilidades como "bien" y mas de una cuarta
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parte como "muy bien". Esto puede reflejar una percepcion positiva del grupo sobre

su capacidad para razonar y extraer conclusiones logicas en sus actividades

académicas o laborales. Sin embargo, un pequefio porcentaje que se considera en

niveles bajos ("mal" o "muy mal") puede indicar areas donde podrian ser necesarias

intervenciones para mejorar estas habilidades.

Tabla N°8:;Qué tan bien identifica problemas y formula soluciones en tus
actividades escolares? / Identifica problemas y formula soluciones

Identifica problemas Formula soluciones

Cat i - .
atesoria Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Frecuencia | Porcentaje Porcentaje
acumulado acumulado

Muy bien 21 35,00% 35,00% 24 40,00% 40,00%

Bien 26 43,33% 78,33% 23 38,33% 78,33%

Regular 11 18,33% 96,67% 12 20,00% 98,33%

Mal 1 1,67% 98,33% 0 0,00% 98,33%
Muy mal 1 1,67% 100% 1 1,67% 100,00%

TOTAL 60 100% 60 100%

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Tabla N°9: ;Qué tan bien identifica problemas y formula soluciones en tus
actividades escolares? / Identifica problemas y formula soluciones
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Regular

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
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Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados muestran una tendencia positiva, con una gran
mayoria (47 de 50 estudiantes) evaluandose como "Bien" (26) o "Muy Bien" (21). Este
alto porcentaje sugiere que los estudiantes en general tienen una habilidad sé6lida para
reconocer problemas en sus tareas académicas. Solo tres estudiantes se autoevaluaron
con niveles bajos ("Muy Mal", "Mal" o "Regular"), lo que podria indicar areas
especificas de dificultad que podrian requerir apoyo adicional. Esta distribucion refleja
un ambiente educativo en el que la capacidad de identificar problemas esta bien
desarrollada entre los estudiantes, probablemente debido a practicas de ensefianza que
enfatizan el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Interpretacion: Los resultados indican un desempefio igualmente positivo,
pero con una ligera dispersion en los niveles de habilidad. La mayoria de los
estudiantes (47 de 50) se evalian como "Bien" (23) o "Muy Bien" (24), lo que muestra
que la mayoria tiene confianza en su capacidad para resolver problemas identificados.
Sin embargo, hay un nimero mas significativo de estudiantes (12) que se evaltian en
un nivel "Regular", lo que podria sefialar la necesidad de reforzar las habilidades de
resolucion de problemas. Aunque la mayoria tiene una competencia alta, esta
dispersion sugiere que podria haber una brecha en el aprendizaje o en la aplicacion
practica de estrategias efectivas para solucionar problemas, lo que merece atencion en
el disefio de programas educativos enfocados en mejorar esta competencia clave.

Tabla N°10: ;Cuan frecuentemente generas ideas originales y utiles en tus
proyectos escolares?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Siempre 21 35.00% 35.00%
Frecuentemente 28 46.67% 81.67%
A veces 9 15.00% 96.67%
Rara vez 1 1.67% 98.33%
Nunca 1 1.67% 100%
Total, general 60 100%

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes
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Figura N° 23. ; Cuan frecuentemente generas ideas originales y ttiles en tus proyectos
escolares?

™~ NUNCA

A VECES

0,
1o SIEMPRE

35%

FRECUENTEMENTE
46%

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados de la pregunta sobre la frecuencia con la que los
estudiantes generan ideas originales y utiles en sus proyectos escolares revelan una
clara tendencia hacia la creatividad activa. Con un 46,7% de los estudiantes que
reportan generar ideas "frecuentemente" y un 35% que lo hacen "siempre", mas del
80% de los encuestados se siente comodo produciendo ideas originales en su trabajo
académico. En contraste, solo un 1,7% de los estudiantes se clasificaron en las
categorias de "nunca" y "rara vez", lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes no
enfrenta dificultades significativas en este aspecto.

Interpretacion: La alta proporcion de estudiantes que se consideran capaces de
generar ideas originales y ttiles en sus proyectos sugiere que el ambiente educativo
fomenta la creatividad y la innovacion. Esto podria ser el resultado de un enfoque
pedagdgico que alienta la exploracion y el pensamiento divergente, lo que permite a
los estudiantes sentirse empoderados para contribuir con sus propias ideas. Sin
embargo, el 15% de los encuestados que indica que a veces generan ideas originales
podria sefalar una oportunidad para reforzar el apoyo a la creatividad. Es esencial
seguir promoviendo un entorno que motive a todos los estudiantes a mejorar su
capacidad de ideacidn, garantizando que incluso aquellos que no se sienten tan seguros

tengan las herramientas y el apoyo necesario para desarrollar su creatividad al maximo.
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Tabla N° 11: ;Qué tan bien combinas conceptos de manera innovadora en tus
trabajos?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Muy bien 21 35.00% 35.00%
Bien 30 50.00% 85.00%
Regular 7 11.67% 96.67%
Mal 1 1.67% 98.33%
Muy mal 1 1.67% 100%
Total, 60 100%
general

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

MUY MAL
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Figura N° 24. ;Qué tan bien combinas conceptos de manera innovadora en tus
trabajos?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados de la pregunta sobre la capacidad de los estudiantes para
combinar conceptos de manera innovadora en sus trabajos académicos reflejan una
tendencia positiva hacia la integracion creativa de ideas. Un 50% de los encuestados
se evalia como "bien" en su habilidad para combinar conceptos, mientras que un
36,7% se considera que lo hace "muy bien". Esto sugiere que mas del 86% de los
estudiantes confian en su capacidad para innovar en sus proyectos. Sin embargo, un
13,4% de los estudiantes se ubico en las categorias de "muy mal", "mal" o "regular",
indicando que hay un pequefio grupo que puede enfrentar dificultades en esta area, lo

que podria requerir atencion.
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes que se consideran competentes en
la combinacion de conceptos de manera innovadora indica que el ambiente educativo
propicia el pensamiento creativo y la interdisciplinariedad. Este hallazgo puede sugerir
que los docentes estan implementando métodos de ensefianza que fomentan la
exploracion y la integracion de conocimientos de diversas areas. Sin embargo, el
porcentaje de estudiantes que se autoevallia en niveles bajos puede sefialar la necesidad
de brindar un apoyo adicional a aquellos que luchan con la innovacioén. En general,
potenciar la capacidad de los estudiantes para combinar conceptos de manera creativa
es crucial para su desarrollo académico, y es recomendable implementar estrategias
que ayuden a todos los estudiantes a fortalecer esta habilidad.

Tabla N°12: ;Con qué frecuencia analizas y evalias argumentos de manera
critica en tus tareas?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Siempre 23 38.33% 38.33%
Frecuentemente 25 41.67% 80.00%
A veces 9 15.00% 95.00%
Rara vez 3 5.00% 100.00%
Nunca 0 0.00% 100.00%
Total, general 60 100%

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes
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Figura N° 25. ;Con qué frecuencia analizas y evaliias argumentos de manera critica
en tus tareas?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes
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Analisis: Los resultados de la pregunta sobre la frecuencia con la que los
estudiantes analizan y evaluan argumentos de manera critica en sus tareas muestran un
panorama alentador. Un 45% de los encuestados afirma que lo hace "frecuentemente",
mientras que un 40% indica que lo hace "siempre", lo que significa que el 85% de los
estudiantes participa activamente en el andlisis critico de argumentos en sus trabajos
académicos. Solo un 5% de los estudiantes se clasifica como "rara vez" en esta
actividad, y ningun estudiante se ubica en la categoria de "nunca", lo que sugiere que
la evaluacion critica se estd integrando en sus practicas académicas de manera efectiva.

Interpretacion: La alta proporcion de estudiantes que afirma analizar y evaluar
argumentos de forma critica indica que el entorno educativo estd promoviendo
habilidades de pensamiento critico, fundamentales para el aprendizaje y la toma de
decisiones informadas. Esto sugiere que los docentes estdn utilizando metodologias
que fomentan la reflexion y el cuestionamiento, lo cual es esencial en el desarrollo
académico y personal de los estudiantes. Sin embargo, el 15% que responde "a veces"
podria sefialar una oportunidad para profundizar en la ensenanza de estas habilidades,
garantizando que todos los estudiantes se sientan cémodos y seguros al evaluar
criticamente los argumentos. En general, el impulso hacia el analisis critico es un
aspecto positivo que deberia seguir fortaleciéndose en el curriculo escolar.

Tabla N°13. ;Qué tan bien haces juicios basados en evidencias en tus trabajos
escolares?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Muy bien 21 35.00% 35.00%
Bien 25 41.67% 76.67%
Regular 14 23.33% 100%
Mal 0 0.00% 100%
Muy mal 0 0.00% 100%
Total, 60 100%
general

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes
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Figura N° 26. ;Qué tan bien haces juicios basados en evidencias en tus trabajos
escolares?

MUY MAL
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Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados de la pregunta sobre la capacidad de los estudiantes
para hacer juicios basados en evidencias en sus trabajos escolares muestran una
distribucion que refleja tanto fortalezas como areas de mejora. Un 41,7% de los
encuestados se evaliia como "bien", y un 35% se considera "muy bien", lo que sugiere
que una mayoria significativa de estudiantes se siente competente en la realizacion de
juicios informados y fundamentados. Sin embargo, el 23,3% que se ubica en la
categoria de "regular" indica que hay un grupo considerable de estudiantes que podria
estar luchando con esta habilidad, lo que puede sefialar la necesidad de una atencién
especifica en el desarrollo de competencias relacionadas con el uso de evidencia en el
razonamiento.

Interpretacion: La capacidad de hacer juicios basados en evidencias es
fundamental para el aprendizaje critico y el pensamiento analitico, y los resultados
sugieren que la mayoria de los estudiantes estd en el camino correcto. El hecho de que
ningin estudiante se haya calificado en las categorias de "muy mal" o "mal" es
alentador y refleja un ambiente en el que se valora la argumentacion fundamentada.
Sin embargo, la proporcion de estudiantes en la categoria "regular" resalta la
importancia de seguir fomentando estas habilidades a través de estrategias pedagogicas
que refuercen la comprension de como utilizar la evidencia de manera efectiva en sus
trabajos. Mejorar esta competencia no solo beneficiard a los estudiantes en su
desempefio académico, sino que también les proporcionara herramientas valiosas para

su vida personal y profesional futura.

104



Tabla N°14. ;Cuanto conoces sobre los conceptos basicos de programacion?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Mucho 21 35.00% 35.00%
Regular 25 41.67% 76.67%
Poco 14 23.33% 100.00%
Nada 0 0.00% 100.00%
Total, 60 100%
general

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes

Figura N° 27. ; Cuanto conoces sobre los conceptos basicos de programacion?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes
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Analisis: Los resultados de la pregunta sobre el conocimiento de

los

estudiantes sobre los conceptos basicos de programacion revelan una diversidad en el

nivel de familiaridad con el tema. Un 43,3% de los encuestados se sitiia en la categoria

de "regular", lo que indica que la mayoria tiene una comprension basica de la

programacion, pero no necesariamente suficiente para aplicarla con confianza.

Ademas, un 26,7% se considera que tiene "poco" conocimiento y un 1,7% afirma que

no sabe nada sobre el tema. En contraste, un 31,7% de los estudiantes se siente mas

seguro al afirmar que tiene "mucho" conocimiento, lo que sugiere que existe un grupo

significativo que tiene una base solida en programacion.

Interpretacion: La distribucion de respuestas sugiere que, aunque una parte de los

estudiantes tiene un nivel de conocimiento razonable o avanzado sobre los conceptos
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basicos de programacion, una porcion considerable aun enfrenta desafios en esta area.
Esto podria reflejar la necesidad de mejorar la ensefianza de la programacion en el
curriculo escolar, especialmente considerando que la alfabetizacion digital es cada vez
mas importante en el mundo actual. La alta proporcion de estudiantes en las categorias
"poco" y "regular" indica que hay una oportunidad para implementar programas de
capacitacion adicionales que fortalezcan el aprendizaje de la programacion,
asegurando que todos los estudiantes tengan acceso a las habilidades necesarias para
enfrentar un entorno laboral cada vez mas digitalizado. Fomentar un mayor interés y
comprension de la programacion puede empoderar a los estudiantes y prepararlos
mejor para el futuro.

Tabla N°15. ;Has recibido clases especificas sobre programacion?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Si ‘ 43 71.67% 71.67%
No ‘ 17 28.33% 100%
Total 60 100%
general

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Figura N° 28. ;Has recibido clases especificas sobre programacion?

NO
28%

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes
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Analisis: Los resultados de la pregunta sobre si los estudiantes han recibido
clases especificas sobre programacion indican que una gran mayoria, el 71,7% (43
estudiantes), ha tenido la oportunidad de participar en este tipo de ensefianza. Por otro
lado, un 28,3% (17 estudiantes) ha respondido que no ha recibido formacién en
programaciéon. Esta distribucion sugiere que, aunque la programacion esta siendo
abordada en el contexto educativo de la mayoria, todavia hay un grupo significativo
de estudiantes que carece de formacion formal en este campo, lo que podria afectar su
desarrollo de habilidades tecnologicas.

Interpretacion: La alta proporcion de estudiantes que ha recibido clases
especificas sobre programacion indica un esfuerzo institucional por integrar la
educacion en tecnologia dentro del curriculo escolar. Esto es un paso positivo hacia la
preparacion de los estudiantes para un entorno laboral cada vez més digitalizado. Sin
embargo, el 28,3% de los estudiantes que no han tenido acceso a esta formacion
destaca la necesidad de garantizar que todos los alumnos tengan igualdad de
oportunidades para aprender programacion. Es crucial abordar esta brecha de
conocimiento para que todos los estudiantes puedan desarrollar habilidades
fundamentales en programacion y, en ltima instancia, estar mejor preparados para los
desafios del futuro laboral. Implementar estrategias que amplien el acceso a la
educacion en programacion podria ser beneficioso para el desarrollo integral de los

estudiantes.
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Figura N° 29. ;Con qué frecuencia utilizas software de programacion en tus clases?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados de la pregunta sobre la frecuencia con la que los
estudiantes utilizan diferentes tipos de software de programacion en sus clases
muestran una variabilidad considerable en el uso de las herramientas mencionadas.
Scratch es el software mas utilizado, con un 27% de los estudiantes usandolo
"frecuentemente" o "siempre". M Block también se destaca con un uso relativamente
alto, con un 32% de los estudiantes que lo emplean "frecuentemente" o "siempre". En
contraste, lenguajes como Python, JavaScript, y C/C++ tienen una mayor proporcion
de estudiantes que nunca o rara vez los utilizan, con Python teniendo un 36% y C/C++
un 44% de estudiantes que nunca lo usan. Esto indica que, si bien hay una exposicion
general a varias plataformas de programacion, el nivel de integracion y frecuencia de
uso varia significativamente entre ellas.

Interpretacion: La variabilidad en el uso de software de programacién entre los
estudiantes sugiere que algunos lenguajes y plataformas, como Scratch y M Block,
estan mas integrados en el curriculo educativo, probablemente debido a su enfoque
visual y accesibilidad para principiantes. Sin embargo, la menor frecuencia de uso de
lenguajes como Python, JavaScript, y C/C++ podria sefialar una brecha en la
enseflanza de lenguajes de programacion mas avanzados o fundamentales, que son
cruciales para el desarrollo de habilidades mas complejas en el campo de la
programacion. Esto podria indicar la necesidad de equilibrar el enfoque pedagdgico
para asegurar que los estudiantes no solo se sientan comodos con herramientas de

programacion visuales, sino que también adquieran competencias en lenguajes que son
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ampliamente utilizados en la industria tecnoldgica. Fortalecer la ensefianza y uso de
estos lenguajes podria preparar mejor a los estudiantes para desafios técnicos futuros

y aumentar su competencia en programacion avanzada.
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Figura N° 30. ;Qué recursos tecnoldgicos utiliza tu profesor en las clases de
programacion?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados de la pregunta sobre los recursos tecnoldgicos
utilizados por el profesor en las clases de programacién muestran una variada adopcion
de herramientas. Las computadoras son el recurso mas utilizado, con un 86% de los
estudiantes reportando que se usan "frecuentemente" o "siempre". El software de
programacion también es comun, con un 78% de los estudiantes indicando su uso
regular. Los videos educativos y quizzes también son bastante utilizados, con un 74%
y 70% de los estudiantes respectivamente, reportando su uso frecuente o constante. En
contraste, la pizarra digital es el recurso menos empleado, con un 57% de los
estudiantes indicando que "nunca" se utiliza en clase, lo que podria sugerir una menor
dependencia de tecnologias interactivas avanzadas en comparacidon con otras
herramientas.

Interpretacion: La predominancia del uso de computadoras y software de
programacién en las clases de programacion refleja una estrategia pedagogica que
enfatiza la practica directa y el uso de herramientas digitales esenciales para el
aprendizaje de la programacion. Esto es positivo, ya que permite a los estudiantes
adquirir habilidades practicas necesarias en un entorno de programacion. Sin embargo,
la baja frecuencia de uso de la pizarra digital podria indicar una oportunidad perdida
para aprovechar las capacidades interactivas que pueden facilitar la ensefianza de

conceptos complejos. El uso consistente de videos educativos y quizzes sugiere un
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enfoque en el aprendizaje multimodal, que puede ayudar a reforzar el material de
manera efectiva. Integrar de manera mas equilibrada todos los recursos tecnoldgicos
disponibles podria mejorar ain mas la experiencia de aprendizaje, permitiendo que los
estudiantes tengan acceso a diversas formas de comprension y aplicacion de los

conceptos de programacion.
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Figura N° 31. ;Qu¢ estrategias de aprendizaje utiliza tu profesor para mejorar en
programacion?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados de la pregunta sobre las estrategias de aprendizaje
utilizadas por el profesor en las clases de programacion muestran que los proyectos
précticos y la retroalimentacion constante son las estrategias mas empleadas. Un 84%
de los estudiantes reporta que se utilizan "frecuentemente" o "siempre" proyectos
practicos, mientras que un 88% indica lo mismo para la retroalimentacion constante.
Las evaluaciones formativas también son comunes, con un 88% de los estudiantes
participando en ellas regularmente. Sin embargo, las tutorias personalizadas tienen una
menor frecuencia de uso, con un 53% de los estudiantes sefialando que las reciben
"frecuentemente" o "siempre", y un 18% indicando que "nunca" o "rara vez" tienen
acceso a este tipo de apoyo individualizado.

Interpretacion: La alta frecuencia en el uso de proyectos practicos y
retroalimentacion constante refleja un enfoque pedagogico orientado a la practica y al
aprendizaje continuo en las clases de programacion. Estas estrategias son efectivas
para consolidar conocimientos y asegurar que los estudiantes puedan aplicar lo que
aprenden de manera concreta. Sin embargo, la menor frecuencia de tutorias
personalizadas sugiere que no todos los estudiantes estan recibiendo el apoyo
individualizado que podrian necesitar, lo que podria limitar el progreso de aquellos

con dificultades especificas. Ampliar el acceso a tutorias personalizadas podria ser una
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estrategia clave para atender de manera mas equitativa las necesidades de todos los
estudiantes, permitiendo un aprendizaje mas adaptado a las necesidades individuales.

Tabla N°19. ;Con qué frecuencia realizas actividades practicas de programacion
en tus clases?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Siempre 16 26.67% 26.67%
Frecuentemente 23 38.33% 65.00%
A veces 11 18.33% 83.33%
Rara vez 6 10.00% 93.33%
Nunca 4 6.67% 100.00%
Total general 60 100%

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura N° 32. ;Con qué frecuencia realizas actividades practicas de programacion en
tus clases?

