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Resumen

El desarrollo de competencias en programacion y Pensamiento Computacional es
especialmente crucial para el futuro de los estudiantes en la Industria 4.0. Esta Industria
se caracteriza por la integracién de tecnologias como la robdtica, la inteligencia artificial, y
el internet de las cosas que consiste en la interconexion de objetos cotidianos a través de
la red de internet. Esto significa que los profesionales con habilidades en Pensamiento
Computacional y programacion seran fundamentales para operar, mantener y mejorar los
sistemas automatizados ademas de proporcionar soluciones tecnoldgicas avanzadas. En
el presente trabajo se ejecutd un Proyecto de Aula para el fortalecimiento del Pensamiento
Computacional en estudiantes de secundaria, a través de la ensefianza de programacion
en Arduino UNO. Para lo anterior se trabajé con un enfoque de disefio cualitativo no
experimental debido a que implicé la recoleccion de datos en diferentes momentos a lo
largo del estudio, lo que permitié conocer la evolucién del aprendizaje de los estudiantes y
los factores determinantes que influyeron en ellos. Se utilizé como herramienta pedagdégica
El Proyecto de Aula de (Jolibert, 1994), el cual se llevé a cabo a través de cinco fases:
Planificacion del proyecto, realizacién de actividades asignadas, culminacién del proyecto,
evaluacion de los aprendizajes adquiridos y evaluacién del proyecto. La utilizacién de
Arduino UNO como herramienta mediadora proporcioné la oportunidad de recopilar datos
relevantes y significativos acerca del desarrollo de las competencias en Pensamiento
Computacional en los estudiantes, entre las cuales se destacan la capacidad de reconocer
patrones para comprender los componentes que conforman la placa de hardware Arduino
UNO vy el funcionamiento de sus dispositivos electrénicos digitales. Asi mismo los
estudiantes lograron desarrollar algoritmos a través de diagramas de flujo, para representar
la resolucion de problemas a través de cédigos de programacion. Ademas, lograron
abstraer informaciéon de diagramas eléctricos, para representar y analizar circuitos
electronicos en serie y paralelo utilizando de la ley de ohm. Finalmente, los estudiantes
lograron descomponer un problema grande en fases mas pequefias para el disefio,

desarrollo y ejecucion de procesos de automatizacién y control, mediante la plataforma
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Arduino UNO. Los resultados obtenidos fueron altamente satisfactorios, en tanto que los
estudiantes mostraron un aumento significativo en el desarrollo de las habilidades del
Pensamiento Computacional, asi como un mayor interés y motivaciébn hacia la
programacion. Ademas, se observé un progreso en su capacidad para abordar problemas

de manera estructurada y encontrar soluciones eficientes.

Palabras clave: Pensamiento Computacional, Arduino UNO, programacion, Proyecto de
Aula.



Abstract

The development of competencies in programming and Computational Thinking is
especially crucial for the future of students in Industry 4.0. This Industry is characterized by
the integration of technologies such as robotics, artificial intelligence, and the internet of
things, which consists of the interconnection of everyday objects through the internet
network. This means that professionals with skills in Computational Thinking and
programming will be essential to operate, maintain and improve automated systems in
addition to providing advanced technological solutions. The objective of conducting this
project is that of empowering computing thinking of students in high school with Arduino
Uno. During this research, a non-experimental design was used. This reflected the diverse
compilation of data at different moments. The information permitted to see the evolution of
students' learning and determining factors that influenced them. The Classroom Project of
(Jolibert, 1994) was used as a pedagogical tool, which was carried out through five phases:
Planning the project, carrying out assigned activities, completion of the project, evaluation
of the learning acquired, and evaluation of the project. The use of Arduino UNO as a
mediating tool provided the opportunity to collect relevant and significant data about the
development of Computational Thinking skills in students, among which stand out the ability
to recognize patterns to understand the components that make up the Arduino UNO
hardware board and the operation of their digital electronic devices. Likewise, students
were able to develop algorithms through flowcharts, to represent the resolution of problems
through programming codes. In addition, they were able to abstract information from
electrical diagrams, to represent and analyze electronic circuits in series and parallel using
ohm's law. Finally, the students were able to decompose a large problem into smaller
phases for the design, development and execution of automation and control processes,
using the Arduino UNO platform. The results obtained were highly satisfactory, in that the

students showed a significant increase in the development of Computational Thinking skills,
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as well as a greater interest and motivation towards programming. In addition, progress
was observed in their ability to approach problems in a structured manner and find efficient

solutions.