NUNCA

7%
SIEMPRE
27%

A VECES
18%

FRECUENTEMENTE
38%

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados sobre la frecuencia con la que los estudiantes realizan
actividades practicas de programacion en sus clases muestran que la mayoria de los
estudiantes tiene una participacion activa en estas actividades. Un 38,3% de los
encuestados indica que realizan actividades practicas "frecuentemente", mientras que
un 26,7% afirma que las realizan "siempre". Esto significa que aproximadamente dos
tercios de los estudiantes (65%) estdn involucrados regularmente en la practica de

programacion. Sin embargo, hay un 18,3% de estudiantes que participa en actividades
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practicas solo "a veces", y un 16,7% que lo hace "rara vez" o "nunca", lo que sugiere
que una minoria no esta tan involucrada en estas actividades fundamentales.
Interpretacion: La alta frecuencia de actividades practicas en las clases de
programacion es indicativa de un enfoque pedagogico que valora la aplicacion directa
y el desarrollo de habilidades practicas en los estudiantes, lo cual es esencial para el
aprendizaje de la programacion. Sin embargo, la presencia de un grupo de estudiantes
que participa en estas actividades de manera limitada podria sefalar diferencias en el
acceso o en la efectividad de la ensefnanza. Esto podria estar relacionado con factores
como la disponibilidad de recursos, la organizacion del tiempo en clase, o las
necesidades individuales de los estudiantes. Para maximizar el aprendizaje, seria
beneficioso explorar formas de involucrar a todos los estudiantes de manera mas
constante en actividades practicas, asegurando que cada alumno tenga la oportunidad
de aplicar y consolidar los conceptos de programacion a través de la practica regular.

Tabla N°20. ;Cémo evaluas el impacto de estas actividades en el desarrollo de tus
habilidades cognitivas?

Categoria Frecuencia Porcentaje Porcentaje
Acumulado
Muy alta 19 31.67% 31.67%
Alta 23 38.33% 70.00%
Media 14 23.33% 93.33%
Baja 4 6.67% 100.00%
Muy baja 0 0% 100.00%
Total 60 100%
general

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Figura N° 33. ;Como evaluas el impacto de estas actividades en el desarrollo de tus
habilidades cognitivas?

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes

Analisis: Los resultados de la pregunta sobre el impacto de las actividades
practicas en el desarrollo de habilidades cognitivas muestran una percepcion
mayoritariamente positiva entre los estudiantes. Un 38,3% de los encuestados evaliia
el impacto como "alto" y un 31,7% como "muy alto", lo que indica que el 70% de los
estudiantes percibe un impacto significativo de estas actividades en sus habilidades
cognitivas. Solo un 6,7% evalua el impacto como "bajo", y un 23,3% lo percibe como
"medio", lo que sugiere que mientras la mayoria siente un beneficio claro, aun hay un
grupo que percibe un impacto menos pronunciado.

Interpretacion: La percepcion de un impacto "alto" o "muy alto" en el
desarrollo de habilidades cognitivas sugiere que las actividades practicas de
programacion estan cumpliendo con su objetivo pedagdgico de mejorar el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y otras habilidades cognitivas clave entre los
estudiantes. Este es un indicador positivo de la efectividad de estas estrategias en el
contexto educativo. Sin embargo, la percepcion de un impacto "medio" o "bajo" en
una minoria de estudiantes podria reflejar la necesidad de ajustar o diversificar las
actividades para asegurarse de que todos los estudiantes experimenten un crecimiento
cognitivo significativo. Esto podria incluir la implementacion de enfoques mas
personalizados o adaptativos que atiendan mejor las diversas necesidades y estilos de
aprendizaje de los estudiantes, garantizando asi un impacto positivo mas uniforme en

toda la clase.
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Analisis e interpretacion de la entrevista a docentes

El andlisis de la entrevista a docentes muestra una preparacion basica en
programacion educativa, evidenciada en la formacion recibida a través de cursos de
editoriales, talleres practicos y autoaprendizaje. Esta diversidad en la capacitacion
permite a los docentes utilizar herramientas y metodologias para ensefiar
programacion, adaptando los contenidos a distintos niveles educativos. En particular,
emplean software como Scratch Jr y Scratch, los cuales facilitan el aprendizaje de
conceptos basicos de programacion. Esto respalda una base educativa integral que, en
palabras de los docentes entrevistados, les permite responder de forma efectiva a las
necesidades formativas de sus estudiantes, como se observa en las respuestas a las

preguntas 1 y 3 de la guia de preguntas de la entrevista realizada.

En la practica diaria, los docentes aplican sus conocimientos de programacion
mediante metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos ABP y la
gamificacion, lo cual fomenta una participacion activa y un aprendizaje practico entre
los estudiantes. Estas estrategias pedagogicas, mencionadas en las respuestas a las
preguntas 5 y 7, ayudan a desarrollar habilidades cognitivas claves, tales como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad. Los docentes también
implementan practicas especificas, como la programaciéon en bloques y la revision de
codigo, para promover la capacidad de inferencia logica y evaluacion critica en sus
estudiantes, segiin lo comentado en las preguntas 9 y 13. Esto demuestra un enfoque
hacia la autonomia en el aprendizaje y el desarrollo de competencias para enfrentar y

resolver problemas de manera independiente.

Para fomentar la creatividad e innovacién, los docentes integran actividades
interdisciplinarias y el pensamiento de disefio en sus clases, permitiendo a los
estudiantes combinar conceptos de diversas materias en proyectos de programacion,
como se describe en las respuestas a las preguntas 5 y 12. Ademads, animan a los
estudiantes a fundamentar sus decisiones con evidencia, fortaleciendo asi la
mentalidad critica y la capacidad de andlisis riguroso, como se observa en la respuesta
a la pregunta 14. Este enfoque integrador y basado en evidencias ayuda a los
estudiantes a desarrollar una perspectiva analitica y creativa, transformando la
programacién en una herramienta que contribuye significativamente a su desarrollo

intelectual y creativo.
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Conclusiones y recomendaciones

Con base en las interrogantes de investigacion, los objetivos establecidos en el

estudio y los resultados obtenidos, se procedi6 a triangular esta informacion (ver

ANEXO 10). A continuacion, se presenta una lista de conclusiones y recomendaciones

que destacan los hallazgos mas relevantes de la investigacion. Estas conclusiones estan

orientadas a guiar decisiones que mejoren el aprendizaje y el uso de herramientas

basicas de programacion educativa en el area de robotica, dirigidas a los estudiantes

de basica media y superior de la Escuela Particular "Giovanni Pascoli".

Conclusiones

Las respuestas de los estudiantes muestran que la mayoria posee un
conocimiento limitado sobre programacion educativa, ya que muchos
identifican conceptos basicos, pero carecen de una comprension profunda de
coémo estos impactan en su desarrollo intelectual (Preguntas 1y 3). Esto sugiere
la necesidad de fortalecer los fundamentos tedricos y practicos de la
programacion en el curriculo, orientando el aprendizaje hacia el pensamiento
logico y la resolucion de problemas.

Respecto a las herramientas de programacion utilizadas en clase, los
estudiantes mencionan principalmente Scratch y Visualino, destacando su
facilidad de uso y aplicacion en actividades creativas y practicas (Preguntas 5
y 7). Sin embargo, es evidente que algunos estudiantes sienten que el enfoque
actual no siempre permite explorar todo el potencial de estas herramientas. Esto
indica que los docentes pueden beneficiarse de recursos adicionales para
diversificar el uso de estas plataformas, incentivando una participacion mas
activa y practica en el aula.

Las respuestas también reflejan un interés positivo en la programacion cuando
se integra con otros temas, como matematicas o ciencias, pero sugieren que la
implementacién aun es esporadica (Pregunta 9). La falta de integracion
consistente de actividades interdisciplinarias limita la oportunidad de
desarrollar habilidades de analisis, evaluacion de argumentos y pensamiento
critico, lo cual es esencial para un aprendizaje significativo y duradero en

programacion educativa.
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Recomendaciones

Reforzar los conocimientos tedéricos en programacion mediante la
implementacion de modulos introductorios al inicio del curso y actividades de
repaso que afiancen conceptos basicos (relacionado con Preguntas 1 y 3). Esto
permitira a los estudiantes construir una base sélida y mejorar su desempefio
en actividades de mayor complejidad.

Fomentar una mayor variedad en el uso de herramientas de programacion,
como Scratch y Visualino, aplicando metodologias de aprendizaje activo,
como proyectos colaborativos y resolucion de retos semanales (Preguntas 5y
7). Estas actividades practicas pueden motivar a los estudiantes a explorar las
aplicaciones de la programacion de manera integral, enriqueciendo su
experiencia de aprendizaje.

Disefiar actividades interdisciplinarias mas consistentes y estructuradas que
combinen programacion con areas como matematicas, ciencias, y arte, con el
fin de mejorar las habilidades de razonamiento 16gico y pensamiento critico de
los estudiantes (Pregunta 9). Esto ayudard a consolidar su capacidad para
analizar y resolver problemas de forma independiente, fortaleciendo el
desarrollo de habilidades intelectuales aplicables en diferentes contextos

educativos.
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CAPITULO III

PROPUESTA

Titulo: Manual de uso y aplicacion de herramientas tecnologicas para la
ensefianza de programacion educativa para docentes.

Datos informativos:

Nombre de la institucion: Escuela Particular “Giovanni Pascoli”
Cédigo AMIE: 17H00390

Responsable: Jaime Enrique Paredes Valdivieso
Directora: MSc. Fernanda Bustamante
Beneficiarios: Estudiantes de basica media y superior
Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: La Mena

Direccion: Hernan Gmoiner S17-46 Pasaje 17
Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina

Correo institucional: cegpsecretaria@gmail.com

Antecedentes de la propuesta

La Escuela Particular "Giovanni Pascoli", con 15 afos de trayectoria en la
comunidad, ofrece educacién en niveles maternal, preparatoria, basica elemental,
media y superior. Su vision es convertirse en un lider en la formacion de seres humanos
integros en un plazo de cuatro afos. Este objetivo se fundamenta en un trabajo
colaborativo entre directivos, docentes y padres de familia, quienes se comprometen a
guiar a los estudiantes en el desarrollo de conocimientos, virtudes y valores como la
equidad, el respeto y la solidaridad. La institucién se esfuerza por brindar una
educacion inclusiva, de calidad y calidez, proyectada hacia la excelencia, y fomenta la

participacion activa de los padres en la formacion de sus hijos. Ademas, busca crear

122



un entorno dotado de tecnologia que responda a las necesidades del buen vivir y al

cuidado del medio ambiente, con el fin de destacarse en el sector educativo del distrito.

En cuanto a su mision, la Escuela Particular "Giovanni Pascoli" se rige por las
normas, reglamentos y leyes establecidas por el Ministerio de Educacion y la Ley
Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI), con el objetivo de proporcionar una
formacion integral a sus educandos. La institucion se enfoca en un nuevo enfoque
pedagogico que permite a los estudiantes desarrollar plenamente sus potencialidades
y actitudes emprendedoras, promoviendo valores de libertad, equidad, respeto,
solidaridad y democracia. Asimismo, se busca fomentar la identificacion institucional
entre los docentes, y la participacion comprometida de los padres, quienes son
educados con amor y ejemplo para servir a la patria, destacandose en diversos aspectos

del quehacer educativo.

En el ambito de la educacion tecnologica, asignaturas como la robotica educativa
requieren una integracion efectiva entre teoria y practica. Sin embargo, la Escuela
Particular “Giovanni Pascoli” carece de un laboratorio adecuado para fomentar el
desarrollo de habilidades computacionales esenciales en la sociedad actual.
Actualmente, las actividades grupales se han limitado a utilizar los equipos existentes,
como computadoras y componentes electronicos, lo que ha generado aprendizajes

rutinarios y modelos conductistas en los que el docente es el principal actor educativo.

A través de un estudio investigativo y el andlisis de resultados obtenidos de
instrumentos aplicados a estudiantes de basica media y superior, asi como a docentes
del area, se evidencio que la mayoria de los educadores no estan familiarizados con
programas educativos de programacion actuales que podrian ser beneficiosos en el
aula. Esto pone de manifiesto la necesidad de desarrollar un Manual de uso y
aplicacion de herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de programacion educativa
para docentes. Este manual se propone como un complemento practico que incentive

a los educadores a integrar estas herramientas en sus clases y mejorar su ensenanza.
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Justificacion

La propuesta de desarrollar un manual de recursos para la ensefianza de
programacion educativa en la Escuela Particular "Giovanni Pascoli" surge de la
necesidad de alinear la formacion integral de los estudiantes con las exigencias de un
mundo en constante evolucion tecnoldgica. En un contexto donde la educacion se
enfrenta a desafios significativos, la inclusion de herramientas digitales se vuelve
esencial para garantizar que los alumnos no solo adquieran conocimientos teoricos,
sino que también desarrollen habilidades précticas que les permitan enfrentar con éxito

las demandas del siglo XXI.

La vision de la institucion de convertirse en un lider en la formacion de seres
humanos integros se apoya en la colaboracidon activa entre directivos, docentes y
padres de familia. Sin embargo, para lograr este objetivo, es fundamental que los
educadores cuenten con los recursos necesarios para facilitar un aprendizaje
significativo. Actualmente, se ha identificado que muchos docentes carecen de
familiaridad con programas de programacion educativa actuales, lo que limita su
capacidad para integrar la tecnologia de manera efectiva en el aula. Este vacio en la
formacion docente debe ser abordado para que se pueda impulsar un aprendizaje mas

dinamico y participativo.

La falta de un laboratorio adecuado impide que los estudiantes experimenten
de manera practica los conceptos aprendidos en teoria. Esta carencia no solo afecta el
aprendizaje de la robotica y la programacion, sino que también limita el desarrollo de
competencias esenciales como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
creatividad. La implementaciéon de un manual que incluya recursos y estrategias
practicas de programacion educativa contribuirda a superar estas limitaciones,

fomentando un ambiente de aprendizaje mas interactivo y estimulante.

Asimismo, el manual permitira que los padres de familia se involucren de
manera mas activa en el proceso educativo de sus representados, al facilitarles
herramientas que puedan utilizar en casa para apoyar el aprendizaje de sus hijos. Esto
se alinea con la mision de la escuela de promover la participacion comprometida de
las familias, creando asi una comunidad educativa mas unida y consciente de su rol en

la formacion de los estudiantes.
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El desarrollo de esta propuesta no solo responde a una necesidad identificada
en la institucion, sino que también se alinea con la vision y mision de la Escuela
"Giovanni Pascoli". Al proporcionar un recurso practico y accesible, se espera
potenciar las capacidades de los docentes y estudiantes, preparando a las nuevas
generaciones para que se conviertan en agentes de cambio en un mundo que requiere

habilidades tecnolédgicas y un enfoque integral en su educacion.

Definicion del tipo de producto

Se disefiara un manual de uso y aplicacion de herramientas tecnoldgicas para la
ensefianza de programacion educativa para docentes de la Escuela Particular

“Giovanni Pascoli”.

Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un manual de uso y aplicacion de herramientas tecnoldgicas para la
enseflanza de programacion educativa, con el fin de potenciar el pensamiento
intelectual de los estudiantes en basica media y basica superior de la Escuela Particular

Giovanni Pascoli durante el afio lectivo 2023-2024.

Objetivos Especificos

e Actualizar a los docentes del Area de Robotica Educativa de la Escuela
Particular “Giovanni Pascoli” en el uso y aplicacion de herramientas
tecnologicas para la programacion educativa, a través de un manual que
promueva el aprendizaje activo y facilite la integracion efectiva de estas
herramientas en el aula, potenciando asi el desarrollo intelectual de los
estudiantes.

e Desarrollar y proporcionar a los docentes del area de robotica educativa un
manual de herramientas de programacién que facilite la comprension de
conceptos clave en programacion y robdtica, potenciando una ensefianza mas
efectiva, accesible y adaptada a las necesidades de los estudiantes.

e Elaborar propuestas concretas basadas en los hallazgos de la investigacion, que
incluyan estrategias y recomendaciones practicas para la utilizacion del
manual, a fin de fomentar un entorno de aprendizaje mas dindmico y centrado

en el desarrollo del pensamiento intelectual de los estudiantes.
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Analisis de factibilidad

Factibilidad normativa

Segun la Constitucion del Ecuador (2008) en su articulo 347 acerca de las
responsabilidades del Estado en el numeral 8 habla sobre las TIC y afirma que
“Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo
y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales” (p.
102). En ese contexto la propuesta cobra factibilidad, ya que incorporar TIC para fines
educativos fomenta el aprendizaje en general y promueve la ensefianza de la ciencia

escolar.

Factibilidad técnica

La factibilidad técnica de la propuesta se fundamenta en la disponibilidad de
recursos tecnoldgicos y humanos en la Escuela Particular “Giovanni Pascoli”. La
institucion cuenta con una infraestructura adecuada, que incluye computadoras de
escritorio, acceso a internet y componentes electronicos bésicos, lo que facilita la
implementaciéon del manual de herramientas para la ensefianza de programacion

educativa.

El desarrollo del manual se basard en recursos y plataformas educativas
existentes en el mercado, lo que optimiza el tiempo de implementacidon y garantiza que

el contenido esté alineado con las mejores practicas educativas actuales.

Factibilidad financiera

La propuesta es economicamente factible, ya que no requiere inversién de
recursos econdémicos adicionales para su implementacion. Se aprovecharan los
Recursos Educativos Abiertos (REA), que son materiales educativos gratuitos
accesibles a través de internet. Esta utilizacion de REA permitira ofrecer un contenido
de calidad sin incurrir en costos, facilitando asi el acceso de los docentes a
herramientas y recursos necesarios para mejorar la ensefianza de programaciéon
educativa. La combinacidon de recursos tecnologicos ya disponibles y el uso de
materiales gratuitos asegura que la propuesta se mantenga sostenible y accesible para
la institucion.

Ademas, se utilizaran los computadores y componentes electronicos
disponibles en la institucion para llevar a cabo las practicas necesarias en el desarrollo

de las actividades educativas de programacion.

126



Factibilidad educativa-pedagdgica

La factibilidad educativa-pedagogica de la propuesta se basa en la alineacion
del manual de herramientas con los enfoques pedagdgicos contemporaneos, que
promueven un aprendizaje activo y centrado en el estudiante. La metodologia
propuesta incluye la implementacion de actividades practicas y proyectos
colaborativos, lo que favorece el desarrollo de habilidades criticas y creativas en los
alumnos. Ademas, el manual estara disefiado para adaptarse a las diversas necesidades
y estilos de aprendizaje de los estudiantes, asegurando que todos tengan la oportunidad

de participar y beneficiarse del proceso educativo.
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Plan de accion

Tabla N° 21. Plan de accion para ejecutar la propuesta

Establece
Elaborar y
r un Recursos
presentar  un ‘
cronogra tecnologico o
cronograma de Cumplimiento
. ma de S,
PLANIFICACION actividades del cronograma
actividad componente )
para la establecido.
es para la | _ S
ejecucion de la _
propuesta electronicos
propuesta.
Socializar
la
propuesta | Presentar la
con propuesta sobre ‘
Expositor,
directivos [ el uso de ‘ Informe de
‘ materiales -
, y herramientas participacion de
SOCIALIZACION de -
docentes | para la . directivos y
) presentacio
de la | programacion docentes.
n
Escuela educativa.
Particular
“Giovann
i Pascoli”.
Desarroll Material
Implementar o
ar un didactico,
las actividades Entrega del
manual ' manual de
planificadas _ manual y
, sobre herramienta o
EJECUCION ‘ segun el realizacion  de
herramien S de o
cronograma | actividades en
tas de programaci
establecido. aula.
programa on
cion educativa.
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educativa

para
docentes.
Aplicar
técnicas de
Valorar o Informe  final
seguimiento y
los Técnicas de | que incluya
evaluacion
; resultados evaluacion | resultados de la
EVALUACION continua de las
de la o diagnostica | evaluacion vy
actividades y su _
propuesta | y final recomendacion
impacto en
) es.
estudiantes.

Elaborado por: El investigador / Jaime Paredes

Fuente: Personal
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PRESENTACION

La educacion en el siglo XXI ha experimentado una transformacion
significativa con la inclusion de la tecnologia en el aula. En este contexto, la
programacion educativa ha emergido como una herramienta poderosa para desarrollar
habilidades intelectuales en los estudiantes. Este manual ha sido disefiado con el
proposito de guiar a los docentes de la Escuela Particular "Giovanni Pascoli" en la
utilizacion de herramientas tecnologicas enfocadas en la ensefianza de la
programacion, brindando un enfoque préctico para mejorar la experiencia educativa

en basica media y superior.

Este manual tiene como base una investigacion detallada sobre la relacion entre
la programacion educativa y el desarrollo del pensamiento intelectual en los
estudiantes. A través de la investigacion, se ha determinado el nivel de conocimiento
tanto de los docentes como de los estudiantes sobre las herramientas tecnologicas de
programacion. Este analisis permite a los educadores contar con un recurso basado en

la realidad académica de la institucion, facilitando una implementacion mas efectiva.