Keywords: Computational Thinking, Arduino UNO, programming, Classroom Project.
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Introduccién

En la actualidad estamos percibiendo el impacto de la industria 4.0 en nuestras vidas, tanto
en el plano personal como en el economico e industrial, constituyendo un significativo
proceso de aprendizaje y adaptacion a esta revolucién industrial. A nivel personal, se
percibe que cada vez permanecemos mas tiempo conectados virtualmente a redes
sociales, chats, aplicaciones, videos juegos, etc. A nivel econémico e industrial, se esta
viviendo una transformacion digital en el mercado laboral, en el cual la naturaleza de la
mano de obra tradicional, est4 siendo reemplazada por procesos automatizados que
permiten generar respuestas agiles ante las necesidades de los clientes y mejorar la
eficiencia y calidad en los procesos de produccion. Esto significa que el papel del humano
ya no esta limitado solamente a destrezas fisicas, sino cognitivas para aportar al desarrollo,

control y mantenimiento técnico de estas nuevas tecnologias (Arellano, 2017).

Sin embargo, existe una barrera con los futuros profesionales que seran parte de esta
cuarta revolucioén, pues “los hoy en dia conocidos como nativos digitales, si bien crecieron
rodeados de ordenadores, videos, videojuegos, musica digital, telefonia moévil y otros
entretenimientos y herramientas afines” (Prensky, 2010), no significa que estén preparados
implicitamente para enfrentar los retos y desafios de la industria 4.0, relacionados con el

desarrollo, gestién y control de sistemas automatizados de nuevas tecnologias.

A nivel nacional e internacional se han venido realizando diferentes proyectos de
investigacion a través del uso de diversas herramientas de ensefianza y aprendizaje que
usan las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) como medio para fortalecer
competencias relacionadas con el Pensamiento Computacional en nifios de temprana

edad y jovenes.
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Por tanto, la idea de este trabajo surge de la necesidad de adaptar y aplicar nuevas
estrategias de enseflanza para potenciar el Pensamiento Computacional en los
estudiantes de secundaria, a través de la programacion en la plataforma Arduino UNO con
el desarrollo de proyectos de automatizacion y control de procesos; todo esto basado en
la metodologia sobre proyectos de aula, segun la especialista en Didactica de Lengua
Materna, Josette Jolibert (Vera, 2008), que se desarrolla en cinco fases: Planificacion del
proyecto, realizacién de tareas asignadas, culminacién del proyecto, evaluacion de los

aprendizajes adquiridos y evaluacién del proyecto.

El tipo de estudio que se usa para el desarrollo de este trabajo de investigacion es el
enfoque cualitativo no experimental, donde el andlisis e interpretacion de los resultados
obtenidos se realiza en diferentes periodos durante el desarrollo de la investigacion. La
poblacion seleccionada estd compuesta por estudiantes pertenecientes al grado 11° de
Educacion Media Técnica en la Institucidon Educativa Técnico Santo Tomas de Aquino,

ubicada en el municipio de Apia en el departamento de Risaralda.

Las conclusiones obtenidas de esta investigacion resaltan la relevancia de emplear
Arduino UNO como una herramienta pedagogica efectiva para fortalecer el Pensamiento
Computacional en los estudiantes. El proyecto de aula implementado facilité las etapas de
ejecuciéon adecuadas y, en consecuencia, permitid un analisis coherente y concreto de los

resultados esperados.

Se recomienda aprovechar los recursos tecnoldgicos proporcionados por entidades
gubernamentales a las Instituciones Educativas. Estos recursos ofrecen numerosas
ventajas para enriquecer el aprendizaje significativo. Ademas, es importante tener en
cuenta las habilidades que los estudiantes poseen en el uso de estas herramientas

tecnoldgicas, las cuales puede potenciar ain mas el proceso educativo.

Este trabajo esta organizado en cuatro capitulos. En el primer capitulo, se aborda el
Planteamiento del Problema de investigacion, que incluye la descripcion del contexto
problemético, la formulacion del problema, la justificacion y los objetivos que respaldan
este estudio. En el segundo capitulo, se presenta el marco referencial, que engloba los
antecedentes que evidencian el impacto de la enseiflanza y el aprendizaje de la
programaciéon a través de proyectos en el aula, fortaleciendo el Pensamiento
Computacional en nifios y jovenes. Ademas, se exploran los conceptos relacionados con

Arduino, Pensamiento Computacional y sus teorias relacionadas, asi como con la
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construccién del conocimiento. El tercer capitulo se centra en el disefio metodoldgico,
donde se detalla el enfoque, disefio, poblacion objeto de estudio, actividades, variables,
instrumentos de recoleccién de datos y las etapas de desarrollo. Finalmente, en el cuarto
capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones que ofrecen una evaluacion

critica del trabajo realizado.