Ademas de proporcionar una guia sobre el uso de diversas herramientas de
programacion, este manual también ofrece una propuesta para mejorar la ensefianza
de la programacion. La propuesta se sustenta en los resultados obtenidos durante la
investigacion y tiene como objetivo potenciar el desarrollo intelectual de los

estudiantes mediante el uso adecuado de las tecnologias de programacion educativa.

El contenido de este manual se estructura en varias secciones que cubren desde
conceptos basicos de programacion hasta el uso de herramientas avanzadas adaptadas
para los niveles de basica media y basica superior. Cada herramienta se presenta con
ejemplos practicos y sugerencias para su aplicacion directa en el aula, facilitando su

integracion en las asignaturas del curriculo escolar.

Ademas, se han incluido recursos didacticos y actividades sugeridas para que
los docentes puedan implementar de manera efectiva las herramientas tecnoldgicas en

sus clases. Estas actividades estan disefiadas para fomentar el pensamiento critico, la
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resolucion de problemas y la creatividad en los estudiantes, pilares fundamentales en

el desarrollo intelectual promovido por la programacion educativa.

Este manual es un recurso vivo, sujeto a actualizaciones conforme la tecnologia
y las metodologias educativas continuen evolucionando. La constante
retroalimentacion por parte de los docentes sera crucial para mejorar el impacto de las
herramientas de programacion educativa y, en tltima instancia, lograr una ensefianza

mas dindmica y eficaz.

Nota. Estudiantes interactuando con aplicaciones moviles y componentes
electronicos.
Fuente: Propia

OBJETIVOS

Objetivo General

Proporcionar a los docentes de la Escuela Particular Giovanni Pascoli un
manual préactico que facilite la aplicacion de herramientas tecnoldgicas para la
enseflanza de programacion educativa, con el fin de mejorar el desarrollo intelectual

de los estudiantes de basica media y superior.

Objetivos Especificos

* Identificar las herramientas adecuadas para promover el desarrollo del
pensamiento intelectual en los estudiantes de basica media y superior.
* Explorar la funcionalidad de las herramientas tecnoldgicas para la

programacion educativa orientada a estudiantes de basica media y superior.
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* Determinar la coherencia técnica y metodolégica de las herramientas de
programacion educativa, asegurando su alineaciébn con los objetivos

pedagogicos.

FUNDAMENTACION TEORICA
Como mencionan Barcenas y Chavez (2019):
En la actualidad, hablar de herramientas tecnologicas ya no es nada nuevo. El
desarrollo de aplicaciones digitales ha adoptado un ritmo trepidante. En el
contexto educativo, desde que aparecid la era de la computacion, es bastante
comun que los estudiantes utilicen varias de estas herramientas al momento de
realizar sus tareas académicas. Sin duda dichos recursos les han facilitado su
trabajo: el tiempo que utilizan ahora es menor al que utilizaban anteriormente.

Antes se tenia que ir fisicamente a la biblioteca, por ejemplo; ahora ya no es

necesario desplazarse, pues la consulta de material informativo puede realiza

rse desde casa a través de una computadora portatil o de escritorio, teléfono
movil, tableta, en fin, cualquier dispositivo que esté conectado a Internet.

(Barcenas & Ubaldo Chavez Morales, 2019, p .4).

El avance de las herramientas tecnoldgicas ha transformado de manera positiva
el panorama educativo. La posibilidad de acceder a informacion de manera instantanea
y desde cualquier lugar ha empoderado a los estudiantes, permitiéndoles realizar
investigaciones mas completas y diversificadas. La eliminacion de barreras fisicas,
como la necesidad de ir a una biblioteca, ha hecho que el aprendizaje sea mas accesible
y flexible. Sin embargo, también es crucial que tanto docentes como estudiantes se
enfoquen en desarrollar habilidades de pensamiento critico y discernimiento al utilizar
estas herramientas. Aunque la tecnologia ofrece muchas ventajas, es esencial no perder
de vista la importancia de la formacion integral y el uso responsable de la informacion
disponible en linea.

El desarrollo intelectual, segiin Jean Piaget, es un proceso dinamico y continuo
de reestructuracion del conocimiento.

Para Piaget el desarrollo intelectual, es un proceso de reestructuracion del

conocimiento, que inicia con un cambio externo, creando un conflicto o

desequilibrio en la persona, el cual modifica la estructura que existe,

elaborando nuevas ideas o esquemas, a medida que el humano se desarrolla.

(Saldarriaga, 2016)
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Desde mi perspectiva, la teoria de Piaget sobre el desarrollo intelectual ofrece

una vision profunda de cdmo las personas aprenden y se adaptan a lo largo de su vida.

Me parece especialmente relevante la idea de que el aprendizaje no es simplemente la

acumulacion de conocimientos, sino un proceso activo de reestructuracion interna que

surge del conflicto o desequilibrio. Esta teoria subraya la importancia de enfrentar

desafios y cambios externos, ya que estos son los que impulsan el crecimiento

cognitivo y la creacion de nuevos esquemas mentales. En el contexto educativo, esto

nos recuerda que el verdadero aprendizaje ocurre cuando los estudiantes son

desafiados a cuestionar y reconstruir lo que ya saben, permitiendo una comprension

mas profunda y significativa del mundo que los rodea.

Tabla Herramientas tecnologicas enfocadas en la ensefianza de la programacion

educativa
fcono Aplicacién Funcién Link
ScratchJr es un lenguaje de | https://www.scratchjr.
SCRATCH | programacion introductorio que | org
Jr permite a nifios pequenos (de
edades entre 5 y 7) crear sus
propias historias interactivas y
juegos.
Scratch es la comunidad de | https://scratch.mit.edu
SCRATCH | programacién para nifios y nifias

mas grande del mundo, y un
lenguaje de programacion con una
interfaz sencilla que permite a los
jovenes crear historias digitales,

juegos y animaciones.

M Block

Permite programar de forma visual
mediante bloques. Ademads, es
compatible con dispositivos como
robots educativos y sensores,
facilitando el aprendizaje de la
robotica y la programacion de

forma sencilla e interactiva.

https://mblock.makebl

ock.com/en/
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App App inventor estd disefiado para | https://appinventor.mit

. Inventor | programar aplicaciones sencillas | .edu
A pero totalmente funcionales para

smartphones y tablets de

dispositivos Android o 10S.

Visualino es un entorno de | http://www.visualino.
P Visualino programacion visual basado en | net/index.es.html

bloques, similar a Scratch, pero
disefiado especificamente para

trabajar con Arduino.

Permite a los nifios mejorar sus

habilidades en el lenguaje
SR 6 0go.com
- Bee-Bot | direccional, programando

secuencias de giros de 90 grados

hacia adelante, hacia atras, hacia la

izquierda y hacia la derecha.

https://beebot.terrapinl

Nota. Herramientas tecnoldgicas enfocadas en la ensefianza de la programacion
educativa gratuitas.

Fuente: Investigador / Jaime Paredes

SCRATCH JR

Explicacion metodologica

Scratch Jr es una herramienta de programacion visual disefada
especificamente para nifios pequefios, permitiéndoles crear sus propias historias y
juegos mediante bloques de codigo. Esta plataforma intuitiva facilita el aprendizaje a
través de una interfaz amigable y colorida, permitiendo que los nifios arrastren y
ensamblen bloques de instrucciones sin necesidad de escribir texto. Al trabajar con
Scratchlr, los estudiantes desarrollan habilidades de resolucion de problemas, logica y
creatividad, ya que deben descomponer ideas complejas en pasos simples y organizar
los bloques en secuencias coherentes. Estos procesos fomentan el pensamiento
secuencial y logico, fundamentos importantes en el desarrollo del pensamiento
intelectual y habilidades de programacion basica.

Ademas, Scratch Jr promueve la autonomia y la confianza en el aprendizaje,

ya que permite a los nifios explorar y probar sus propias ideas, experimentando con
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diferentes combinaciones de bloques para ver los resultados en tiempo real. Este
enfoque fomenta un aprendizaje activo en el que los estudiantes son constructores de
su conocimiento, fortaleciendo habilidades de pensamiento critico y creativo. La
posibilidad de visualizar los resultados de sus proyectos ayuda a los nifios a entender
la relacion causa-efecto y a corregir errores de manera auténoma, lo que no solo mejora
su capacidad intelectual, sino que también fortalece su resiliencia y habilidad para

solucionar problemas en distintos contextos.

Procedimiento para el uso y aplicacion: ScratchJr jr

Descargar la aplicacion:

Enlace: https://www.scratchjr.org

Cédigo QR
[m] 7% [m]

Scratch Jr es un lenguaje de programacion introductorio que permite a nifios
pequefios (de edades entre 5 y 7) crear sus propias historias interactivas y juegos. Los
nifios unen bloques graficos de programacion para hacer que los personajes se muevan,
salten, bailen y canten. Los nifios pueden modificar los personajes en el editor de
pintura, anadir sus propias voces y sonidos, incluso insertar sus propias fotos- para

después utilizar los bloques de programacion para dar vida a los personajes.

Instalacion de ScratchJr jr en un pc

1.-Descargar un Emulador:

Ve al sitio web del emulador de tu eleccion, como BlueStacks o NoxPlayer.

Haz clic en el boton de descarga y sigue las instrucciones para instalar el emulador en
tu PC.

BlueStacks: https://www.bluestacks.com/es/index.html

NoxPlayer: https://es.bignox.com
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2.-Instalar el Emulador:

Una vez descargado, abre el archivo de instalacion y sigue las instrucciones en pantalla
para completar la instalacion.

3.-Inicia el emulador después de que se haya instalado.

4.-Acceder a Google Play Store:

En la interfaz del emulador, busca y abre la aplicacion Google Play Store.

Dascubrlr

21

Soratchdr Pack Dpenor for FU Evil Mo Terroren .

]

T - x
P =

Pippi Workd :Avatar - Cat Siulator  IGtL.  Wolvesville Classic codeSpark Codigo - Restawrant Empire_

S.-Iniciar Sesion:

Si es la primera vez que usas Google Play en el emulador, deberas iniciar sesion con
una cuenta de Google. Si no tienes una, puedes crear una nueva.

6.-Buscar Scratch Jr:

Una vez en la Google Play Store, utiliza la barra de bisqueda para buscar "Scratch Jr".

Regresar

. M. " .\"
ScratchJr
L 2 8 & 3 EDUCATIVO SCRATCH FOUNDATION *

B Instalar desde Google Play

Instalar Scratch Jr:
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Haz clic en la aplicacion Scratch Jr en los resultados de bisqueda.
Presiona el boton de "Instalar" y espera a que se complete la descarga e instalacion.
Abrir Scratch Jr:

Una vez que la instalacion haya finalizado, podréas encontrar Scratch Jr en la pantalla

de inicio del emulador o en la lista de aplicaciones.

Haz clic en el icono de Scratch Jr para abrirlo.

Interfaz ScratchJr jr

Scratch Jr es una plataforma de programacion visual disenada especialmente
para nifios. A través de una interfaz amigable e intuitiva, permite a los mas pequenos
explorar el mundo de la codificacion de manera divertida y creativa.

Con Scratch Jr, los nifios no solo aprenden a programar, sino que también

desarrollan habilidades de resolucion de problemas, pensamiento logico y creatividad.
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16) (15 14 | 13) (12) 1)

Elementos de la interfaz Scrach jr

La interfaz de Scratch Jr estd disefiada para ser intuitiva y accesible,
permitiendo a los nifios crear y explorar su imaginacién a través de la programacion.

Entre los elementos clave se encuentran:

1 Guardar Guarda el proyecto actual y regresa a la pagina de
inicio.
2 ‘ Area donde ocurre la accién del proyecto. Para
Escenario o _ _
eliminar un personaje, mantenlo presionado.
3 Modo de presentacion | Amplia el escenario a pantalla completa.
4 Activa o desactiva la cuadricula de coordenadas x
Cuadricula
ey.
5 Permite seleccionar o crear una imagen de fondo

Cambiar fondo ]
para el escenario.

6 Anadir texto Permite escribir titulos y etiquetas en el escenario

7 _ Vuelve a situar a todos los personajes en sus
Restablecer personajes o o
posiciones iniciales. Para establecer nuevas
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posiciones, arrastra los personajes hasta el lugar

deseado.

Bandera verde

Inicia todas las secuencias de programacion que
comienzan con el bloque "Comenzar al presionar

bandera verde"

Paginas

Permite seleccionar entre las paginas del proyecto
o afnadir una nueva. Cada pagina tiene su propio

conjunto de personajes y fondo.

10

Informacion del

proyecto

Permite cambiar el titulo del proyecto, ver la
fecha de creacion y compartirlo si el dispositivo

lo permite.

11

Deshacer y rehacer

Deshace la ultima accion realizada o rehace una

accion deshecha.

12

Secuencia de comandos

Encaja bloques para formar una secuencia que
indique lo que debe hacer el personaje. Puedes
ejecutar o eliminar una secuencia, o copiarla de

un personaje a otro.

13

Zona de programacion

Espacio donde se conectan los bloques de
programacion para crear las secuencias que

controlan a los personajes.

14

Paleta de bloques

Menu de bloques de programacién que pueden

arrastrarse a la zona de programacion.

15

Categorias de bloques

Seleccion de categorias de bloques como

Eventos, Movimiento, Apariencia, Sonido,

Control, y Finalizacion.

16

Personajes

Permite seleccionar personajes, afiadir nuevos,
editar sus secuencias de comandos, cambiar su

nombre, editar su imagen o eliminarlos.

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes
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Guia de bloques Scratch jr

Bloques de eventos

Los bloques de eventos en Scratch Jr son fundamentales para iniciar y
coordinar acciones dentro de un proyecto. Estos bloques actian como desencadenantes
que activan otras secuencias de programacion. Por ejemplo, el bloque de la Bandera
Verde comienza todas las acciones programadas al ser presionado, mientras que otros
bloques permiten que un personaje reaccione al tocarlo, al comenzar una nueva pagina
o cuando ocurre un evento especifico. A través de estos bloques, los nifios pueden
crear proyectos interactivos y responder a diferentes estimulos, aprendiendo conceptos
clave de logica y control en la programacion.

BLOQUES DE EVENTOS

Al presionar bandera | La secuencia de comandos
verde se inicia al pulsar la

bandera verde.

Comenzar al tocar La secuencia de comandos

se inicia cuando otro

personaje toca al
personaje.
Enviar mensaje Envia un mensaje del

color indicado.

Ald

| 4]

Comenzar al pulsar La secuencia de comandos
se inicia al pulsar sobre el
personaje.

Comenzar con mensaje La secuencia de comandos

. » Coe . ,
se inicia cuando se envia
un mensaje del color

v

indicado.

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes
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Fuente: https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Bloques de movimiento

Los bloques de movimiento en Scratch Jr permiten que los personajes se
desplacen y cobren vida dentro del proyecto. Con estos bloques, los nifios pueden
programar a los personajes para que se muevan en diferentes direcciones, como
avanzar, retroceder, subir o bajar. También es posible hacer que los personajes giren,
salten o se desplacen a posiciones especificas dentro del escenario. A través de estos
bloques, los nifios no solo crean animaciones dinamicas, sino que también desarrollan
habilidades espaciales y de secuenciacion, comprendiendo cémo controlar el
movimiento dentro de un entorno visual.

L\* " Mover a la derecha Mueve el personaje el
s .;.V/r; nimero de cuadriculas

1 indicado hacia la derecha.

Mover a la izquierda Mueve el personaje el
4 ul

\\IIUI..;,’ namero de cuadriculas
1 ] indicado hacia la

izquierda.

| Subir Mueve el personaje el
8 {j numero de cuadriculas
1

indicado hacia arriba.

e Bajar Mueve el personaje el
S
K A ;;J numero de cuadriculas

1 ) indicado hacia abajo.

Girar a la derecha Gira el personaje la

i3 cantidad indicada en el
sentido de las agujas del
reloj. Para una vuelta
completa, especificar 12

en la cantidad.

) Girar a la izquierda Gira el personaje en la
cantidad indicada en el

o , sentido contrario a las
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agujas del reloj. Para una
vuelta completa,
especificar 12 en la

cantidad.

{ﬂl. EQ}E]
e )

Saltar

Mueve el personaje el
nimero de cuadriculas
indicado hacia arriba y

después hacia abajo.

Ir al inicio

Vuelve a situar al
personaje en la posicion
inicial. (Para establecer
una nueva  posicion
inicial, arrastra el
personaje hasta el lugar

deseado).

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

Fuente: https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Bloques de apariencia

Los bloques de apariencia en Scratch Jr permiten cambiar cémo se ven los

personajes y el escenario durante la ejecucion de un proyecto. Con estos bloques, los

nifos pueden hacer que los personajes se oculten o se muestren, cambien de tamafio o

de disfraces para transformar su apariencia. Estos cambios visuales ayudan a crear

efectos interesantes en las historias y juegos, como hacer que un personaje desaparezca

o crezca segun el contexto de la animacion. Usar los bloques de apariencia fomenta la

creatividad al permitir que los nifios ajusten los aspectos visuales de sus proyectos de

forma dindmica y atractiva.

LTL Decir Aparece el  mensaje
(M indicado en un globo por
hi encima del personaje.
e O] Crecer Aumenta el tamafio del

personaje.




Disminuir

Reduce el tamano del

personaje.

Restablecer tamanio

Devuelve el personaje a su

tamafo original.

A ) Ocultar Desvanece el personaje
Y lJ hasta que lo hace invisible
i ;

Mostrar El personaje aparece

gradualmente hasta que es

completamente visible.

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

Fuente: https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Bloques de sonido

Los bloques de sonido en Scratch Jr permiten agregar efectos auditivos y voces

a los proyectos, lo que afiade una dimension extra de interactividad. Con estos bloques,

los nifios pueden programar sonidos predeterminados o grabar sus propias voces para

que se reproduzcan en momentos especificos del proyecto. El uso de sonidos permite

enriquecer las historias y juegos, haciendo que los personajes hablen, emitan ruidos o

realicen acciones mas expresivas. Los bloques de sonido ayudan a que los nifios

experimenten con la programacion audiovisual, creando proyectos mas inmersivos y

divertidos.
BLOQUES DE SONIDO
Pop Plays a '"Pop' Sound
 pop
Reproducir sonido | Reproduce un sonido
' @ grabado grabado por el usuario.

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

Fuente: https://www.scratchjr.org/learn/blocks
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Bloques de control

Los bloques de control en Scratch Jr permiten gestionar el flujo de las acciones
dentro de un proyecto. Con estos bloques, los nifios pueden establecer pausas, repetir
secuencias, o hacer que las acciones ocurran en un orden especifico.

BLOQUES DE CONTROL

Esperar Pausa la secuencia de
comandos durante el
10

tiempo indicado (en

décimas de segundo).

Parar Detiene todas las
secuencias de comandos

del personaje.

| Fijar velocidad Cambia la velocidad a la
que se ejecutan

z_ determinados bloques.
Repetir Ejecuta los bloques un

numero indicado de veces.

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

Fuente: https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Bloques de finalizacion

Los bloques de finalizacion en Scratch Jr permiten detener acciones y
secuencias de un proyecto de manera controlada. Con estos bloques, los nifios pueden
programar cuando una animacion o actividad debe detenerse por completo. Pueden
detener las acciones de un personaje en particular o finalizar todas las actividades del
proyecto de una vez. Estos bloques son esenciales para concluir historias, juegos o
ciclos de programacion, ayudando a los nifios a entender como gestionar el final de las

secuencias y darle cierre a sus proyectos de forma coherente.

Finalizar Indica el final de la

secuencia de comandos

(pero no la afecta en modo

alguno).
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Repetir indefinidamente | Ejecuta la secuencia de

comandos una y otra vez.

Ir a la pagina Cambia a la pagina del

proyecto indicada

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

Fuente: https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Ejemplo de la herramienta
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SCRATCH

Explicacion metodoldgica

Scratch es una plataforma de programacion visual creada para que los
estudiantes de nivel basico y medio aprendan a programar mediante la construccion de
proyectos interactivos como animaciones, historias y juegos. La interfaz utiliza
bloques de colores que representan diferentes acciones y que pueden ser ensamblados
como piezas de un rompecabezas, lo que facilita la comprensiéon de conceptos
complejos sin necesidad de escribir codigo. Al organizar estos bloques de manera
logica, los estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento secuencial y

estructurado, ademas de comprender la importancia de la logica y la resolucion de
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problemas. Este proceso de construccion y experimentacion fomenta el desarrollo
intelectual, ya que los alumnos deben analizar como funciona cada bloque y cémo se
relaciona con los demas para lograr los resultados deseados.