1. Capitulo 1. Planteamiento del problema
de investigacion

1.1 Descripcion del area problemaética

La industria 4.0 también conocida como la cuarta revolucion industrial consiste en la
evolucién de la tecnologia hacia la digitalizacién y automatizacion de procesos, mediante
el uso de la programacion de software y robotica, los cuales aportan a la productividad,
optimizacion y eficiencia en la industria de la manufactura. Este concepto surge en
Alemania en 2011 cuando se planteé por primera vez una politica econdmica
gubernamental basada en el uso de tecnologias relacionadas con electrénica, informacion

y comunicacion en procesos de fabricacion.

En la actualidad, se encuentra una cantidad significativa de estas tecnologias que hacen
parte de la industria 4.0 y que han sido implementadas poco a poco en los procesos de
produccion de las empresas industriales. Estas son: Simulacion, Roboética auténoma,
Vision Artificial, Inteligencia Artificial y Maching Learning, Procesamiento de Lenguaje
Natural (PLN), Internet de las Cosas (loT) y Visualizacion Avanzada (Turias Dominguez ,
y otros, 2019 ).

La llegada de estas nuevas tecnologias, visibiliza la importancia de aumentar la motivacion
e interés en los estudiantes acerca de la programacion y automatizacion de procesos,
como herramientas de solucién a problemas, pues muchas de las profesiones en un futuro,
haran parte de la cuarta revolucion industrial con el desarrollo y aplicacion de dichas

tecnologias.

En Colombia el enfoque educativo STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) el cual consiste en desarrollar habilidades en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria

y Matematicas y el Ministerio de Educacién Nacional, ofrecen recursos como la plataforma
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Arduino UNO para realizar practicas educativas en el aula, que promuevan en los
estudiantes competencias transversales, tales como la programacion y el Pensamiento
Computacional. Ambas competencias ayudan a los jévenes a mejorar sus habilidades
matematicas, asi como su capacidad para resolver problemas y adaptarse a nuevas
tecnologias, que les permitira en un futuro aplicar en una amplia gama de industrias, tales

como la tecnologia, ciencia, ingenieria, educacion, salud, etc. (Sunkel & Trucco, 2012).

Para este trabajo, se hace uso de la plataforma Arduino UNO como instrumento de
mediacion para contribuir al fortalecimiento de las habilidades asociadas al Pensamiento
Computacional, en los estudiantes de grado 11° de la Institucién Educativa Técnico Santo
Tomas de Aquino, como una estrategia para superar dificultades relacionadas con la
capacidad de abstraer conceptos, disefiar algoritmos, reconocer patrones y descomponer
problemas grandes en partes mas pequefias para encontrar soluciones de manera

estructurada.

1.2 Formulacién del problema

¢ Es la plataforma Arduino UNO un instrumento de mediacién eficiente en el fortalecimiento
de las habilidades asociadas al Pensamiento Computacional en estudiantes de

secundaria?

1.3 Justificacion

La programacion se ha convertido en una habilidad crucial en la actualidad debido al rapido
avance de la tecnologia y la digitalizacion en diferentes sectores. aprender a programar
puede proporcionar una base sélida para aquellos estudiantes que planean seguir una
carrera en campos relacionados con la tecnologia, como la ingenieria informatica, la
inteligencia artificial y la ciencia de datos. Estos campos tienen una gran demanda en la

actualidad y se espera que crezcan en el futuro.

Por otro lado, el pensamiento computacional es una habilidad esencial en la era digital en
la que vivimos. Asi mismo, la programacion es una forma practica de desarrollar y mejorar

el pensamiento computacional, ya que permite a los estudiantes aprender a descomponer
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problemas complejos en problemas mas pequefios, identificar patrones, crear algoritmos,

estructuras de datos eficientes y depurar cédigos.

En la industria 4.0, el uso de tecnologias digitales como la inteligencia artificial, el internet
de las cosas, los robots autdbnomos entre otras, esta transformando la forma en que las
empresas operan y compiten en el mercado. En este contexto, los profesionales con
habilidades en pensamiento computacional y programacién son cada vez mas valorados
por las empresas, ya que pueden contribuir al desarrollo de soluciones innovadoras y

eficientes.

Segun un estudio de (Burning Glass Technologies, 2017), se espera que el nUmero de
trabajos que requieren habilidades en programacién y pensamiento computacional crezca
mas del doble en los préximos diez afios en Estados Unidos. Ademas, estos trabajos

suelen tener salarios mas altos que los empleos promedio.