Scratch también promueve el pensamiento creativo y colaborativo al permitir
a los estudiantes experimentar y compartir sus proyectos con otros. Al enfrentarse a
retos de programacion, los estudiantes aprenden a disefiar y mejorar sus ideas, lo cual
potencia su capacidad para innovar y pensar criticamente. Ademas, al trabajar en
equipo, los estudiantes intercambian ideas y soluciones, lo que contribuye a la
construccion de un conocimiento colectivo y a la adquisicion de habilidades sociales
valiosas. Este enfoque activo y basado en la practica permite a los estudiantes aprender
de manera auténoma y significativa, integrando competencias digitales y de

pensamiento critico fundamentales para su desarrollo intelectual y académico.

Descargar la aplicacion

Enlace: https://scratch.mit.edu/download

Codigo QR
[=]

Scratch es la comunidad de programacion para nifios y nifias mas grande del mundo,

y también un lenguaje de programacion con una interfaz sencilla que permite a los
jovenes crear historias digitales, juegos y animaciones. Desarrollado, disefiado y
moderado por la Fundacién Scratch, una organizacion sin fines de lucro, Scratch
fomenta el pensamiento computacional y las habilidades de resolucion de problemas.
Ademas, promueve la ensefianza y el aprendizaje creativos, la autoexpresion, la
colaboracion, y la igualdad en el acceso a la informatica. Scratch es, y siempre sera,
completamente libre y gratuito. Actualmente esta disponible en mas de 70 idiomas,

permitiendo que nifios de todo el mundo puedan aprender y crear con él.
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Scratch estd disefiado principalmente para jovenes de entre 8 y 16 afos, pero es
utilizado por personas de todas las edades. Millones de usuarios crean proyectos en
Scratch en diversos entornos, como hogares, escuelas, museos, bibliotecas y centros

comunitarios.

Instalacion de Scratch en pc

1. Visitar el Sitio Web de Scratch:

o Abre tu navegador web y ve al sitio oficial de Scratch: scratch.mit.edu.

@GR ¢~ v e Nemm  C ool S i e

# Scraich es W comunidad de rogramacion grefutls pure nidos més granse def mundo. T apoyo hece o diterenca m

s
-

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

2. Acceder ala Seccion de Descargas:

En la parte superior derecha de la pagina, haz clic en "Crear" para ir a la plataforma de

creacion de Scratch.

Si deseas descargar la version de escritorio, busca el enlace de descarga en el sitio web.

Para esto, puedes dirigirte a la seccion de "Descargar" en la parte inferior de la pagina.

;ﬁ'{g Descargar Scratch ..«
ﬁt':’{«.'.l Gratuto En Espafiol V 3.261

Wo k3.8 12000 28,) @ Estade o Saguridad

Descarga gratuita de Scratch. Siempre disponible desde servidores confiabies.
v Downoader ragido y gratis ( mas informacadn )
v Slempre disponible

v Software sequro

Descargar gratis 1%
para PC

3. Seleccionar la Version Adecuada:
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En la pagina de descargas, selecciona la version correspondiente a tu sistema operativo

(Windows o macOS).
4. Descargar el Instalador:

Haz clic en el enlace para descargar el archivo de instalacion. Este archivo

generalmente tiene la extension .exe para Windows o .dmg para macOS.

5. Ejecutar el Instalador:

Una vez que la descarga esté completa, localiza el archivo en tu carpeta de descargas

y haz doble clic en ¢él para iniciar el proceso de instalacion.
6. Seguir las Instrucciones de Instalacion:

e Para Windows: Aparecerd un asistente de instalacion; sigue las instrucciones
en pantalla, aceptando los términos y condiciones.
e Para macOS: Arrastra el icono de Scratch a la carpeta de Aplicaciones para

completar la instalacion.

7. Abrir Scratch:

Después de la instalacion, busca el icono de Scratch en tu escritorio o en la carpeta de

aplicaciones y haz doble clic para abrirlo.
8. Comenzar a Crear:

Ahora puedes explorar Scratch y comenzar a crear tus propios proyectos de

programacion.

Interfaz Scratch

Su interfaz intuitiva y féacil de usar permite crear historias, juegos y
animaciones mediante bloques de cddigo que se arrastran y sueltan. En Scratch, los
usuarios pueden controlar personajes, agregar sonidos, cambiar escenarios y mucho
mas, todo de forma interactiva y visual. Esta herramienta fomenta el pensamiento

logico, la creatividad y la resolucion de problemas en un entorno accesible y divertido.
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Partes del entorno Scratch

El entorno de Scratch esta compuesto por varias partes clave que facilitan la creacion

de proyectos interactivos.

Nombre del proyecto Es la identificacion que se da al proyecto

Instrucciones del proyecto Seccién del entorno donde se ubican las
instrucciones que se da al proyecto para

su funcionamiento.

Escenario Seccidon donde se visualizan los

movimientos y actos del proyecto.

Bloques de codigo Instrucciones que permiten diferentes

acciones para los objetos o personas.

Objetos Elementos  que  ejecutaran  los

movimientos dentro del proyecto.

Fondos Parte visual del proyecto para darle

personalidad con respecto al objetivo.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

Bloques Scratch

Bloques de movimiento

BLOQUES DE MOVIMIENTO
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Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf

Bloques de apariencia

BLOQUES DE APARIENCIA

-

e @ i

Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf

Bloques de sonido

Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf
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Bloques de eventos

BLOQUES DE EVENTOS

DN ey ] S ) iy e & leSde \
Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf

Bloques de control

BLOQUES DE CONTROL

Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf
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Bloques de sensores

BLOQUES DE SENSORES

Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf

Bloques de operadores

BLOQUES DE OPERADORES
@ oje ofe ofe o

Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf
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Bloques de variables

VARIABLES, MIS BLOQUES, ANADIR EXTENSION

— N“mmmvm = mmmm“
con valores personalizados. SEMTea (Riive ocultar variables ya creadas.
Este bloque recoge el valor de la variable
que hemos creado en "mi variable”
Otorgamas un valor numeérico a una variable, Nos permitird crear una lista personalizada de elementos.
e mimn = srie @) m moee (OGS T o S
= personalizado,
ety (e . Sumamos un valor numérico Permite afadir una extension y
auna varlable. programar electrénica, hardware o robots.

Fuente:https://www.scratch.school/wpcontent/uploads/2019/12/guiaimprescindibleS
CRATCH.pdf

Ejemplo de 1a herramienta

Juego: Atrapa rayos

Enlace:

https://scratch.mit.edu/projects/7175760
02

Juego: Atrapa manzanas

cominas SN

Enlace:

https://scratch.mit.edu/projects/8114124
18
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M BLOCK

Explicacion metodoldgica

M BLOCK es una herramienta de programacion visual basada en bloques que
facilita el aprendizaje de la programacion de una manera intuitiva y accesible. Al
utilizar M BLOCK, los estudiantes pueden arrastrar y soltar bloques de codigo para
crear secuencias y desarrollar proyectos interactivos, lo que reduce la barrera del
lenguaje de programacion textual. Esta metodologia de aprendizaje fomenta la
creatividad y la resolucion de problemas, ya que los estudiantes pueden experimentar
con diferentes combinaciones de bloques para ver como afectan el comportamiento de
sus proyectos. La naturaleza visual de M BLOCK permite a los jévenes programadores
visualizar su logica de programacion, facilitando una comprension mas profunda de
conceptos como bucles, condicionales y variables.

M BLOCK promueve el pensamiento critico y analitico al motivar a los
estudiantes a planificar y disefar sus proyectos antes de ejecutarlos. Al enfrentarse a
desafios de programacion, los estudiantes deben evaluar y ajustar su codigo, lo que les
ensefia a abordar problemas de manera sistematica. Este proceso de prueba y error no
solo desarrolla habilidades técnicas, sino que también mejora la capacidad de los
estudiantes para pensar de manera logica y estructurada, habilidades esenciales en el
mundo actual. En resumen, M BLOCK no solo ensefia a programar, sino que también
ayuda a cultivar habilidades de pensamiento intelectual que son fundamentales para el

aprendizaje a lo largo de la vida.

Descargar la aplicacion:

Enlace: https://mblock.makeblock.com/en/download/

Cédigo QR
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Es una plataforma educativa disefiada para aprender a programar utilizando un
sistema de bloques de codigo. Basada en Scratch, esta herramienta mejora el soporte
para una amplia gama de dispositivos, como Arduino, Raspberry Pi, Makeblock,
Microbit, entre otros. Se trata de un IDE multiplataforma, lo que significa que puede
instalarse y utilizarse en diversos sistemas operativos, incluyendo Windows, Mac OS,
Android, e 10S, ademas de contar con una version web.

Ademas de la programacion por bloques, también permite trabajar con el lenguaje
Python.

Es gratuita y sigue los principios del software libre.

Instalacion de M block en pc

1. Visitar el Sitio Web de mBlock:

Abre tu navegador web y ve al sitio oficial de mBlock: mBlock.

Google DEBCARGAR MILOTK PARA P

2. Acceder a la Seccion de Descargas:

En la pagina principal, busca y haz clic en el boton de "Descargar”" o "Download" que

generalmente se encuentra en la parte superior de la pagina.

3. Seleccionar el Sistema Operativo:

En la seccion de descargas, elige la version correspondiente a tu sistema operativo

(Windows o macOS). Haz clic en el enlace de descarga adecuado.
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Download mBlock

mBlock web version

Q mBlock PC version
mBlock Chrome
@ version

4. Descargar el Instalador:

Espera a que se complete la descarga del archivo de instalacion. El archivo tendra una

extension .exe para Windows o .dmg para macOS.

5. Ejecutar el Instalador:

e Una vez que la descarga esté completa, localiza el archivo en tu carpeta de
descargas.

e Para Windows: Haz doble clic en el archivo .exe para iniciar el proceso de
instalacion.

e Para macOS: Haz doble clic en el archivo .dmg, y luego arrastra el icono de

mBlock a la carpeta de Aplicaciones.

6. Seguir las Instrucciones de Instalacion:

e Para Windows: Aparecerd un asistente de instalacion. Sigue las instrucciones
en pantalla, aceptando los términos y condiciones.
e Para macOS: Completa el proceso arrastrando el icono a la carpeta de

Aplicaciones.
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7. Abrir mBlock:

Después de la instalacion, busca el icono de mBlock en tu escritorio o en la carpeta de

aplicaciones y haz doble clic para abrirlo.

8. Conectar Dispositivos (Opcional):

Si deseas programar dispositivos fisicos, conecta tu dispositivo (como Arduino o un

robot) a través de USB y asegurate de que esté configurado correctamente en mBlock.

9. Comenzar a Programar:

Ahora puedes explorar mBlock y comenzar a crear tus proyectos de programacion.
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Partes del entorno M block

El entorno de mBlock esta disefiado para facilitar la programacion de proyectos

interactivos y roboticos a través de una interfaz intuitiva y organizada.

ELEMENTO

DESCRIPCION

Barra de Menu:

Ubicada en la parte superior, contiene opciones como
"Archivo", "Editar", "Conectar", "Ayuda", entre otros.
Permite acceder a funciones basicas como guardar,

abrir proyectos, y conectar dispositivos.

Area de Escenario:

Aqui se visualizan los resultados de las instrucciones
programadas. Se puede observar como los objetos o
personajes (sprites) se mueven y realizan acciones

segun el codigo implementado.

Area de Bloques:

Esta seccion contiene los diferentes bloques de codigo
que se utilizan para programar. Los bloques estan
organizados en categorias, como Movimiento,
Eventos, Control, Sensores, Apariencia, y Operadores.
Cada bloque se arrastra desde esta area hacia el area de

scripts.

Area de Scripts (Zona de

Programacion):

Es el espacio donde se construye el codigo. Los
bloques se arrastran y se sueltan aqui para formar una
secuencia de comandos. La programacion se realiza

conectando los bloques de manera logica.

Barra de Dispositivos:

Se encuentra generalmente en la parte inferior y
permite agregar dispositivos compatibles, como
robots, placas Arduino, o sensores, que se pueden

programar dentro de mBlock.

Area de

Dispositivos/Extensiones:

Es donde se gestionan y configuran los dispositivos y
extensiones adicionales que se quieran utilizar en el

proyecto, como sensores y actuadores.

Panel de Sprites:

Aqui se gestionan los personajes o elementos graficos
que apareceran en el escenario. Puedes agregar, editar

o eliminar sprites, y cambiar sus disfraces.
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Area de Configuracion | Permite modificar las propiedades de los sprites, como

de Propiedades:

la posicion, tamafio y direccion, ademas de variables
especificas relacionadas con los dispositivos

conectados.

Ejecucion:

Barra de Control de | Contiene los botones para iniciar o detener Ia

ejecucion del codigo. Suele estar en la parte superior

del area de scripts.

Area de Consola (cuando | Cuando se programa en Python, mBlock también

se trabaja con Python):

ofrece una consola donde se pueden ver resultados,

errores 0 mensajes de salida del codigo escrito.

Modo Real:

Modo de Simulacion /| En la parte superior derecha, puedes alternar entre

simular el cddigo en el software o ejecutarlo en tiempo

real en dispositivos fisicos conectados.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

Categoria de bloques M block

En mBlock, la programacion se facilita a través de una variedad de categorias

de bloques, cada una disefiada para cumplir funciones especificas en la creacion de

proyectos interactivos y robdticos.

Movimiento

Controla el movimiento de los personajes (sprites) y

dispositivos, permitiendo desplazarse, girar, y cambiar de

direccion.

Apariencia

Permite modificar la apariencia de los personajes o
dispositivos, cambiando disfraces, tamafos, o efectos

visuales.

Sonido

Afade efectos de sonido o musica a los proyectos,

permitiendo reproducir, detener o cambiar sonidos y notas.

Eventos

Gestiona las interacciones que inician el programa, como

"al presionar la bandera verde" o "al recibir un mensaje".
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Control

Contiene bloques que manejan la logica de control del
programa, como repeticiones (bucles), condicionales (si-

entonces), y esperas.

Sensores

Utiliza sensores para captar informacién del entorno
(como distancia, luz, temperatura), o detectar interacciones

(teclas, clics).

Operadores

Permite realizar operaciones matematicas, comparaciones
logicas, y manipulacion de texto (concatenacion de

cadenas).

Variables

Crea y modifica variables y listas para almacenar y

manipular datos a lo largo del programa.

Mi Bloque

Permite crear bloques personalizados para organizar y

reutilizar secuencias de coédigo complejas.

Dispositivos

Conecta y controla dispositivos fisicos (Arduino,
Makeblock, micro

), permitiendo enviar y recibir datos desde ellos.

Extensiones

Afnade nuevas funcionalidades al programa mediante la
inclusion de extensiones especificas para mas dispositivos

o servicios en linea.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado: Investigador / Jaime Paredes

APP INVENTOR

Explicacion metodoldogica

App Inventor es una plataforma de programacion visual que permite a los

usuarios, especialmente a los estudiantes, disefiar y crear aplicaciones para dispositivos

moviles de manera intuitiva y accesible. Utilizando un enfoque basado en bloques,

App Inventor permite a los usuarios arrastrar y soltar componentes para construir la

interfaz de usuario y programar la logica de la aplicacion sin necesidad de

conocimientos avanzados de programacion. Esta metodologia fomenta la creatividad

y la innovacioén, ya que los estudiantes pueden experimentar con diferentes ideas y

funcionalidades, convirtiendo conceptos abstractos en proyectos tangibles. A través de

este proceso, los estudiantes aprenden a identificar problemas y a disefiar soluciones,

lo que estimula su curiosidad y pensamiento critico.
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Ademas, App Inventor promueve habilidades de resolucién de problemas y
pensamiento analitico al enfrentar a los estudiantes a desafios técnicos y logicos en el
desarrollo de sus aplicaciones. Al interactuar con la herramienta, los usuarios deben
considerar aspectos como la usabilidad, la funcionalidad y el disefio de la interfaz, lo
que les obliga a planificar y reflexionar sobre sus decisiones. Este enfoque sistematico
de desarrollo no solo fortalece la comprension de conceptos de programacion, sino que
también cultiva habilidades de planificacion, organizacion y evaluacion critica, que
son esenciales en diversos contextos académicos y profesionales. En resumen, App
Inventor no solo capacita a los estudiantes para crear aplicaciones, sino que también
nutre su capacidad para pensar de manera independiente y estructurada en la resolucion

de problemas.

Descargar la aplicacion:

Enlace: https://appinventor.mit.edu

Codigo QR

App Inventor es una aplicacion web de Google que permite crear aplicaciones
para el sistema operativo de dispositivos moviles Android. Utiliza un editor Drag and
Drop (Arrastrar y soltar) para la generacion de interfaces graficas y un sistema de
bloques para gestionar el comportamiento de la aplicacion. Los proyectos generados a
través de esta herramienta se almacenan automaticamente en los servidores de App
Inventor, permitiendo llevar en todo momento un seguimiento y control de todo
nuestro trabajo.

App Inventor parte de una idea conjunta del Instituto Tecnologico de
Massachusetts y de un equipo de Google Education. Se trata de una herramienta web
de desarrollo para iniciarse en el mundo de la programacion. Con ¢él pueden hacerse
aplicaciones muy simples, y también muy elaboradas, que se ejecutaran en los

dispositivos moviles con sistema operativo Android. App Inventor es un lenguaje de
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programacién basado en bloques (como piezas de un juego de construccion), y
orientado a eventos. Sirve para indicarle al “cerebro” del dispositivo moévil qué
queremos que haga, y como. Es por supuesto muy conveniente disponer de un

dispositivo Android donde probar los programas segin los vamos escribiendo.

Instalar APP INVENTOR

1.- Abre tu navegador web y busca "App Inventor" en Google.

2.- Haz clic en el enlace oficial de MIT App Inventor (https://appinventor.mit.edu/).En
la pagina principal, jselecciona la opcion Create Apps! para acceder al entorno de En
la pagina principal, selecciona la opcion Create Apps! para acceder al entorno de
desarrollo en linea. Al hacer clic, se abrird la siguiente pagina, donde podras comenzar

a crear y disefiar tus aplicaciones directamente desde el navegador.

‘ A for tdu Mews & Event ol e By v
= APE e ' -

R T R NN T I T T UL R B R )
LR N R IR U IR R IR R R R I R R DL B B B B BN B Y
00000..0_0000.0.0.0.00..000.0..0000
L RS R TR RS LR RS TR L 1 4 * "N
L A B R R R R A R L B R IR R '
R L )
S 9 & 9% % H

3.- Al iniciar sesion con tu cuenta de Google, seras dirigido a la pagina principal de

App Inventor, donde podras empezar a trabajar en tus proyectos de programacion.
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App Inventor muestra inicialmente su interfaz en inglés, pero también se puede
utilizar en espafiol. Para cambiar el idioma, simplemente haz clic en el icono ubicado
en la esquina superior derecha de la pagina de App Inventor y selecciona el idioma

deseado.
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Partes del entorno APP INVENTOR

El entorno de App Inventor esta disefiado para facilitar la creacion de

aplicaciones méviles de manera intuitiva y visual. Estd compuesto por varias secciones

clave que permiten tanto disefiar la interfaz de usuario como programar la 16gica de la

aplicacion.

COMPONENTE

DESCRIPCION

Barra de menu

Ubicada en la parte superior, incluye opciones como
"Proyectos", "Conectar", "Ayuda", "Disefiador", y "Bloques".
Permite administrar proyectos, acceder a opciones de

conexion de dispositivos y herramientas adicionales.

Visor (Viewer)

Area central que muestra una vista previa de la pantalla de la
aplicacion que estds creando. Permite arrastrar y soltar
elementos (botones, textos, imagenes, etc.) para disefiar la

interfaz de usuario.

Paleta (Palette)

Ubicada en el lado izquierdo, contiene todos los componentes
disponibles que se pueden usar para construir la aplicacion.
Estos incluyen elementos de interfaz (como botones o
etiquetas), medios (sonidos e imagenes), sensores,

conectividad, y mas.