De acuerdo con un estudio realizado por (Allied Marked Research, 2023 ) para la empresa
Allied Analytics, en Colombia, Segun el Dane, el sector de las TIC crecié un 10.1 % en
2021, posicionando a este pais como uno de los lideres de la industria en Latinoamérica.
Para el 2023 se espera que labores relacionadas con la proteccién de datos, e-commerce,
desarrollo web especializado, ciberseguridad e inteligencia artificial sean algunas de las

profesiones mas demandadas en este pais.

Por otro lado, José Alejandro Betancur Alvarez, director de Nodo de la Universidad Eafit,
afirma que “cualquier carrera del futuro necesita una base de pensamiento computacional.
La tecnologia se vuelve un habilitador de lo que va a pasar. Contadores que se apoyen en
la tecnologia, Psicélogos que utilicen la Inteligencia Artificial. Hay que meterle a todo

desarrollo, Inteligencia Artificial, Data, Alfabetismo Digital” (Robledo, 2022).

En consecuencia, contribuir al fortalecimiento del pensamiento computacional a través de
la programacion en estudiantes de secundaria puede ser decisivo para su éxito profesional
en la industria 4.0, ya que puede aumentar sus oportunidades de empleo en campos
relacionados con la tecnologia, desarrollar habilidades criticas y proporcionar una
comprensiéon mas profunda de la tecnologia y su impacto en la sociedad. Ademas, esta
habilidad también puede ser valiosa en campos como la ciencia, la ingenieria, la medicina,

la educacion, entre otros.
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En la actualidad, existen recursos como Arduino UNO que incluyen plataformas de
programacion y dispositivos electrénicos, facilitando el fortalecimiento de las habilidades
asociadas al Pensamiento Computacional. Los docentes capacitados estan incorporando
estas habilidades en los planes de estudio escolares, por lo que lograr ver progresos en
los estudiantes no toma mucho tiempo si se emplean métodos efectivos. Por tanto, un
proyecto de desarrollo del Pensamiento Computacional en estudiantes es viable gracias a

los recursos disponibles, el tiempo adecuado y el talento humano disponible.

1.4 Objetivo general

Plantear una estrategia didactica basada en un proyecto de aula que permita contribuir a
los procesos asociados al Pensamiento Computacional en estudiantes de secundaria, a

través de la plataforma Arduino UNO.
1.5 Objetivos especificos

= Planificar de forma conjunta un Proyecto de Aula entre el docente y el estudiante,
de tal forma que los estudiantes expresen sus intereses frente a la experiencia de
aprendizaje, asi como la definicion de la metodologia, compromisos y acuerdos

mutuos considerados.

= Realizar las tareas asignadas entre docente — estudiante y estudiante — estudiante
gue dinamice el fortalecimiento de las habilidades asociadas al Pensamiento
Computacional, a través de la programacion e implementacién de proyectos de

control y automatizacién con Arduino UNO.

= Culminar el proyecto de aula a través de la divulgacién y comunicacién de los
estudiantes sobre el aprendizaje significativo adquirido acerca de sus habilidades
en Pensamiento Computacional para disefiar y ejecutar proyectos de control y

automatizacioén utilizando Arduino UNO.
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Evaluar los aprendizajes adquiridos de los estudiantes sobre el uso de las
habilidades asociadas al Pensamiento Computacional, a través de una
sustentacion a un jurado, la cual permita analizar el desempefio de los estudiantes
en la elaboracion de diferentes proyectos de control y automatizacion, en la

plataforma Arduino UNO.

Evaluar el proyecto de aula por parte del docente, en términos de planeacion,
desarrollo del cronograma establecido para las actividades asignadas,
funcionamiento de los instrumentos de recoleccion de datos y pertinencia del
proyecto de aula para el fortalecimiento de las habilidades asociadas al

Pensamiento Computacional en los estudiantes.



2. Capitulo 2. Marco referencial

2.1 Antecedentes

Uno de los ejercicios mas significativos que puede realizar todo investigador es la
retroalimentacién de sus ideas a través del analisis de antecedentes que preceden su
investigacion. Este andlisis le permite al investigador un mayor conocimiento de su objeto
de estudio y encontrar asi una ruta pertinente para su desarrollo. En consecuencia, para
este proyecto se encontraron algunos antecedentes nacionales e internacionales que han
investigado temas relacionados al aqui planteado. Estos antecedentes sirven de soporte
sobre el impacto que tiene la ensefianza y aprendizaje de programacién a través de

proyectos en el aula que fortalezcan el pensamiento computacional en nifios y jovenes.