Area de
Componentes

(Components)

Muestra una lista de todos los componentes que se han
agregado al proyecto. Cada uno de estos componentes puede

seleccionarse y modificarse individualmente.

Propiedades
(Properties)

Ubicada en la parte derecha, muestra las propiedades del
componente seleccionado. Aqui se pueden ajustar detalles
como el tamafio, color, texto, posicion, y otras caracteristicas

especificas de cada componente.

Editor de bloques
(Blocks Editor)

Esta es la seccion donde se programa la l6gica de la aplicacion
usando bloques de codigo. Estad dividida en bloques de
diferentes tipos, como control, l6gica, matematicas, texto,
variables y procedimientos. Se arrastran y conectan como

piezas de un rompecabezas para crear la funcionalidad.

Caja de herramientas

(Toolbox)

Dentro del editor de bloques, permite seleccionar los

diferentes bloques organizados en categorias segun su
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funcionalidad, como eventos, control de flujo, logica, entre

otros.

Visor de conexion | Muestra opciones para conectar el proyecto con un dispositivo
(Connect) movil Android o emulador, permitiendo ver los cambios en

tiempo real en el dispositivo.

Vista previa en vivo | Opcion para probar la aplicacion en tiempo real en un
dispositivo Android, permitiendo ver como funciona la

aplicacion mientras se esta desarrollando.

Para conectar App Inventor con el movil, haz clic en la opcion GENERAR y
selecciona App para Android (.apk). Esto permitira descargar el archivo de instalacion
de la aplicacion, que luego podras transferir e instalar en tu dispositivo Android para

probar el proyecto desarrollado.

CITTT——

Para ejecutar el proyecto desarrollado en App Inventor, se abrird una pantalla
que mostrara un coédigo QR. Este coédigo serd valido por dos horas y permitira

visualizar y probar la aplicacion directamente en un dispositivo moévil.

Para escanear el cddigo QR, es necesario instalar una aplicacion de escaneo desde
la Play Store. A continuacidn, se pueden descargar aplicaciones recomendadas para

escanear codigos QR:

e App Inventor Companion: Esta aplicacion permite conectar el dispositivo
movil con el entorno de desarrollo de App Inventor para ver en tiempo real
coémo funciona la aplicacion.

e QR Code Scanner: Alternativamente, cualquier aplicacion de escaneo de

codigos QR puede ser utilizada para leer el codigo.
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Una vez escaneado el codigo, el proyecto se cargara en el dispositivo mévil y podra

ser probado en tiempo real.

¥

Descargar apk

ahora

Haga clic on ol boton para descargar In aplicacion, haga clic derecho
=obre ella para copior un enlace de descarga o escance el codigo con un
esciner de codigo de batias para instaloria

ta laz preguintas fiscuentes po tener ind saibare

Descartar

BEE BOT

Explicacion metodologica

El emulador Bee-Bot es una herramienta educativa que simula el
funcionamiento del robot Bee-Bot, un pequefio robot programable disefiado para
ensefiar conceptos bdsicos de programacién y secuenciaciéon a estudiantes de
educacion primaria. A través del uso del emulador, los estudiantes pueden aprender a
dar instrucciones al robot de manera virtual, permitiéndoles practicar la codificacion
sin necesidad de un dispositivo fisico. Esta funcionalidad les ayuda a comprender
mejor los conceptos de direccion, secuencia y repeticion, fomentando asi habilidades
de pensamiento logico y sistematico. Al interactuar con el emulador, los nifios pueden
experimentar con diferentes comandos y observar como sus decisiones afectan el
comportamiento del robot, lo que refuerza su comprension de la causa y efecto en la
programacion.

Ademas, el emulador Bee-Bot estimula la resolucion de problemas y el
pensamiento critico, ya que los estudiantes deben planificar y prever el camino que el
robot debe seguir para alcanzar un objetivo especifico. Al enfrentar desafios en la
programacion, los estudiantes aprenden a dividir problemas complejos en pasos mas
manejables y a ajustar sus estrategias en funcion de los resultados observados. Este
enfoque metddico no solo les ensefia habilidades técnicas, sino que también les ayuda
a desarrollar confianza en su capacidad para solucionar problemas de forma creativa.

En conjunto, el emulador Bee-Bot no solo introduce a los estudiantes en el mundo de
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la programacion, sino que también nutre su capacidad para pensar criticamente y

resolver problemas de manera efectiva.

Ingreso al emulador online:

Enlace: https://beebot.terrapinlogo.com

Codigo QR

[=]
=
[=]

I

Bee-Bot es un emulador de un robot educativo disefiado para ensefiar a los
nifos los conceptos basicos de programacioén y pensamiento 16gico de una manera
divertida e interactiva. Este emulador simula el movimiento del Bee-Bot, un pequefio
robot con forma de abeja que se desplaza en una cuadricula. Los usuarios pueden
programar la secuencia de movimientos del Bee-Bot utilizando instrucciones simples,
como avanzar, girar a la derecha o a la izquierda.

El emulador permite a los estudiantes experimentar con la codificacion y la
resolucion de problemas sin necesidad de un Bee-Bot fisico, lo que lo convierte en una
herramienta accesible y versatil para aprender en entornos educativos. Con su interfaz
intuitiva y colorida, Bee-Bot ayuda a los nifios a desarrollar habilidades de
pensamiento computacional y a entender la l6gica detras de la programacion a través

del juego.

Ingresar al emulador BEE BOT

1.- Abrir el Navegador: Inicia tu navegador web favorito en tu computadora o
dispositivo.

2.- Buscar Bee-Bot: Escribe "Bee-Bot emulator" en el motor de busqueda o ve
directamente a la pagina del emulador de Bee-Bot. Un enlace util es: Bee-Bot

Emulator.

174



@ Terrapin Logo

Pro-Bot

publerag 0 .( 1-the D e for licensed ( culum and other online books. Or

nor robot Online Emulators? beebot

3.-Acceder al Emulador: Haz clic en el enlace que lleva al emulador. Esto te llevara

a una pagina donde podras interactuar con el simulador de Bee-Bot.
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4.-Iniciar el Emulador: En la pagina del emulador, busca la opcidn para iniciar la
simulacion o el emulador. Por lo general, habra un boton que dice "Go".

5.-Programar Movimientos: Una vez que el emulador esté abierto, podras ver la
cuadricula y el Bee-Bot. Utiliza los botones de movimiento disponibles en la
interfaz para programar los movimientos del robot, como avanzar, girar a la

derecha o a la izquierda.
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6.-Ejecutar la Secuencia: Después de programar los movimientos, haz clic en el
botdn de ejecucion (a menudo marcado como "Go" o "Ejecutar") para ver como se

desplaza el Bee-Bot por la cuadricula seglin las instrucciones que configuraste.

Interfaz BEE-BOT

La interfaz del emulador Bee-Bot es sencilla e intuitiva, disefiada para que los nifios
puedan programar facilmente los movimientos del robot. A continuacion, se describen

las partes principales de la interfaz:

"‘,,:

Bee-Bot Online Emulator

Alphabet Mat

I Talk to me!
BOY()f DE EJECUTAR

( )

BEE BOI

el

CUADRICULA

La interfaz del emulador Bee-Bot estd disenada para ser accesible y fomentar
el aprendizaje a través del juego, ayudando a los nifios a desarrollar habilidades en

programacion y resolucion de problemas de manera divertida.

Partes del entorno BEE-BOT

El entorno del emulador Bee-Bot esta disenado para facilitar el aprendizaje de
conceptos basicos de programacion y pensamiento 16gico de manera interactiva y

divertida.
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Cuadricula Es el area central donde se visualiza el movimiento del Bee-Bot. La
cuadricula estd compuesta por celdas que el robot puede atravesar, y

sirve como el escenario donde se programaran las acciones.

Bee-Bot: Representa el robot en la cuadricula. Puede ser movido mediante las

instrucciones programadas por el usuario.

Botones de | En la parte inferior o lateral de la interfaz, se encuentran botones que

Movimiento representan las instrucciones de movimiento, como:

Avanzar: Mueve al Bee-Bot una celda hacia adelante.

Girar a la izquierda: Rota el Bee-Bot 90 grados a la izquierda.

Girar a la derecha: Rota el Bee-Bot 90 grados a la derecha.

Retroceder: Mueve al Bee-Bot una celda hacia atras

Area de | Esta seccion permite arrastrar y soltar las instrucciones de movimiento
Programacion en el orden deseado. Los usuarios pueden construir una secuencia de

comandos que el Bee-Bot seguira.

Boton de Ejecutar Un boton que, al ser presionado, inicia la ejecucion de la secuencia
programada, permitiendo observar como el Bee-Bot sigue las

instrucciones.

Opciones de Reinicio | Puede haber un botén para reiniciar la cuadricula o el Bee-Bot a su

posicion inicial, permitiendo al usuario comenzar de nuevo.

Ayuda y Tutoriales | Algunos emuladores pueden incluir un 4rea de ayuda o tutoriales que
brindan informacién sobre coémo usar la interfaz y programar el Bee-

Bot.

VISUALINO

Explicacion metodoldgica

Visualino es una herramienta de programacion visual disefiada para ensenar
conceptos de programacion a estudiantes de forma intuitiva y accesible. Basada en el
entorno de Arduino, permite a los estudiantes arrastrar y conectar bloques de codigo
que representan acciones y secuencias, facilitando el aprendizaje de la logica y la

estructura de la programacion sin necesidad de escribir cédigo complejo. Este enfoque
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visual ayuda a los estudiantes a comprender conceptos abstractos como la secuencia,
la toma de decisiones y la iteracion, habilidades esenciales en el desarrollo del
pensamiento 16gico y estructurado. Al conectar acciones de manera logica, los
estudiantes desarrollan habilidades de resolucion de problemas, analisis, y
planificacion, fundamentales para el pensamiento intelectual.

La funcionalidad de Visualino, ademds, promueve un aprendizaje activo y
experimental, permitiendo a los estudiantes ver resultados inmediatos de sus
construcciones de c6digo a través de la simulacion de componentes electronicos. Esto
no solo hace el aprendizaje més interactivo y atractivo, sino que también favorece la
retencion de conocimientos y el desarrollo de habilidades practicas. Al trabajar con
problemas reales y ver como sus decisiones en la programacion afectan el
comportamiento de los proyectos, los estudiantes fortalecen su capacidad para
analizar, razonar y experimentar, habilidades cruciales para el desarrollo del

pensamiento critico y creativo.

Descargar la aplicacion:

Enlace: http://www.visualino.net/downloads/

Codigo QR

Visualino es una plataforma de programacion visual disefiada especificamente
para trabajar con dispositivos como Arduino, Raspberry Pi y otros sistemas de
hardware educativo. A través de su interfaz intuitiva basada en bloques, permite a los
usuarios, especialmente a los principiantes, programar facilmente proyectos de

electronica sin necesidad de tener un conocimiento previo profundo en codificacion.
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Ingresar a la aplicacion Visualino

Para ingresar a la aplicacion Visualino, los usuarios pueden acceder a través de
un navegador web, donde encontraran la opcion para registrarse o iniciar sesion. La
plataforma también puede ofrecer descargas para su uso en dispositivos de escritorio,
permitiendo la conexion directa con hardware. Con Visualino, tanto estudiantes como
educadores pueden explorar y aprender sobre programacion y electronica de manera
interactiva y divertida, facilitando la creacion de proyectos innovadores.

Para funcionar, Visualino necesita el IDE de Arduino para transferir los
programas a las placas de Arduino. Por tanto, primero debe descargar el IDE de
Arduino e instalarlo. Es recomendable que instale el IDE de Arduino version 1.6 o
posterior. Asi evitard una ventana de presentacion que aparee en las versiones
anteriores.

Visualino aun no tiene un instalador para Windows. Para usarlo debe seguir los pasos
descritos debajo:
1.- Descargar

Vaya a la seccion Descargas > Windows y haga clic en la tltima version. Sera

el fichero con la fecha més reciente o bien con el nimero mas alto. Las versiones en

Visualino tienen el formato version mayor. Version menor-revision.
- oW

. c T —

n

Index of /downloads/windows
Noaine Lot modified  Size Desywesn

-l

O timalico0 Lol zg 16-Feb-2005 0920 58M
L) P TSRS BT L Mar-J01% 2144 17
O nisalico 0.2 maetl g 01-Ma 2015 0144 340
) tisalone 0 3wl 2 09 Mas- 2015 0908 37M

O ealin 0 & npdl sgp 51-Mer- 20015 12.57 37M

Iphor e [y Server ar wew.vmswn

(o e FI
2.- Descomprimir
Ahora tendra el fichero visualino-x.y-z-win32.zip en el PC. Vaya a la carpeta

de Descargas y localice dicho fichero zip.
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3.-Extraer: Menu
Haga clic con el boton derecho del raton en el fichero zip para abrir el menu

contextual y poder extraer sus contenidos.
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4.-Extraer: Carpeta
Seleccione la carpeta donde extraera los contenidos del fichero zip. Luego haga

clic en "Extraer".
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5.-Ejecutable
Ahora haga clic en la carpeta creada en el paso anterior con los ficheros
extraidos. Entre ellos se encuentra visualino, el fichero ejecutable. Haga doble clic en

¢l para ejecutar Visualino.
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Windows 8: Permisos SmartScreen

Windows 8 obliga a que el usuario conceda permisos de ejecucion a los
programas que no han sido certificados por Microsoft. En Windows Vista, no vera este
dialogo. Para que pueda ejecutar Visualino, presione el enlace "Mas informacion" en

el didlogo SmartScreen, y luego presionar "Ejecutarlo de todas formas"
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Windows protegio su PC

Aa

Windows pre

Eecutar de todas formas No sjsoutar
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6.-Ejecutar

Ahora Visualino deberia estar ejecutandose correctamente.
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La interfaz de Visualino combina elementos visuales y funcionales que facilitan la
programacion para usuarios de todas las edades, fomentando un aprendizaje activo y creativo

en el campo de la electronica y la programacion.

Partes principales de Visualino

COMPONENTE

DESCRICION

Barra de Menu

Situada en la parte superior, incluye opciones como
"Archivo", "Editar", "Conectar", y "Ayuda". Desde aqui,
los usuarios pueden guardar proyectos, acceder a

configuraciones y buscar asistencia.

Area de Disefio

Este es el espacio principal donde los usuarios arrastran y
sueltan bloques de programacion. Aqui se construyen

visualmente los scripts que controlan el hardware.

Paleta de Bloques

Ubicada en un lado de la interfaz, contiene una variedad de
bloques de programacion organizados por categorias
(como Control, Sensor, Movimiento, etc.). Los usuarios
pueden seleccionar bloques y arrastrarlos al area de disefio

para crear su secuencia de comandos.

Panel de Proyectos

Muestra todos los proyectos creados y permite a los

usuarios abrir proyectos existentes o crear nuevos.

Consola de Ejecucion

Se encuentra generalmente en la parte inferior y muestra
mensajes de error, resultados y otros datos importantes

durante la ejecucion del codigo.

Conexion de | Un area o botdon que permite a los usuarios conectar su

Dispositivos hardware (como placas Arduino) para cargar el codigo y
ejecutar los proyectos.

Area de | Permite ajustar configuraciones especificas del proyecto,

Configuracion como seleccionar el tipo de placa o el puerto de conexion.

Boton de Ejecucion

Un botdén que inicia la ejecucion del proyecto en el
hardware conectado, permitiendo observar como funciona

el programa en tiempo real.
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VALORACION DE LA PROPUESTA

La valoracion de la propuesta se realizé6 mediante el método de evaluacion por pares,
contando con la colaboracidon de dos especialistas en las variables de estudio. Estos expertos
aportaron sus criterios sobre el ""Manual de uso y aplicacion de herramientas tecnoldégicas
para la ensefianza de programacion educativa para docentes', aportando una vision
profesional y profunda que fortalece la relevancia y aplicabilidad de la propuesta. La primera
evaluadora Lic. Katherine Morocho Msc. es docente de la Institucion Educativa “Matilde
Hidalgo de Procel”. Con tanto con 2 titulos de tercer y uno de cuarto nivel en TICS, desempena
el cargo de coordinadora académica de dicha institucion y tiene una amplia experiencia de 8
anos en educacion y en el area tecnologica y educativa. Su criterio ofrece un enfoque
institucional y académico solido, fundamentado en su amplio recorrido en el ambito

educativo.

El segundo evaluador es el Ing. Fredy Esparza, MSc, profesional con formacion en
ingenieria y una maestria en educacioén y tecnologia. Su trayectoria en la docencia y la
investigacion educativa le ha permitido contribuir al desarrollo de metodologias innovadoras,
especialmente en las areas de tecnologia y programacioén. Como director de tesis en proyectos
académicos, su experiencia en el asesoramiento y acompaiamiento de investigaciones
proporciona un respaldo técnico y metodologico a la propuesta. Ambos especialistas han
aportado observaciones y recomendaciones valiosas que enriquecen y validan el manual,
asegurando que se ajusta a las necesidades educativas y que promovera la ensefianza efectiva

de programacion en el contexto escolar.

186



BIBLIOGRAFIA

Garcia, M., Deco , C., & Collazos , C. (2016 ). Estrategias Basadas en Robotica para Apoyar

el pensamiento computacional. La Plata: Repositorio Institucional de la UNPL.

Andreu, J. M. (2024). JUEGO DE ROBOTICA PARA 4° ESO PROGRAMANDO CON
ECHIDNA-SCRATCH.

Avalos Félix, F. G. (2017). El software de programacion “Scratch”. Peru.

Bautista-Diaz, M. L., Franco-Paredes, K., & Hickman-Rodriguez, H. (2022). Objetividad,
validez y confiabilidad: atributos cientificos de los instrumentos de medicion.
Educacion y Salud Boletin Cientifico Instituto de Ciencias de la Salud Universidad -
Autonoma del Estado de Hidalgo, 11(21), 66-71.

Coérdoba , M. S., & Ahumada Mendez, L. S. (2023). Programacién y roboética educativa en

Colombia: una oportunidad para mejorar. Revista Cientifica Multidisciplinar, 752.

Diego, C., Pitty Kathia, & Moreno, R. (2010). EXPERIENCIAS CONSTRUCCIONISTAS
CON ROBOTICA EDUCATIVA.

Encalada, J., Delgado, J., & Arboleda, M. (2023). Contextos Educativos Emergentes:
Robdtica educativa para estudiantes de EGB. Ediciones UTMACH, 139.

Espinosa-Cevallos, P. A. (2024). Evaluacion de programas de educacion STEM en. Obtenido
de
https://dspace.itsjapon.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/4680/1/5.%2bV3%2c%2b
N1%2c%2b2024%2b%28Nexus%29-54-64.pdf

Garcia, J. M., & Sofia Garcia Cabeza. (s.f.). LAS TECNOLOGIAS EN (Y PARA) LA
EDUCACION.

187



Garcia, V., & Ernesto, 1. (2022). La robética en el ambito educativo de Ecuador. Dialnet, 85.

Garcia, V., & Intriago, E. (2022). La robdtica en el ambito educativo de Ecuador.
Gonzalez, C. (2015). MODELO INSTRUCCIONAL ASSURE. Obtenido de
https://cecygonzalezyantil.blogspot.com/2015/06/diseno-instruccional-conocido-por-

sus.html

Gravan, P., Carlos Hervas, & José-Luis Guisado. (2017). EXPERIENCIA DE INNOVACION
EDUCATIVA CON ROBOTICA EN LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD DE SEVILLA.

Guasmayan, F., Gonzalez , N., & Erazo, J. (2019). Estado del arte de redes educativas para el
intercambio de conocimientos en robdtica educativa. Revista Ingenieria e Innovacion,

19.

Joselin, Q. P., & Sanchez Mamani , G. (2011). ENCUESTAS Y ENTREVISTAS EN. Revista

de Actualizacion Clinica, 490.

Joselin, Q. P., & Sénchez Mamani, G. (2011). Encuestas y entrevistas en investigacion

cientifica. Revista de Actualizacion Clinica, 493.

Marques, J., & Iagchan, A. (2022). Educacion STEMy robotica educativa como propuesta de
enseflanza y aprendizaje en primaria. Revista Iberoamericana de Educacion

Matematica.

Meneses, J., & Rodriguez, D. (2011). El cuestionario y la entrevista. 9.

Pacheco, R. J., & Bertheau, E. L. (2020). Validez y confiabilidad del instrumento determinante
humano en la implementacién del curriculo de educacion fisica. Revista EDUCARE-
UPEL-IPB-Segunda Nueva Etapa 2.0, 24(3), 205-223.

Peralta, J. R. (2024). El uso de la robotica como herramienta educativa. 16.

Pérez, Z. P. (2011). Los disefios de método mixto en la investigacién en educacion:. Revista

Electronica Educare.

188



Pico, M. L., Bélgica Marlene Orozco Castillo, & Maria Angélica Campoverde Encalada.
(2020). INOVACION EDUCATIVA PEDAGOGICA Y DIDACTICA.
CONCEPCIONES PARA LA PRACTICA. Revista Cientifica de la Universidad de
Cienfuegos.

Rafael, C.-L. J., Penuela-JaraDiana Raquel, & Castillo-Salazar David. (2024). Recursos
pedagogicos digitales: una mirada al desarrollo del pensamiento computacional en
educandos del nivel secundario. Revista Cientifica Arbitrada de Investigacion en

Comunicacion, Marketing y Empresa.

Sanchez, F. A., & Alejandro Forero Guzman. (2012). LA ROBOTICA COMO UN
RECURSO PARA FACILITAR EL APRENDIZAIJE . Universidad de Salamanca.

Santos, M. (2018). LA SOCIEDAD DEL APRENDIZAJE:RETOS EDUCATIVOS EN LA
SOCIEDAD Y CULTURA POSMODERNA. RevistaPRismasocial N°25.

Zidiga, A. L. (2012). DISENO Y ADMINISTRACION DE PROYECTOS DE ROBOTICA.

Universidad de Salamanca, Salamanca.

189



ANEXOS

ANEXO 1: CARTA DE AUTORIZACION

ESCUELA DE EDUCACION BASICA “GIOVANNI PASCOL! " g L
Acuerdo N2O091 00 N2 105 - "E' indVe

SOLICITUD DE AUTORIZACTION PARA LA APLICACION DE ENCUESTAS Y
REALIZACION DE ENTREVISTAS

Quito, 30 de mayo de 2024

MSc. Fernanda Bustamante
Rectora de |2 Escuela Particular “Giovanni Pascol™
Prozente

De mis consideraciones:

Reciba un cordial saludo. Yo Jaime Enrique Paredes Valdivieso, docents dal 2rea de Matematicas v
Robotica Educativa en esta mstitucion, cor cedula de identidad No. 1721327268, y estudiante de maestria
en [2 Universidad Indoameérica, sade Quito. Me permito informarle que, como requisito para la obtencion
del titulo de Magister en Educacion, debo llevar a cabo unm proyecto de investizacion tirulado:
“Herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de robotica de i de basica medis
¥ superior”.

El proposito de este proyecio : contribuir al mejmm del procezo de i di d:

2l uso de herramientas tacnologicas, optimizando I2 emenmza de robotica en loz nn'eles mencionados. En
eze zentido, solicito resp su izacion para aplicar encuestas en linea a los estudiantes v
reahza.r entreviztas prazenciales con lo: docente: del 2rea de Tecnologia de basica media y superior. Estos

seram para la recoleccion de datos necesarios en esta mvestigacion.

Es importante mencionar que esta solicitud ka sido 2probada por 12 autoridad academica de la Universidad.
Las encuestas seran anonimas v los dates recolectados se utilizaran exclusivamente con fine: pedagogicos
& investizauvo: Adema:, cuento con &l acompaamiento de la MSc. Freddy Esparza, quien ha ado
designado como mi director de Tazis por la Univeraidad.

Azradezco de antemano su 2peyo ¥ colaboracion en pro de la formacion integral de nuevos mazsisteres.
Quedo atento a cualquier comentario o requerimiento adicional.

Atentamente,

Lic. Jaime Paredes

CI172132726-8
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ANEXO 2: OBTENCION DE ALFA DE CRONBACH EN EL PROGRAMA SPSS
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ANEXO 3: INSTRUMENTO DE INVESTIGACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES
l
[

UNIVERSIDAD INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION

Asunto: Encuesta dirigida a estudiantes de basica media y basica superior de la Escuela
Particular Giovanni Pascoli

Objetivo Especifico: Analizar el nivel de conocimientos que poseen los estudiantes de basica
media y basica superior de la Escuela Particular Giovanni Pascoli en el uso de herramientas
basicas de programacion aplicadas al aprendizaje de robdtica.

Instrucciones: Lea detenidamente el siguiente cuestionario y conteste con honestidad
marcando una (X) en el recuadro correspondiente.

1. (Con qué frecuencia reconoces patrones y secuencias en tus actividades

escolares?
Patrones
] Nunca [0 Raravez |0 A veces |0 Frecuentemente | 1 Siempre
Secuencias
L] Nunca [] Raravez |0 A veces |0 Frecuentemente | L1 Siempre
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2. ¢(Qué tan bien realizas inferencias logicas en tus tareas?

[ Muy mal
L1 Mal

[ Regular
L] Bien

[1 Muy bien

3. ¢Qué tan bien identifica problemas y formula soluciones en tus actividades

escolares?

Identifica problemas

0 Muy mal | Mal 0 Regular | Bien [1 Muy bien

Formula soluciones

L Muy mal | Mal 0 Regular | Bien [1 Muy bien

4. (Cuan frecuentemente generas ideas originales y tutiles en tus proyectos

escolares?

L] Nunca

[] Rara vez

L] A veces

[J Frecuentemente

L] Siempre

5. ¢Qué tan bien combinas conceptos de manera innovadora en tus trabajos?

[0 Muy mal
01 Mal

01 Regular
0 Bien

] Muy bien
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6.

9.

.Con qué frecuencia analizas y evaluas argumentos de manera critica en tus

tareas?

] Nunca

[] Rara vez

L] A veces

L] Frecuentemente

L] Siempre

. Qué tan bien haces juicios basados en evidencias en tus trabajos escolares?

[0 Muy mal
[0 Mal

[1 Regular
01 Bien

1 Muy bien

. Cuanto conoces sobre los conceptos basicos de programacion?

(1 Nada

L] Poco

L] Regular
1 Mucho

. Has recibido clases especificas sobre programacion?

O Si
O No

10. (Con qué frecuencia utilizas software de programacion en tus clases?

Software de Nunca Rara | A veces | Frecuentemente | Siempre
Programacion vez
Scratch O | O O O
Python O O O O O
Java Script O O O O O
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M Block O O | | O

C/C++ O O O | O

11. ;Qué recursos tecnologicos utiliza tu profesor en las clases de programacion?

(Seleccione todas las que apliquen)

Recurso Nunca Rara A veces | Frecuentemente | Siempre
tecnologico vez
Pizarra digital O O O O O
Proyector O O O O O
Computadoras O O O O O
Videos O O O O O
educativos
Quizzes O O O O |
Software de O O O O O
programacion

12. ;(Qué estrategias de aprendizaje utiliza tu profesor para mejorar en

programacion? (Seleccione todas las que apliquen)

Estrategia de Nunca | Rara A Frecuentemente | Siempre
aprendizaje vez veces
Trabajo en equipo O O O O O
Proyectos O O O U O
practicos
Tutorias O O O O O
personalizadas
Retroalimentacion O O O O O
constante
Evaluaciones O O O O O
formativas

13. (Con qué frecuencia realizas actividades practicas de programacion en tus

clases?

O Nunca
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[ Rara vez
O A veces
O Frecuentemente

L] Siempre

14. ;Como evaluas el impacto de estas actividades en el desarrollo de tus

habilidades cognitivas?
[ Muy baja

(] Baja

[ Media

01 Alta

[ Muy alta

iGracias por su colaboracion!

ANEXO 4: INSTRUMENTO DE INVESTIGACION DIRIGIDO A DOCENTES

=
LI

UNIVERSIDAD INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION

Asunto: Guia de entrevista dirigido a los docentes de la Escuela Particular Giovanni Pascoli
Objetivo Especifico: Analizar el nivel de conocimientos que poseen los docentes de la
Escuela Particular Giovanni Pascoli en el uso de herramientas basicas de programacion

aplicadas al aprendizaje de robdtica.

1. (Qué formacién ha recibido sobre programacion educativa?

La programacion educativa es el proceso de enseniar y aprender habilidades de programacion en un entorno educativo, con

el objetivo de desarrollar el pensamiento computacional, la resolucion de problemas y la creatividad en los estudiantes.

2. (Como aplica estos conocimientos tedricos en su practica docente diaria?
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3. (Qué software de programacion utiliza en sus clases? ;Puede mencionar algunos
ejemplos especificos?

El software de programacion es una herramienta o aplicacion que permite a los desarrolladores escribir, probar y depurar
codigo para crear programas y aplicaciones. Ejemplos incluyen lenguajes de programacion, entornos de desarrollo

integrados (IDEs), y compiladores.

4. (Qué recursos adicionales (como libros, videos, plataformas en linea) emplea para

complementar la ensefianza de la programacion?

5. (Qué estrategias pedagogicas emplea para ensefiar programacion a sus estudiantes?

6. (De qué manera integra actividades de programacion en el curriculo escolar?

7. (Como ha observado que estas actividades impactan en el desarrollo de las habilidades

cognitivas de sus estudiantes?

Las habilidades cognitivas son procesos mentales que permiten a las personas adquirir, procesar, almacenar y utilizar
informacion. Incluyen habilidades como la atencion, la memoria, el razonamiento, la resolucion de problemas y el

pensamiento critico.

8. (Qué actividades realiza en clase para mejorar la capacidad de los estudiantes para

reconocer patrones y secuencias?
Patrones son conjuntos de elementos que se repiten en un orden predecible, lo que permite reconocer regularidades en datos
o situaciones.

Secuencias son series de elementos organizados en un orden especifico, donde cada elemento sigue a un precedente segiin

una regla o criterio definido.

9. (Como trabaja con sus estudiantes para desarrollar su habilidad para realizar
inferencias 16gicas?

Las inferencias logicas son conclusiones que se derivan de premisas o evidencias utilizando razonamiento logico. Implican
el proceso de deducir informacion adicional a partir de datos conocidos o supuestos, permitiendo tomar decisiones o resolver

problemas.
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10. ;Qué métodos utiliza para ensefar a los estudiantes a identificar problemas y formular

soluciones?

11. ;Qué estrategias emplea para fomentar la creatividad en sus estudiantes durante las

clases de programacion?

12. {Cémo ayuda a los estudiantes a combinar conceptos de manera innovadora en sus

proyectos de programacion?

13. {Qué actividades o proyectos usa para desarrollar la capacidad de los estudiantes para

analizar y evaluar argumentos?
Los argumentos son afirmaciones o razones presentadas para persuadir o justificar una opinion, idea o conclusion.
Consisten en una serie de premisas que apoyan una conclusion, y se utilizan en la discusion y el debate para analizar y

evaluar la validez de una posicion.

14. ;Como fomenta la habilidad de los estudiantes para hacer juicios basados en

evidencias durante las actividades de programacion?

iGracias por su colaboracion!
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ANEXO 5: FICHA DE VALIDACION DE ENTREVISTA — PRIMER EXPERTO

PROYECTO DE INVESTIGACION: PROYECTO DE INVESTIGACION: HERRAMIENTAS BASICAS
DE PROGRAMACION EN EL APRENDIZAJE DE ROBOTICA DE ESTUDIANTES DE BASICA MEDIA
Y SUPERIOR.

Autor: Jaime Enrique Paredes Valdivieso

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Entrevista dirigida a Docentes. Estd

d da a diagnosticar el uso v aplicacién de las Hi i basicas de programacion en el
aprendizaje de robdtica de estudiantes de basica media y superior de la Escuela Particular “Giovamni
Pascoli”.

Nombre del validador /a: Ing. Fredy Esparza MSc.  Fecha: 05-09-2024

Objetivo: La presente encuesta tiene como objetivo diagnosticar el uso y aplicacion de las
Herramientas basicas de p 16n en el aprendizaje de robdtica de estudiantes de bésica

media y superior de la Escuela Particular “Giovanni Pascoli".

Instrucciones: Luego de revizar con detenimi eli con escala de Likert. Llens
1a matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte ez muy valioso en el contaxto de
la investigacion que se lleve a cabo.

Criterios a evaluar
. Presenta Libre de Lenguaje Mide la . .
Claridaden | oporoncia | inducciéna | cultwalmente | varigblede |  5° recomienda sliminaro
laredaccidn | “inemg respuestas pertinente esmdio wodificar el ftem
. SI | NO St NO |sI NO ST NO |sI| NO St NO
X X X X X X
X X X X X
X X X X X
4 X X X X X
X X X X
X X X X
7 X X X X
8 X X X X
g X X X X
10 X X X X
Criterios generales St NO Obszervaciones
1. El instrumento contiens instrucciones claras y precisas para su llenado X
2. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente X
. Los items permiten el logro de los objetivos de investizacion X
4. Leos ftems estan distribuidos en forma logica v secuencial X
. Elnmimero de ftems es suficiente para la investizacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio]
Aplicable X No aplicable “‘?:;im° ale
Validado | Ing. Fredy Esparza Cédula 1715025044 Fechz 03-09-2024
por MSc.
b Teléfono 0997626899 Mail cesparzab@hotmail.com
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ANEXO 6: FICHA DE VALIDACION ENCUESTA — PRIMER EXPERTO

PROYECTO DE INVESTIGACION: PROYECTO DE INVESTIGACION: HERRAMIENTAS BASICAS
DE PROGRAMACION EN EL APRENDIZAJE DE ROBOTICA DE ESTUDIANTES DE BASICA MEDIA
Y SUPERIOR.

Autor: Jaime Enrique Paredes Valdivieso

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: E: dirigida a Estudi Estd
destinada a diagnosticar el uso y aplicacion de las Herramientas basicas de programacion en el
dizaje de robotica de di de bazica media y superior de la Escuela Particular “Giovamni

Pascoli”.

Nombre del validador /a: Ing. Fredy Esparza MSc.  Fecha:05-09-2024

Objetivo: La presente encuesta tiene como objetivo diagnosticar el uso y aplicacion de las
Herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de robética de estudiantes de basica
media y superior de la Escuela Particular “Giovanni Pascoli".

Instrucciones: Luezo de revizar con detenimiento el nstrumento encuesta con escala de Likert. Llene
la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte ez muy valioso en el contexto de
la investizacion que sz lleve a cabo

Criterios a evaluar
. Presenta Libre de Languaje Mide la i .
E::ld‘:i?; cokerencia induccidna | culturalmente | variable de Se xecomxr ﬁ:a;l::::zr °
Ttem intema respuestas pertinente esmdio _

SI | NO SI | NO [sI NO SI NO |sI NO ST NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
e X X X X X X
0 X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X
4 X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X
g X X X X X X
9 X X X X X X

Criterios generales ST NO Obzervaciones

1. Elinstrumento contiene instrucciones claras y precisas su llenado X
2. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente X
3. 3 ftems permiten el logro de los objetivos de investizacion X

PROYECTO DE INVESTIGACION: PROYECTO DE INVESTIGACION: HERRAMIENTAS BASICAS
DE PROGRAMACION EN EL APRENDIZAJE DE ROBOTICA DE ESTUDIANTES DE BASICA MEDIA

Y SUPERIOR.
Autor: Jaime Enrique Paredes Valdivieso

4. Los ftems estén distribuidos en forma logica v secuencizl [ X 7 [

5. Elmimero de ftems es suficiente para la investizacion | x ] |
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)

Aplicable X No aplicable Aplicable aWo 3l
observaciones
Validado . . — -
. Ing. Fredy Esparza MSc. Cadula 1715025044 Fecha 035-09-2024

5 Teléfono 0997626899 Mail cesparzab@hotmail.com
Firma
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ANEXO 7: FICHA DE VALIDACION DE ENTREVISTA — SEGUNDO EXPERTO

PROYECTO DE INVESTIGACION: PROYECTO DE INVESTIGACION: HERRAMIENTAS BASICAS
DE PROGRAMACION EN EL APRENDIZAJE DE ROBOTICA DE ESTUDIANTES DE BASICA MEDIA
Y SUPERIOR.

Autor: Jaime Enrique Paredes Valdivieso
FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Entravista dirigida a Docentes. Estd
destinada a diagnosticar el uso v aplicacion de las Herramientas basicas de programacion en el

aprendizaje de robotica de estudiantes de basica media y superior de la Escuela Particular “Giovami
Pascoli”.

Nombre del validador /a: Lcda. Katherine Morocho MSc. Fecha: 05-09-2024

Objetivo: La presente encuesta tiene como objetivo diagnosticar el uso y aplicacién de las
Herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de robotica de estudiantes de basica
media y superior de la Escuela Particular “Giovanni Pascoli".

Instrucciones: Lusgo de revizar con detenimi el instr t ta con escala de Likert. Llens
la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte ez muy valioso en el contexto de
la investizacion que se llave a cabo.

Criterios a evaluar
. _ Presenta Libre de Leanguzje Mide la " -
S::::i coherencia induccion a culturalmente | variable de Se r:mf;l}:x:x °
ttem = 2 = .
SI | NO | s NO | sI NO ST NO | sI| NO St NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
2 X X X X X X
10 X X X X X X
Criterios 1] ST NO Obzervaciones
1. El instrumento contiene instrucciones claras v precisas para su llenado X
2. Laescala prop para medicion es clarza v partin X
3. Loz ftems permiten el logro de los objetivos de investizacion X
4. Loz ftems estan distribuidos en forma 10gica v sacuencial X
5. Elntmero de items es suficiente para la investizacion X
Validez (marque con una X en el casillero ¢ spondi 3 su criterio)
Aplicable | X | No aplicable Aplicable atendiendo a la:
observacionas
Validado Lcda. Katherine . - - S
por Morocho MSec. Cédula 1751110576 Facha 05-09-2024
Firma Y " 1205 - katy_morocho1995rod
Teléfono | 0992895040 Mail riouez@hotmail com
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ANEXO 8: FICHA DE VALIDACION ENCUESTA - SEGUNDO EXPERTO

PROYECTO DE INVESTIGACION: PROYECTO DE INVESTIGACION: HERRAMIENTAS BASICAS
DE PROGRAMACION EN EL APRENDIZAJE DE ROBOTICA DE ESTUDIANTES DE BASICA MEDIA
Y SUPERIOR.

Autor: Jaime Enrique Paredes Valdivieso
FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: E ta dirigida a Estudiantes. Estd

destinada a diagnosticar el uso y aplicacion de las Herramientas basicas de programacion en el

aprendizaje de robdtica de estudiantes de bazsica media y superior de la Escuela Particular “Giovammi
Pascoli”.

Nombre del validador /a: Leda. Katherime Morocho MSc Fecha:03-09-2024
Objetivo: La presente encuesta tiene como objetivo diagnosticar el uso y aplicacion de las
Herramientas basicas de programacion en el aprendizaje de robdtica de estudiantes de basica
media y superior de la Escuela Particular “Giovanni Pascoli".

Instrucciones: Luezo de revizar con detenimi el instr t ta con escala de Likert. Llene
la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte ez muy valioso en 2l contexto de
la investizacion que se lleve a cabo

Criterios 3 evaluar
Claridad | Presenta Libre de Lengzuzje Mide la . - .
enla | coherencia [ inducciéna | culturalmente | varizble de . el;:::lax OGS ¢t
Ttem redaccion | interna respuestas pertinenta estudio
SI | NO | SI | NO |sI NO ST NO | s8I NO ST NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
[) X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
g X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
13 X X X X X X
14 X X X X X X
15 X X X X X X
16 X X X X X X
17 X X X X X X
18 X X X X X X
19 X X X X X X
Criterios generales SI NO Observaciones
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenado
2. Laescala prop para medicion es clarz v p X
3. Los ftems permiten el logro de los objetivos de investizacion X
4. Los items estan distribuidos en forma logica v secuencial X
5. Elnimero de ftems es suficiente para la investizacion X

PROYECTO DE INVESTIGACION: PROYECTO DE INVESTIGACION: HERRAMIENTAS BASICAS
DE PROGRAMACION EN EL APRENDIZAJE DE ROBOTICA DE ESTUDIANTES DE BASICA MEDIA
Y SUPERIOR.