A nivel internacional, en 2018, se desarrolla una investigacién que tiene como objetivo
hacer uso del lenguaje de programacion “R”, como una herramienta para la ensefianza y
aprendizaje de contenidos referentes a la asignatura de Matematicas. El presente estudio
fue realizado con dos grupos de estudiantes de entre 14 y 15 afios de edad, de Educacion
Secundaria en el colegio San Pedro Pascual, de Valencia, Espafa. El lenguaje de
programacion elegido fue “R” debido a que es de libre uso, facil instalacion, ademas se
destaca por tener una sintaxis de programacion agradable y potentes caracteristicas
graficas. El tema de trabajo elegido para este estudio mediante el lenguaje de
programacion “R”, fue el de resolucion de ecuaciones polinémicas. Respecto a la duracion
del estudio, se desarrollaron cuatro sesiones de 50 minutos con cada grupo para un total
de ocho sesiones. Con el fin de analizar el éxito de la metodologia usada, se realiz6 una
encuesta a los estudiantes que valoraban su aptitud y actitud hacia las matematicas y la
informatica. De esta manera, con base en los resultados obtenidos, los autores concluyen
gue el lenguaje de programacion R es una herramienta Util para la ensefianza y aprendizaje

de las matematicas, pues trae consigo un impacto positivo al momento de reforzar en los
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estudiantes, conocimientos de programacién y al mismo tiempo conocimientos
matematicos, asi como la capacidad de razonamiento légico y una mayor creatividad al

momento de solucionar problemas (Alvaro Briz Redén, 2018 ).

Los autores Angel Alsina y Yeni Acosta (2022) realizan un estudio cuyo objetivo es
examinar la relacion que existe entre el pensamiento matematico infantil y el pensamiento
computacional, asi como la importancia de implementar actividades en el aula con nifios
de primeras edades, para fortalecer estos dos tipos de pensamiento de manera integrada.
En el desarrollo de la investigacion participaron 24 nifios de 5 afios de edad
aproximadamente, pertenecientes a un colegio publico de Girona (Espafia). La
metodologia aplicada en el aula se fundamenté en el trabajo por proyectos, en donde a
partir de situaciones reales los estudiantes comprendieron lo que es programar el robot
educativo programable Cubetto®, a partir de comandos especificos dados y aplicacion de
conceptos abstractos. Los resultados muestran que una parte importante de los
estudiantes representaron de manera correcta el patrén establecido en las actividades;
esto permite concluir a los autores, que es necesario seguir disefiando e implementado
actividades en el aula con el fin de promover el desarrollo de conocimientos matematicos
a través de herramientas ludicas, que genere en los estudiantes habilidades para la
resolucion de problemas, el reconocimiento de patrones y la abstraccion, asi como el

fortalecimiento del razonamiento matematico, la comunicacion y la representacion.

A nivel nacional, en 2019, se desarrolla un proyecto que tiene como objetivo la
implementacion de una estrategia didactica de programacion para la formacién de
habilidades de resolucion de problemas en nifios. Este estudio se desarrolla en la
Institucion Educativa Zaragoza del municipio de Cartago, Valle del Cauca, en cual
participan 50 estudiantes entre 10 y 12 afios de edad. La metodologia aplicada en el aula
consistié en un cuestionario sobre habilidad I6gica y comprension lectora para reconocer
conocimientos previos en los estudiantes, posterior a esto se disefid e implementé los
contenidos respecto al desarrollo de habilidades en comprensién lectora, interpretacion de
problemas a través de las variables que se presentan alli y la aplicacion de algoritmos para
la resolucién de problemas. Los resultados obtenidos permiten confirmar que el uso de
algoritmos y programacion en el aula de clase favorece el desarrollo de la I6gica, lo que
conlleva a los autores a promover estrategias novedosas de ensefianza encaminadas a la
programacion, con el fin de desarrollar habilidades de resolucion de problemas en nifios

de quinto de primaria (Elizabeth Guzman Tique, 2019 ).
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En 2020, se llevd a cabo una investigacion que se centro en el desarrollo de habilidades
matematicas y el Pensamiento Computacional mediante una estrategia pedagobgica y
tecnoldgica utilizando la plataforma de programaciéon Scratch. Este estudio se realizd con
20 estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa Departamental Santa Maria en
el Municipio de Ubaté, Cundinamarca. La metodologia de la investigacién incluyd la
aplicacion de una prueba diagndstica inicial para evaluar las habilidades de analisis,
comprension y resolucibn de problemas matematicos, utilizando el Pensamiento
Computacional como herramienta para fortalecer estas competencias. Luego, se
implementd la estrategia pedagdgica, que permitié identificar avances significativos en los
estudiantes, los cuales se evaluaron mediante una prueba final. Los resultados obtenidos
de este estudio permitieron determinar la efectividad de la estrategia implementada, pues
es de vital importancia fomentar estas habilidades en los estudiantes, especialmente la
capacidad de pensar de manera algoritmica y numeérica secuencial para abordar tareas de

manera efectiva (Cabra Paéz & Ramirez Gamboa, 2021 ).
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2.2 Marco conceptual