Autor: Jaime Enrique Paredes Valdivieso

Validez (marque con una X en el casillero comrespondiente a su criterio)
Aplicable X No aplicable Aplicable atendiendo a la:
observaciones

Validado |  Lecda. Katherine . : : <
— Morocho MSe. Cédula | 1751110576 Fecha 05-09-2024
- ' Teléono | 0992895040 |  Mal | kot morochol99Srocseues@bomnail com

201



ANEXO 9: PESTANA DE RESPUESTAS DE LA ENCUESTA EN GOOGLE FORMS.

Preguntas  Respuestas @ Configuracion Total de puntos: 0

60 respuestaﬂ Ver en Hojas de calculo

Mensaje para los que responden

El formulario ya no admite respuestas

Resumen Fregunta Individual

[1] Estadistica

Promedio Mediana Rango
040 puntas 0./ 0 purbas 0 - 0 purtas

Distribucidn de puntos totales

RSO
ha
=

o i SE0s qie

[=]

PUntUscicn ingracs
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Proguntas  Rospuestos E Configuracidn Toricl dm puriza: 0

Instruccionss:

- Lea detenidamente e siguiente cuestionario y conteste con honestidad marcando una () en
el recuadro correspondiente. = La informacian
proporcionada sera tratada con estricta confidencialidad.

1. gCon qué frecuencia reconoces patrones y secuencias =n tus actividades
escolares?

B turcs B Harcer B Avvoo ([ Freusibamsnis

Iy tan bien realizas inferencias lGgicas en tus taneas?
CUAZ rmapumaiEs soresiEl

Mu
Hsgulm 0 {16.5%)
Haan

o RETR)

T (L

a
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Preguntzs  Rospuestas ) Configuracion

2 pQué tan bimn identifica problamas y formula scluciones =n tus actividades
escolames?

vyl B B teouie B Ben B Moy bien

4. pCudn frecuentements generas ideas orignales y Gtiles en fus proyectos
escolares?

LEC mapueTien comectEa

CTIEL Y

5. 70wé tan bien combinas conceptos de manera mnovadora en tus trabajos?
UAZ reamoeziEn szrreshza

LCN
Haceim
Hian
(R

204

Teriel dw puri=a: 1

I capiar




P nit: Rz sk E [ on “Teriel dw pursza: 1

6. zCon gué frecuencia analizas y evalias argumerntos de manera critica en tus 0 copiar
tar=as?

LU&D reapumaise zoresiEy

Histm v A (%)
Aveow 15
Frscusrismsnks 2 R
fimmpre 34 patra}
a m o ki)

7. z0wé tan bien haces juicios b

DUBT mapuaTt comecina

B. ;Cudinto conoces sobre los conceptos bisicos de programacicn?

205



Progunias hq:unﬂua Configuracién Toriel dw puaniza: 0

8. ;Has recibido clases especificas sobre programacicn? 10 capiar
L&l reagumaiss comeciza
& 43 (1.9
Mo ()
[ " m = 4z s

10. pCon qué frecuencia utilizas software de programacidn en tus clases? IO Capiar

B rures B Msmcar B Avos B Frecsoamecs ([l Seeow

b i o |

11. p0ws recursas e gicos utiliza tu praf en las clases de programacidn? IO copiar

0 turcs [ Heoe B Avsoo [ e S
o

1
1] —

I il Pruryscion Wkt s
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Freguntas  Respuestas g Configuracien Tortel dw purtza: 0

12, jQué estrategias de aprendizaje utiliza tu profesor para mejorar en 0 capiar
programacicn?

[T T TR PP L ee——— e —

m
hli]
1]
|t s scuz st prchoos p—
==
13. ;Con qué frecuencia realizas actividades pricticas de programacidn en tus 0 capiar
clases?

08T mapuaste corecima

A vwous

& ETR)

14. jCémo evalias el impacto de estas actividades en =l desarrolio de tus 0 capiar
habilidade= cognitiva=?
L&D reapumaiss correcima

38T

My wils 19 ([31.7%)

a 5 w 15 20 F-]

207



80¢

“B[ne
[0 uo uoroeorde op sojdwolo
K seonoead sem3 opudAnjour

‘SBJUQIWIBIIOY SB)SO 9p Osn [0

“B[Ne [0 U9
opeINONISO A 001)BWAISIS SEUI OSN
un op pepIsadau e d1913ns anb o]

‘erreA uoroedr[de ns 019d ‘SBA1}OJO

"SOSE[O
Op O[[OIIBSIP [ dJUBIND SAIUIIOP

so] Jod sepezijin uos anb apo) A

Yoorg N ‘UYorerds “If yojerog owod

"BZUBYASUD 9p 0s3001d
[0 ud ueorde os owQd A 1j09sed
TUUBAOLD) JIB[NONJEJ B[ONOST B[ UD

sepezi[nn eAneonps uoroewerdord op

9[[e1dp anb [enuew un JeIOQR[H | UOS SEPERUOIOUIW SBIUdIWERLIdY st | SBIUSIWELISY  UOIednuopl 9§ | SedISeq SejudllelIsy Se| Jedynuepl | -z
"00NLI0
ojudrwesudd [0 udaonword "BAT99JO
'sojuelpmysd | onb - seonoeid  se]  ugIque) | uoeorde ns  21qos  epunjoid
A souedop  op  eATOE | OIS ‘503doOUOO SO O[OS OU | yorsuordwiod BUN 9P USAILD souru so[ 9p
uoroedronted ey opuoraowoid | uepuordwoo os onb opueIn3ose | orod  ‘eaneonpe  ugoeweiSord | [emos[ur ojusrwesuad [9p O[[OLIESIP
‘BAIRONPD uoroewrergord | ‘sojuerpmso £ SOJUSJ0P | g 21qOS 0JISq OJUIIWIOOUOD | [@ UQ  eAPRONPY  uoroewessord
91q0s souoroeunio | eled  enupuoo  ugelORded | yn udasod SOJUBIPNIS? | B] 91QOS SAJUBIPNISY A SAIUADOP op
£ Sa.Io[[e} Tejuowo[dw] | o] JeJUOWIOJ  [LIUSWEPUN]  SH | £ So)UEd0p SO| OP BLIOARUWI B | SOJUSIWIOOUOD Op [SAIU [ JRUIULINO( | |
SVALILINIAAA
SANOIDVANINODHTY SANOISN'TONOD SANOISN'TONOD SOALLArdO oN

"$20T-€207 OAIIDI OUR [d dJUEINP 1[09SeJ IUUBAOLL) JB[NO1)Ie
e[oNosH e op Jouadns BOISEq A BIPOW BOISEQ UD SOUIU SO[ 9P [en3dd[djul ojudrwesuad [op O[[0LIBSOp [@ Ud eAnRONpP? uoloeweIdord e 91qos Jedepu]
[eIUdD) 0ARIqO

SANOISA'TONOD HA NOIDVLAYJHHALNI d SISTTIYNYV 01 OXIANV



60¢

SHINAODOA V SVLSIAHYLINA Hd ZIHLVIA 11 OXHANV

[BUOSIOd :djudnyg
sapased awire( / Jope3nsaaul [ :a10d operoqe[yq

‘opeuwn[e ‘opeuwn[e "S9JUBIPNYSO

‘osn ns uo sopeAode uejuals | [op  ofezipuoixde [0 oxofowr | [op  ofezipuoxde [ arofow | SO  Op  [emo9o[OIUl  ojudrwesuad
9S $9UA00p SO anb opueingase | A sAUAO0p sO[ vied 0SINOAI OWOD | A SAIUAOOP SO[ Bied 0SINJAI OWOD | [P O[[OLIBSOp &) Terouajod
‘Tenuew [9p uororjudwd[dwr e | eAIS anb eaneonps uoroeweidold | eans onb eaneonps uoroewei3oid | eied ugroe3nsoAur B] op so3ze[[ey so|

ered ojuoruIngas A UQIOBWLIO) | Op BZUBUISUD B[ Bled SBJUSIWEBLIQY | Op BZUBUASUO B[ eled SBJUSIWELIOY | B OWLIOJUOD BANJRONPS uoldewerdord

op eweidord un 1209[qeisyq | op [enuey un Jeard duodoid o | op [enuey un Jedrd duodoid 23S | e[ uo epeseq visondoid eun reioqe[q | €




01¢

[@ A sewd[qoid op uOION[OSAI B] OWOD
‘seonjoead SOpEpIAIJOR UD SOO1109) S0}daouod
ue1odioou] -SQJUBIPMISO SO[ UQ  SBAINIUS0D
sopepIiqey Je[[ouesop eied eBIUSIWERLIIY

eun  owod uoroewerdord e  ueIdouI

onb sasejo op uoonodfo A uoroeoygruerd
B[ QueIpawl euRIp eonoeid ] UD SOJLIQI)

SOJUQIUIOOU0o sns  uedrde soyueoop SO

SOOLI09)  SOPIUAIUOD

so] oydepy ‘se[[ouds

sauoroedrde
op UQIOBAIO
B owod ‘soonoeid

s01004K01d Jp soAen
e uoroewessord

OUQSUd ‘Sase[d SI uyg

‘sewd[qoxd op

UuQION[0SAI B[ UBJUIWOJ

onb uoroewerdord
ap sogan[
owoo ‘SeAN)ORIIUIL
SOpEpIAIIOR  JRUOSIP
ered soprpuaide

s0)daouod sop ozimnn

BLIRIP 9Jud00p BonoeId ns Ud S091109)

SOJUATWIIOU0D $0Is? eIIde owo)?

"SO[QAIU SOJUIAJIP
op soueipmyso B uoroeweidord  IBUISUD
eled seor3o3epad serdojopojowr ud £ sodIseq
uoroewesdoxd op sofen3udy uo duowedourd
OpeOOJUd  BY OS  EBPIQIOAI  UQIOBWIIOJ
B "OjudIuIoouod ns rejudwd|dwoos ered eour|

U9 SOSINOOI OpUBZI[N ‘BJOBPIPOINE BIOUEB

‘sewr Jopudide

e1ed BOU[ US SOSINOAI

"B[NE [d U BISO[0UI?)

op opeIpmIsd Jogey uoleuoroudw soung[y | Jerojdxo ©Isn3 | e[ 9p UOIOBIZAIUI AIQOS
"SBOIFO[OUD) A SBAIJBONPO  SQUOIOMIISUL | N "So[e1oUdsAId | OLIBUIIOS UN B NSISE
Jod  soprarjo  soweunwuds A SAIO[[e) | SAId[[e}  ©  opusise | udique]  erdodepad
visey uoreweidord ud souoeoynIdd K[ oy A eanpeonpo | A uoroewerdoxd
sopezI[e10adso s0sInd apsap uea anb ‘eAneonpo uoroeweidord | op  sofen3uo] 21qos
uoroeweIgord 91qOS SQUOIDBULIO) 9P PEPALIBA | U UQIOBOIJ11IOD | QUIJUO  SOSIND  SOLIBA JeAnyeonpa uoroeweigord
BUN OPIQIOd1 UBY SOPEISIAIUD SAIUIDOP SO | Bun 1qoaYy | ue  opedonaed oY | 21q0s opiqroar ey uQlORWIO} 9n)?
ugre)dadadyur 3 sIsipuy 7 Audoq I judd0q ejungaag oN




[1¢

"epezueA® sew uoroewerdold
B[ BISEY Ssojudwepunj so[ apsap ‘uoroewerdord
op aae[d s03dadouod reyasud ered peproedes A
0SN 9P PEPI[IOL] NS 9P UQIOUNJ U SEPBUOIIII[IS
uos SEJUQIWEBLIAY  SE)SH "SOpBZUBAR
sew sojueIpysd ered yoorg N owod safen3ug|
K ‘sorpowrojur  S9[oATU sof  eied  yoIeIOg
‘souanbad sew sojueIpmysa sof ered “If yojeIdg
uoAnpour  sooyyroadso  sojdwalo  soun3y
"SOIUBIPNISD SO[ 9P [9AIU [ opeidepe ‘sose[d
sns ud ugroewer3old Ip dIeMJOS Ip pepILIBA
eun

Ieziin  UOJRUOIOUSW  SQJUIIOP

SO

"SOAT}BAID
sewt s01094K01d
ered IOUA],

op osn 03ey uIquIe],
"No0[q N sowed[dwo

‘SopezueAe
SO[PAIU Ud K ‘OIpow
[QAIU 9P SASB[O SIW

ered yoeIds§ ozinn

"OpBZUBAE SBW
[2ATU Un uduar} anb so|
ered yooig W ozimnn
UQIqUIB], "SOIPIULIOIUL
ered

SO [oyeIds

K souonbad  sew

so] ered 1 yojeId§

osn  ‘sase[o S Ug

(,S001J109dsd
sordwofo sounge Jeuoroudw
opoang? (SOSe[d sns  ud  eZI[NN

uoroewesdord op aremyos 9nd?

"S9JUBIPNJSI SNS P
[oAIU [ e1ed 9JuBAJ[AI K J[qQIS909€ O[19oeY BIed
091103) OPIUIUO0I [ ueidepe ‘SLWIPY “BIDAIIP
erouew op uoroeweidord e op sordrournd
so| uonbrde A uduowrodxd  sAJUBIPNISI

so] anb opuaniudd ‘s0j00ko01d dp o[[orreSIp

‘sojueIpnysa stw ered
soAnoRIE A SO[RNSIA

sewr ueds onb eied

‘op1ipuaide o] ueorjde
S9JUBIPNISY SO dPUOP
sorednig NUbRINO

ozI[eal ugrquue],




clc

$0300401d U9 uQIOBIOQE[0D B] OpudlAOWwOoId
‘eanredronaed £ eAnoe eiouew 9p ugroewerdord
uepudide  sojuerpmso  so[ onb  udyrwrod
ser3oienso seisg sewd[qoid op UOION[OSAI
e[ ud anbojud 9 A ‘uoroeoyrwes e| ‘s0jo0ako01d
ud  opeseq

ofezipuaxde [ opudAnjour

‘uoroewresdord teuosud  eied seor3ogepad

SeIS0)eN)SO  SESIOAIP UBZI[IIN SJUIO0P SO

owod ISe

7

‘sase[o
SIW  UD  QAB[O SO
uIquIe} UQIdBdIJIes
18| “IejuowIIadxd
€ SOJUBIPMISd SO[ ©
opuewIUE ‘[eNUID 3fd
owoo sewd[qoid 9p

uoronjosa e[ oodwyg

Sew SISB[D SB| IddBY
ered uoroBOIwes
3| ojudwd[duur
ugIquie [, ‘sauoroedrjde
serdoxd  sns  ueaId
SOJUBIPNISY SO 9pUOP
‘s0j00Ak01d uo opeseq

olezipuaade [0 ozimnn

(SOIUBIPNISI

sns e uoroeweidord Jeudsud ered

eordwo seor3o3epad ser3arensd on)?

‘ounur ordoid ns e 1opudide
op peprunizodo e[ S9IUBIPNISI SO[ B OPUIIDAIJO
‘9SB[0 U SOPeUdsud s03doduod SO| uddINJAI
onb  soonoeid

sororordfo  reuororodoad

ered yoolg W ‘YyoleId§ ‘810°9po) Owod

seAnoeI)Ul  sewojeie[d uezimn  ‘sewdpy
"BIASINOD) A JIOA\ 10qOY OWOd GdM SONIS dp
BAUI] U SOSIND A ‘9qnno A owod seuuojeierd
op  SOADEBONpPd

soopia  ‘uoroewrer3oxd

ud  sopezieadse  0Jx9)  9p  S0IqI
OpuaAN[OUI ‘SO[BUOIOIPE SOSINOJI OP PePILIEA
eun ues[dwo soURd0p sO[ ‘ugroeweiSoxd

®] Op e®zueudsud e| Jejuowd[dwoo eIled

's0)doou09o
p 0ZIoNJaI
K SOAI}ORIDIUI
soro1o1a(o ered yoorg
N A yojerng osn
ugiquie], ‘sopunjoxd
sew SOSIND
eled ®BIOSINO)) OWOD
seuuojeleld A 01x9)

op soiqi] oiodioduf

'soonoead sorororafd
ered 310°9p0)
ozin A Jjop\ 1090y
Op SOSINO OPUDIOIAT
‘sewopy  s03daouod

Tensnyi ered aqnynox

op SOADBINP
S09pIA A ugroeweagord
op soo1j10adsa

0IX9) 9p S0IqI[ OZI[II)

juoroewerdold el op BZUBUISUD

el Jeyudwo[dwod

ered  eo[dwo

(eour uo sewuojeye[d ‘soopra ‘soiqi

Owod) SI[BUOIOIPE

sosmoar  ng)?




€Ic

"BOIJBULIOJUI J BISO[OUDJ)

op sewdjew Sse] 9p onudp uoroeweigoid

"e130[0u091 A
©01)0qOI Op O[NOLLIND
owod

Pp  oued

"BI30[0ud9}

ud uoroewerdord

op S001J109ds so[npow udAnjour | uoroewel3ord oydsud | p SOMPOW  OAN[OUL

9s ‘sewopy so[dwirs souoroedrde op O[[0LIESIP | ‘SBWAPY PBPIAIILAID | UJIQUIE ], "SOPBUOIOR[AI

[0 O SBOLNUIID SQUOIOB[NWIS JP UQIOBAID | U0d  uoroewel3oid s03004K01d

B[ OWOD ‘SO[BAI SOIXAIUOD Ud uoroewerdord | ueurquod onb | £ sauoroR[NWIS

op sojudruIoouod so[ Jedrde soueIpmIsd | $030940xd  OpueaId | UBAID SOJUBIPNISD

so] ® uoyuwiad onb  soweurdiosipiojur | ‘seroudld A 9B | SO[ 9pPUOP  ‘SBIOUAID

$0100401d UBUISIP $IIUIOOP SO “BISO[OUII) | OWOD ‘seamjeudise | A seonewdleW

K SBIOUJID ‘SEoljEWjeWl  OWOJ  SeInjeulIse SOIUAIRJIP | U Juawerdadso

SeIJ0  UOD  SB[OPUB[NOUIA  ‘[BSIJASURI} | UD uoroewerdord | ‘TesioAsuen BUIOJ ({TR[09S
BIQUBW 3P JB[OJSY O[NOLLIND [d U Sepel3dajul | op SOpPEpPIAI}OR | P uoroewerdord | onomund (@ ud uoroeweigord op
uos uoreweidord Op SOpepIAjOR  SB] ojudwrduwy | B 01391u] | sopepianoe ei3dur viouew dnb o?

‘soraaxd

sojudruIoouod 9p Jnaed e QuoweAlsardord "guuowienpeld

uoAnnsuod s s0jdoouod  so[  dpuop UBPUINUD

‘Oferwepue op seorud9) ued[dwd S UIqUWIB], | 9S soydoouod

‘o3on[ 10 A uogroejuowniodxo e] 9p s9Aen € | so[ anb ieim3ose eied ‘SeIOpBAIOW

SBONLIO SOPePI[IqeY P O[[01Iesap |2 A soedni3 | olerwepue op seorudy | £ seorwrpuIp




14%4

SBIouoNdds op uorsuardwod ns ezidonjai anb
o] ‘soannadar souoned ieorde A Jeoynuopr
sojuerpmisd  sof & udyuwadd  SopepIAnoe
Se)sq YOJeIOS UD SOUOIOBWIUR JP UQIOBIID
e A sorduns sounuo3e op uoroeweidord
B[ OWOD SOPBPIANJOER  UBZI[IIN  SAIUIIOP
SO[ ‘seroudndds A souoned 1900u0dd1 eied

S9ueIpnIsd SO op peproeded el Jerolow evieg

onb se[ us sapepiAnoe
ozIeal ugrquue ],
-ueoznpoxdar so| £

souoned uBOZOUOIAI

SoJUBIPMISI
so] onb udidmbax
onb UQIOBOIJIPOD

op soyesop oojdwyg

ozimn wiquie],
'souoned  IeOIUIPI
uaqap SOIUBIPNISd
SO[ Qpuop ‘yYoyerds

ud sauoroBRWIUE
K sopdwis sounuo3ye
op uoroewerdord

op SOpepIATIOE OZI[edY

{,SeIOudNIAS
K sauoned 1900u0521 ered sojuRIPNISd
op pepoeded g

SO[ Ierofow

ered 9se[d ud vZI[RAI SApEPIANIE 9n()?

‘owouone
olezipuaide op peproeded ] A vIoULIOAdSIdd
e[ ®uowoj uomeweidord ] ‘sewopy
"SBIOPEAOUUI SQUOION[OS JB[[0LIBSAP A souoned
Teoymuapt ‘selojdwoos sauoroenyis rezijeue eied
peproedes ns ud serofow uenSINW SAIULIPNISI
SO "pPeprAneaId e A sewo[qotd ap uoron[osal
op pepwedes gl

‘oonrro  ojuarwesuad

[op OJUdIWIOO[RIIO] [@ US  djuoweroadso

‘soJueIpn)so  SO[ 9p SeAnu3od  SsIpepl[iqey
SB[ Op O[[OLIESp [ Ud oAnedyIusdis ojoeduwr

un  uoudory uorewerdord op  sopeplAnoe

se] onb opeAlesqo uey  S9UIO0P

SO

‘Teroud3d olezipuaide
ns uo elopgar

os anb o[ ‘sowouogne

A sojueIdAdsIad
sew IS B EpnAe
SO uoroewesgord
| ‘sauoxyed
9p  OJURIWIOOUOIAI
K SISI[euUE
o9p SopepI[iqey

UR[[O1IBSIP

SOJUBIPNIS
so] anb  0AI3SqQO

‘opejudwne
ey ugiquey sefopdwoo
souoroen}IS  Jezijeue
eied peproeded  ns
K ‘s0309K01d 1epioqe

sewx

7

[ SOADEBAId
UQAONA 9 “sewo[qold
o9p

K oonro ojuarwesuad

uQION[OSAI

ud uelofow saIUBIPNISI

so] onb opejou oy

(SOIUBIPNISS
SnS op SeA}IUSOO SIpepI[Iqey Se| op
O[[0LIeS3p [0 US uejordwil SOPEPIALOL

se)sd  onb  opeardsqo ey owo)H?




SlI¢

‘ojuarwesuad op odn
9)SO UBJUIWIOJ UIqUUL) SBIOUINIISUOD SNS A
SauoroN[os $a[qIsod 21OS ISB[O U SAUOISNISIP
ST "SAIOLId Jp SISIeuR [ K SOpBINSAI
Op UOIOBAIISQO B[ UD Sepeseq SeOI3Q[
SEIOURIQJUI  13dBY B udpudide sdyueIpnyso
so] ‘031poo op uoremddp el £ sewdrqoid
Op UOIONJOSAI B[ P SPABI) Y SO[BUOIOIPUOD
A so1onq owod ‘ofnyy 9p [0NUOD AP SBINJONI)SI

op uoroBAID B[ A [RUOIDIPUOd uQIdeweI3ord

-anbojud

e 9p oued  uos
ugIquie)  SBANJRUId)[E
SouorIoNn[os

21qos SQUOISNOSIP
se] "031p0o

[0 1eMo2fo op sdue
opejnsal [0 I109paid

uaqap

SO[ OpUOp SOpPEPIAIIOE

SOIUBIPNIS

"Sesned sns
K S910119  IBOIJTIUAPI
B ueygosud s9[ onb
031pod op uoroeindap
op

‘sewopy

SOUOISAS  0ZI[eal
"Sope)[nsaI
Ud sepeseq SQUOISION
Jewo} uaqap
SOJUBIPNISO SO| ApUOP

‘soonoerd  sororoxdfd

B[ op enupuod evonoevid B[ QJUBIPAW | UQ  ‘SO[BUOIOIPUOD A | QJUBIPAW  [RUOIIIPUOD ({SeO130] SRIOUIQJUI JBZI[BAT

SOIUBIPNISI SNS U SBOIZ0[ SBIOUAIDJUI JBZI[BAI | S[ONG OWOD ‘[0IU0D uoroewerdord | ered pepiiqey ns Jejolresdp eied

ered pepi[iqey [ UB[[OLIBSOP SOJUIOOP SO | OP SEINIONISI OZI[II() | B OJUOWIO,] | SQJUBIPNISd sns uod eleqen owo)?
‘0A130[qo "SOJUIAQ

un Jezuedoe eied O03IPod Op SBIOUANDIAS | OP SBIOUONIAS SB[ U "SBAT}ORIOJUL

ueoznpoidal A UBOZOUOJII  SQJUBIPNISO | 9SOPUBIOJUS ‘YOJeIoS | Sewl NN fo) se[

so] onb wuorombor onb uoreoyIpOd  9p

soryesap A sogan[ uezinn as ‘sewdpy ‘SeoI30]

uo SBAT}ORIa1UL

SEeLI0)SIY uBaId

Iooey eied o31poo op

Seroudnodds dp sodanl




91¢

UBZI[I)N 9S ‘SBWAPY ‘[BUOIOUIAUOD O AP BIoNJ
Tesuod e SOJUBIPNYSS SO[ B OpuBjUS[E ‘0JIPOoO

uoo uoroejuowLIddxs ] A sonbojuo sayuISJIp

SOpepIAI}OER  OZI[edl

‘SBLIOPY  'SBOPI  SnS

JeZI[ENSIA SOJUBIPNJSI

K sonbojud soyuaIofIp
op uoroeIo[dxd

B[ OWIUE UQIque]

op uoroeiojdxa e[ oadnwoid oF “IB[[0IIBSIP | SO| e uoyrwaad | “ewdy ordoid ns uddio

uedsop anb ugronjos ef £ ewd) [0 1390 vied | onb 0ANEIIO OUISIP | SAJUBIPNYSD SO IPUOP Juoroewrerdord

PeUQI] USUAN) SOJUBIPNISD SO[ IPUOP ‘SOUAIQR | P SBJUSIWELIOY | SOLIOIqe $0100A01d | Op SOSE[O SB[ QJUBIND SAIUBIPNISI

s0100401d oyuerpowr uoroewer3ord op sose[d | A UOJRIOS  OWOD | QJUBIPOW PBPIAIBAIO | SNS  UO  PBPIAIEdID  B] JIRJUSWOJ

SNS Ud PEPIAIIRIID B[ UBJUSWOJ SAIUD0P SO | sewojeield  ozimnn | g ojuowoy | exed eoldwo  seidoenss  9nd? 11
-onbojuo 23S0 U9 SAAR[D UOS ‘0s9001d

UQIOBIUAWI[ROIIAI B[ A UQIORIDN B "SO[qelouew | 9)SO  UQ  SO[BIOUISD

soped uwd ewo[qoid [op  uQIdISOdWOISIP | UOS oJuBISUOD ‘sewo[qoid

op osdoo0xd [0 ud syueIpnyss so[ e eIn3 UQIOBIUAWI[BONAI | OP UQIOBIIJJUPI

9s K sosed 9p sIsi[eue Ip sOIdId[ op soAen) | B K UQIORINN | B[ Tejuowoy

e sewd[qold op UQIOBRJNUIPI B[ BIUSWIOJ | B ‘sojqefouewr | ered sosed dp sisijpue

oS -uoweweidord ] opuezinn JI9A[0sa1 | A seuonbod  spw | op somId[0  oziear

uaqop onb sope[nuwis o so[eal s03a1 uejuoLyuUS | soped uo ewo[qoid | UYIqUIB], "S[BAI SOOI

SoJueIpnysd so[ puop ‘(Tgd) seworqoid ud | un Jouodwoosap | ud uefeqen sayuLIPNYSd

opeseq alezipuaide [0 owod sopojow ued[dwd | UIQIP SAIUBIPMISI SO[ | SO  opuop  ‘(‘14dd) {,SQUOION[0S Je[nUIO} A

SOJUOO0P SO[ ‘sauoIdn|os Jeynuiioj A sewa[qoid | anb so| ud so03004o1d | sewojqord uo opeseq | sewo[qold JBOIIUIPI B SIIUBIPNISI SO

IeOlJUIPI B SOJUBIPNYSS SO| B JRUOSUd BIed oyuowd[dwy | afezipuaide (9 oz | ® seuasud ered ezinn sopouw 9nd? 01




L1T

“epeI3o)ul
uorsuardwod ns ueld3a1 onb soaneard A soomun
$0300401d 18210 BIed ‘SEIOUdID A seonewdlewW
OWO) ‘SBLIJBW SJUAIJIP 9P SOJUSAIWIOOUOD
ueorde  sauBIPNISY

SO opuop ‘e1391ensd

eno uos sowureur[diosiprojur  s0309Aoxd S0

"SOJUIWIOOUOD
SOJUQIJIP
SO| UBZR[OIIUS  OS

OWO0) IOA SAJUBIPNISI

Nu| e udyrurad
SOATIEdId  $0j09A01d
SO ‘SeLIdjeW

sepunsip ap s03dadouod

"SBIOUID
K sednewdlew
uod uoroewesdoxd

UBUIqUOD
onb soureurjdrosipidjur
s01094k01xd  oaonwoxd

‘sewopy  's03daouod

‘uoroewes3o1d ap so3doouod sojdiynuw udi3ajur | uasn SJUBIPMNYS? | soueA  UdIZuI  anb

onb souoronjos iefjosresdp ® A sewd[qoid | so] onb  udrombar | souordN[OS UI[[OLIBSIP

O SOpEpPISA0AU  JBOYNUIPI B SAIUEBIPMISY | anb soryesap | £ sewo[qoid

so] e em3 onb ‘ouosip op ojudrwesuad | o3uodoid A oudsip uonbyynuapt Juoroewerdord

[9p BOIUDY) B[ UBZI[IIN SAIUIIOP SO] ‘S0309A01d | op ojudrwesudd SQJUBIPNYSY | 9p S0309A01d  sns Ud eIOpPBAOUUL

sns ud eiopeaouul euewW Jp s0)doouods | [op BOIUd9) | sof anb ered oudsip op | eIOUBW  dp  S0)dooUOD  IRUIqUIOD

Jeulquiod & SJJUBIPNISY SO & JepnAe eied | e| ojuowddwy | ojudrwesuad [0 OZI[IIN | € SAJUBIPMISO SO[ B epnAke owo))? 4!
"BAI}OBIOIUL

eIoueW 9p seopr sns Jteqoid K Iezijensia ‘'sogon[ A

S9juBIPMIS? SO[ B uduidd anb 0ANBIIO OUISIP | SBANORIdIUI  SBLIOISIY *031PO9d [ U0d

op seuuojeje[d A [ojeIog OWOO SEIUSIWELIIY

Tea1o udyruaad s9f anb

uoropjuowLddxs e[




81¢

Jejudwnoop B BUISUD SI[ 3S ‘SeWOPY "03Ipod
ns 11391100 0 Jelofow OwoQd 91qOS SEPBULIOJUL
SOUOISIOOP JBWoO) A ‘SOpeI[Nsal JeAIdSqo ‘sojep
Iefrdooas v uopuaide sajuerpnyso soj ‘seanoerd
SOPEpPIAIIOR SB[

ouem(  uoroewerdoxd

B[ U9 SO[BJUdWEPUN} SBJUSIWEBILIDY OWOD
uoroeindop A seqonid Ieziin € SUBIPNISI

SO[ B JRUQSUD [& SBIOUOPIAD U sopeseq sorom(

Op SOUOISIOdP  snS
Ieoynsnl e oyosuo soj
uwique],  sosadoxd
sns Jejuownoop
€ SOJUBIPNISd SO[ B
OpuBjUl[e ‘SOpeI[NSal
op UQIOBAIOSqQO B A

sojep ap uoroe[idooas

SQUOISIOp Jewo}) ered
SOpe)NSAI  UBAIISCO
K sorep  uedooax
‘seonorad  sopepIAnoe
Sel QueIin  "JAER[D
SEJUQIWELIDY  OWO0D
uoroeindop A seqonid

IeZInn e SOJUBIPNISO

juorodewerdord op
SOPEPIAIIOE SB[ dJUBIND SBIOUIPIAD UD

sopeseq soroml 1908y ered sajueIpnisd

I90ey ered pepifiqey B] UBJUSWOJ SAIUIIOP SOT | ¥ oAdNWOI] | SO e ouasuy | SO[ op pepI[Iqey ©[ BIudWOJ owo))? dl
"eANRIQO vIOUBW Op SojudwIngIe

Ienjead op pepoeded e A 0onud SIsIjgur ‘seysondoxd

un uoAonwold SOPEPIATIOR SB)SF "SOUOIoN|oS dp SouoION[0S "S00130] sojuawngie

uororjuoWAdwI B] US SOPEPI[IQIP A SBZO[RMOJ | SB[ UD  SIPEPI[IQIP | U0d SQUOIIJ[

opueoynjuapr ‘sordouedwod sns dp ofeqen | A SezJ[e}Io} | Sns IOpudJop

[0 UBN[BAD SJJUBIPNIS SO] JPuUOP ‘OTIPOd OpUBdIJIIUAPI | UdQIP A uogroeweigord

9P UQISIAAI 9P $0303K01d uedjdwo os ugIquue |, ‘sorouyedwod | 9p sewd[qoid

"SOOI30] sojudwNgIe U BPESBQ UOIDJJ[Q | SnS op oleqen | 1oAj0sa1 ered

ns udpuayep A uoroeweidord op evwo(qoid | [0 uBN[BAD SQJUBIPNISY | sonbojud  SIUAIJIP [ soyuowngie

un 19470531 ered sonbojud sojuLIoyIp UeZIjRUR | SO] OpUOP ‘OSIPOd P | UAINOSIP  SIAJUBIPMISY | Jen[ead A Jezijeue eled sojuerpniso

SOIUBIPN)SY SO[ OPUOP ‘OJIPOd Op SIBQOP | UOISIAAL Op S0300K01d | sO] opuop  031pod | SO op peproeded e[  Je[[OLIBSIP

OWO0d SOPBPIAIOE  UBZI[IN  SAJUIJ0P SO ojuow(dwy | op  sajeqap  0zIfeay | eied esn s0j09ko01d o sapepianoe ong)? €1




61¢

*0309401d [op O[[01IBSIP [d SJUEINp BPIUqO
BIOUOPIA® B] UO sepeseq uoroewei3oxd

op sauorIsdp sns teoynsnl A sosdoord sns

anb

"uAuUANqO

BIOUOPIAD

B[ uod uorewerdoxd

'031p9d

ns 9IqOS SepeULIOJul




ANEXO 12. FICHA DE VALORACION ESPECIALISTA 1

O

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSTGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION

FICHA DE VALORACION DE UN ESPECIALISTA

Titulo de la Propuesta: Manual de uso v aplicacion de herramientas tecnoldgicas para

la ensefianza de programacién educativa para docentes.

Ohbjetive: Desarrollar un manuzl de uso v aplicacion de herramientas tecnoldgicas para
la ensefianza de programacion educativa, con el fin de potenciar el pensamiento
intelectual de los estudiantes en basica media v bésica superior de 1z Escuela Particular

Giovanni Pascoli durante el afio lective 2023-2024.

1. Datos Perzonales del Especialista (esta mformacion serd solo de uso académico, los

datos privades no serdn piblices)

Nombres v apellidos: | KATHERINE FERNANDA MOROCHO
RODEIGUEZ

Titulo () Profesional: | TECNOLOGO EN DOCENCIA / INETITUTO
SUPERIOE. TECNOLOGICO VIDA NUEVA
LICENCIADO/A EN CIENCIAS DE LA
EDUCACION  BASICA / TUNIVEESIDAD
TECNOLOGICA ISEAEL ]
MAGISTER. EN EDUCACION MENCION EN
GESTION DEL APEENDIZAJE MEDIADO POR TIC
S UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISEAEL

Ocupacién o Cargo: | DOCENTE Y COORDINADORA ACADEMICALE
MATILDE HIDAL GO DE PROCEL

Afios de experiencia: | 8 ANOS

Cédula de identidad: | 17511103576

Teléfomo: 0552855040

Correo electronico: katy_meorochol 995rodrisnes@hotrnail. com

2. Auntovaloracién del especialista
Fuentes de argllmenl:aciﬁnt:;alos conocimientos sobre el Alfo | Medio | Bajo
Conecimientos tedrices sobre la propuesta. X
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Conocimientos tedrices sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas a la
propusesta.
Peferencias de propuestas similares en otros contextos.

Conocimienty técnico y'o clentifico acerca de la
propuesta

| o | ] e [

TOTAL

Observaciones:

El mamual de uso v aplicacion de herramientas tecnologicas para la ensefianza de
programacidn  educativa para docentes resulta muv  interesante, va que
arctualmente exizte poca Informacion sobre programacion educativa que pueda
zervir de apovo 2 los docentes del érea en genersl

3. Veloracion de la propuesta

Criterios
Estructura del manual de herramientas
tecnologicas.
Facilidad de uzo del mannzl de herramientas
tecnologicas.
Pertinencia del contenido en la zplicacicn del
manual de herramientas tecnologicas
Coherencia entre el objetivo planteado v la
propuesta de solucion.
Aplicacion facl, lamative e interesante.

BA| A | PA| I

TOTAL

Ohbzervaciones:
Es totalmente pertinente.

MA: Ny aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:
Inaceptable

4. Recomendaciones

Segin el extudio realizado, el Manual de uso v aplicacion de herramientzas tecnologicas
para la enzefisnza de programacion educativa ez aplicable; sin embargo, se recomienda
ampliar la nclusion de actividades Iidicas.

Firma de responsabilidad
Lcda. Katherine Fermanda MMorocho Fodriguez, MSc
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ANEXO 13. FICHA DE VALORACION ESPECIALISTA 2

Titulo de la Propuesta: Manual de uso v aplicacion de herramientas tecnologicas para

O

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIEECCION DE POSTGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION

FICHA DE VALORACTON DE UN ESPECIALISTA

la ensefianza de programacion educativa para docentes.

Ohbjetive: Desarrollar un manual de use v aplicacion de herramientas tecnoldgicas para
la ensefianza de programacion educativa, con el fin de potenciar el pensamiento
intelectual de los estudizntes en basica media v bésica superior de la Escuela Particular

(Giovanni Pascoli durante el afio lective 2023-2024.

1. Datos Personales del Especialista (esta informacion serd solo de uso académico, los

datos privados no serdn piblicos)

Nombres v apellidos: | CARLOS FREDY ESPARZA BERNAL

POLITECNICA SALESIANA

UNIVERSIDAD METROPOLITANA

Titulo () Profesional: | INGENIERCO DE SISTEMAS / UNIVERSIDAD
MAGISTER. EN GERENCIA EDUCATIVA

MAGISTER EN EVALUACION Y AUDITORIA DE
SISTEMAS TECNOLOGICOS / UNIVERSIDAD DE

LAS FUERZAS ARMADAS (ESPE)

Ocupacion o Carge: | DOCENTE ¥ DIRECTOR DE TESIS EN LA
UNIVERSIDAD INDOAMERICA

Afios de expeniencia:

Cédula de identidad: | 1713023944

Teléfomo:

0976263099

Correo electronico: cesparzab@hotmail.com

2. Autovaloracion del especialista

Fuentes de argumentacion de los conocimientos sobre el Alto

tema

Medio

Bajo

Conocimientes tedricos sobre la propuesta.

propuesta.

Experiencizs en el frabajo profesional relacionadas a la X
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Feferencias de propuestas sumilares en ofros contextos.

Conocimients técnico y'o clentifico acerca de la
propussta.

TOTAL| 4

Observaciones:

Elmamual de use v aplicacion de herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de
programacion educativa para docentes resulta muy interesante, va que
actualmente exizte poca informacion scbre programacion educativa que pueda
servir de apovo a los docentes del drea en general.

3. Valoracién de la propuesta

Criterios
Estructurz del manual de herramisntas
tecnologicas.
Facilidad de uzo del manual de herramientas
tecnoldgicas.
Pertinencia del contenide en la aplicacion del
manual de herramientas tecnoldgicas
Coherencia entre el objetivo planteado v la
propuesta de solucion.
Aplicacion facil, llamativo e interesante.

TOTAL

Ba| A |PA| I

Observaciones:
Es totalmente pertinente.

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:
Inzceptable

4 Recomendaciones

Segim el estudio realizado, el Manual de uso v aplicacion de herramientas tecnologicas
para la ensefianza de programacion educativa es aplicable; sin embargo, se recomisnda
ampliar 1z inclusion de actividades lidicas.

.-."r: -.

fh=
. =7

e

Finna de responsabilidad
Ing. Carlos Fredy Esparza Bemal, MSc
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