2.2.1 Industria 4.0

La Industria 4.0 se refiere a la cuarta revolucion industrial que consiste en una nueva era
digital en la cual surgen nuevas tecnologias, que permiten a través de la automatizacién
de procesos, contribuir al desarrollo de la manufacturacion, el crecimiento de las utilidades
y la satisfaccion de los clientes. Existen cuatro enfoques conceptuales relacionados con el
progreso de esta industria: El primer enfoque esté relacionado con el impacto social que
trae consigo la Industria 4.0 en sus métodos de produccién y la participacion humana en
ellos, el segundo enfoque esta relacionado con las competencias del personal que se
requiere en esta Industria, el tercer enfoque esta relacionado con la modernizacion de los
procesos de produccion gracias a la automatizacion y el cuarto enfoque esté relacionado
con la reciprocidad entre humanos y maquinas (Velasquez , Alba Lopez , Palencia Pérez
, & Suarez , 2019).

Como se puede ver en la ilustracion 1, las etapas de la Revolucion Industrial comenzaron
a final del siglo XVIII con la implementacién de maquinaria de vapor, energia hidraulica y
mecanizacion. La evolucion mencionada fue seguida por una segunda revolucién industrial
gue comenzd a principios del siglo XX, impulsada por la produccién en masa, el uso de la
electricidad y la cadena de produccion. Posteriormente, surgié la tercera revolucién
industrial en los afios 70, destacada por la implementacion de la electrénica y las
tecnologias de la informacién y comunicacion, que permitieron la automatizacion de los
procesos de produccion. En la actualidad, dicha tercera revolucion industrial esta
evolucionando hacia lo que conocemos como la cuarta revolucion industrial o Industria 4.0
con la llegada de la digitalizacion, es decir: el internet de las cosas, el uso de la nube, la

coordinacion digital, los sistemas ciberfisicos, la robodtica y la inteligencia artificial.
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llustracion 1. Etapas de la Revolucion Industrial

Mecanizacion Electricidad Informatica Digitalizacion

Méquina de vapor, Prodiicciénienimasa Automatizacion, Internet de las cosas, la
energfa hidraulica y cadena de montaje y tecnologias de la nube, coordinacion
mecanizacién electricidad informacion y la digital, sistemas

comunicacién (TIC)  ciberfisicos y robdtica

Fuente. (Selva Belén & Lépez, 2016)

En Colombia, la tendencia de la industria 4.0 se ha venido desarrollando en los ultimos
afios, aungue alin se encuentra en una etapa temprana de adopciéon. Segun el Ministerio
de Comercio, Industria y Turismo de Colombia (2023), la industria 4.0 es considerada una
oportunidad para que el pais pueda aumentar su competitividad en el mercado global,
mejorar la productividad de las empresas y generar empleo de calidad. Para ello, el
gobierno colombiano ha implementado diferentes politicas y programas de apoyo a la
adopcion de tecnologias avanzadas en la industria, como el Programa Nacional de
Transformacion Productiva y Competitividad (PNT), el Plan Nacional de Desarrollo y la

Alianza para la Cuarta Revolucion Industrial.

2.2.2 Habilidades STEM

En el afio 1990 en Estados Unidos, fue creado el término STEM por The National Science
Fundation, el cual su acrénimo hace referencia a las areas de conocimiento: Science,
Technology, Engineering and Mathematics (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas). En la tabla 1 se describe de una forma detallada los conceptos de las siglas
STEM.
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Tabla 1. Conceptos siglas STEM
S T E M
Science Technology Engineering Mathematics
(Ciencia) (Tecnologia) (Ingenieria) (Matematicas)
Conjunto de Estudio de Estudio y aplicacion Estudio de las
conocimientos que instrumentos, de distintas ramas relaciones y

estudian fendbmenos
biolégicos como la
medicina 0
fendmenos
naturales como el
calentamiento
global y el cambio

climatico.

recursos técnicos o
procedimientos

empleados para el
desarrollo de la
sociedad, como el
de

cosas, el Big Data o

internet las

la Robdética.

cientificas para
disefiar y construir
maquinas,

estructuras y
diferentes tipos de

sistemas.

operaciones logicas
entre  cantidades,
magnitudes y
propiedades, que se
aplican en campos
como la economia,
la contabilidad, la
ciencia, la
tecnolégica vy la

ingenieria.

Fuente. Elaboracion propia

La educacion STEM es un enfoque educativo que se centra en la ensefianza de las

ciencias, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas. El objetivo es preparar a los

estudiantes para carreras en campos de alta demanda en la industria y la tecnologia. La

educacion STEM a menudo se enfoca en la aplicacién de la ciencia y la tecnologia para

aportar a la solucion de problemas del mundo real (Board, 2010). En el afio 2016 el

ministerio de Educacién de Colombia adopta el modelo educativo STEM para promover y

estimular la innovacién en las estrategias educativas de los docentes mediante el uso de

tecnologias digitales y la perspectiva STEM, con la aplicacion de metodologias

innovadoras de ensefianza y aprendizaje, donde los estudiantes sean mas receptivos y

puedan desarrollar sus habilidades a partir de proyectos, practicas de laboratorio y

herramientas tecnolégicas.
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2.2.3 Pensamiento Computacional

El Pensamiento Computacional es una habilidad que implica el uso de herramientas y
estrategias para resolver problemas y disefiar soluciones utilizando procesos y conceptos
computacionales. Estos procesos incluyen la descomposicién, abstraccion,
reconocimiento de patrones y algoritmos, que son esenciales para la programacion y la

solucién de problemas complejos.

Ante la demanda de los nuevos sistemas de produccion desarrollados en el siglo XXI, es
necesario establecer nuevas metas en el sector de la educacion enfocadas en la
preparacion de las nuevas generaciones para enfrentarse a los retos que trae consigo la

Industria 4.0, tales como la globalizacion, la innovacion tecnoldgica y la digitalizacion.

Esto quiere decir que las personas tendran que adaptarse a nuevos entornos profesionales
con capacidades Optimas para su desempefio laboral. Por lo tanto, la Alianza para el
Aprendizaje del siglo XXI (ATC21S, 2017) y la asociacion conformada por lideres
educativos, politicos y empresariales de los EE.UU, reconocen tres habilidades
fundamentales para el aprendizaje en la educacion inicial: “Habilidades de aprendizaje e
innovacion; habilidades para la vida y la profesion; habilidades de informacién, medios y

tecnologia” (Coronel Diaz & Lima Silvain, 2020).

Esto obliga a integrar la ensefianza del pensamiento computacional en estudiantes de
educacion basica primaria y secundaria, para promover en nifios y jovenes nuevas
habilidades tecnoldgicas y competencias digitales que atienda a un desarrollo profesional
idéneo y actualizado, tal y como lo exige la mayoria de las carreras profesionales y el

mercado laboral del siglo XXI.

2.2.4 Pensamiento Matematico

Desde hace siglos, la contribucién de las matematicas con fines educativos juega un papel
importante en cualquier parte del mundo a nivel cultural y social, en aspectos como las

artes visuales, la arquitectura, la ingenieria, la economia y el comercio (Garcia O., s.f).

Actualmente en Colombia, las orientaciones pedagdgicas y curriculares segun el Ministerio
de Educacion Nacional (MEN, 2021), contempla cinco procesos generales para la

ensefianza y aprendizaje de las matematicas: “Formular y resolver problemas; modelar
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procesos y fendmenos de la realidad; comunicar; razonar y formular, comparar y ejercitar

procedimientos y algoritmos” (Garcia O., s.f).

Por su parte, el Pensamiento Matematico se refiere a la capacidad de resolver problemas
mediante el uso de conceptos, relaciones y procedimientos matematicos. Se trata de una
habilidad cognitiva que implica la capacidad de identificar patrones, hacer
generalizaciones, formular conjeturas y utilizar la légica y el razonamiento deductivo e
inductivo para llegar a conclusiones (Reston, 2000). El Pensamiento Matematico ha tenido
una gran influencia en el desarrollo de la ciencia y la tecnologia, ya que ha permitido a los
cientificos y los ingenieros resolver problemas complejos de manera mas eficiente y

precisa.

2.2.5 Arduino

En el afio 2005 en el Instituto de Disefio Interactivo de Ivrea (Italia), nace una compafia
de desarrollo de software y hardware libre llamada Arduino, a cargo de los estudiantes e
investigadores Massimo Banzi, David Cuartielles, Tom Igoe y David Mellis. La aparicion de
esta compafiia se debe a la necesidad de desarrollar y fabricar un dispositivo asequible
gue facilite el acceso a tecnologias de vanguardia que permitan la interaccién con el
entorno fisico, tanto para estudiantes como para desarrolladores experimentados de

cualquier parte del mundo (Arduino, 2023).

Sin embargo, poco tiempo después, el Instituto de Disefio Interactivo cerré sus puertas
generando asi una gran preocupacion por el sostenimiento de este proyecto. Es por esta
razon que los creadores de Arduino decidieron liberar y abrir este proyecto al publico para
gue todo el mundo pudiera participar en la evolucion, perfeccionamiento y sugerencias del
mismo, convirtiéndose asi en una comunidad internacional que disefia y fabrica placas de

hardware libre y desarrolla programas de software abierto para Arduino.

La estructura de Arduino estd compuesta por una placa de hardware basada en un
microcontrolador de ATMEL. Los microcontroladores consisten en circuitos integrados
capaces de ejecutar instrucciones grabadas previamente en su memoria, escritas en
lenguajes de programacién. Estas instrucciones permiten desarrollar programas en los que
interactta el mundo fisico con el mundo virtual, es decir, el mundo analégico con el mundo
digital. Ademas, dispone de un entorno de desarrollo (IDE) gratuito con su propio lenguaje

de programacion simplificado, facilitando la introduccion al campo de la electronica y la
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programacion para aquellos con escaso conocimiento en microcontroladores. Este IDE es

compatible con una variedad de sistemas operativos, tales como Windows, Linux y Mac.

2.3 Marco tedrico

2.3.1 Teorias relacionadas con el Pensamiento Computacional

Relacion entre Industria 4.0, Habilidades STEM y Pensamiento
Computacional

La Industria 4.0 abarca la cuarta era industrial, la cual se distingue por la fusién de la
tecnologia digital en las etapas de manufactura y la formacién de sistemas autobnomos e
inteligentes (Kagermann, 2013). En este contexto, el Pensamiento Computacional es
esencial para el disefio, desarrollo y mantenimiento de estos sistemas, ya que implica el
uso de algoritmos, l6gica y programacion para resolver problemas y automatizar procesos
(Barr, 2011). Por otro lado, las habilidades STEM también son esenciales para la industria
4.0, ya que los trabajos en esta area a menudo requieren una soélida formacion en ciencia

y tecnologia (Kagermann, 2013).

Segun algunos expertos, la Industria 4.0 requiere una combinacion de habilidades STEM
y Pensamiento Computacional para tener éxito. Por ejemplo, en un estudio realizado por
la consultora (Deloitte , 2018 ) se concluyd que "los trabajos del futuro requerirdn una
combinacién de habilidades técnicas y no técnicas, y la capacidad de aplicar el
Pensamiento Computacional a la resolucion de problemas sera fundamental”. Ademas, la
capacidad de pensar computacionalmente permite a los individuos comprender y
adaptarse a estos cambios tecnol6gicos en rapida evolucién y tener éxito en el mercado

laboral.
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Relacién entre Pensamiento Matematico y Pensamiento Computacional

El Pensamiento matematico y el Pensamiento Computacional estan estrechamente
relacionados, ya que comparten similitudes en sus enfoques de resolucion de problemas
y en la forma en que se abordan y se aplican conceptos légicos. Tanto el pensamiento
matematico como el Pensamiento Computacional involucran la resolucion de problemas
mediante la creacion y la aplicacién de algoritmos. Ambos enfoques requieren la capacidad
de abstraer informacién y conceptos. En matematicas, se utilizan simbolos y notacion para
representar conceptos abstractos. En el pensamiento computacional, se utilizan variables

y funciones para abstraer informacion y acciones.

En un estudio realizado por (Angel Alsina, 2022) se encontré que es esencial continuar
creando y aplicando actividades en el entorno escolar con el propésito de estimular el
crecimiento de competencias matematicas a través del uso de las habilidades del
Pensamiento Computacional y enfoques ludicos. Estas estrategias deben enfocarse en
cultivar en los estudiantes habilidades para solucionar problemas, identificar patrones y
realizar abstracciones, al mismo tiempo que refuerzan sus capacidades en el razonamiento

matematico, la comunicacion y la representacion.

Importancia de Arduino para contribuir al desarrollo de las habilidades del

Pensamiento Computacional

La plataforma Arduino es una herramienta que presenta grandes ventajas para la
educacion, ya que permite a los estudiantes desarrollar habilidades del Pensamiento

Computacional, como analizar problemas y desarrollar soluciones algoritmicas.

El uso de Arduino en la educacion se justifica por su capacidad para fomentar la creatividad
y lainnovacién en los estudiantes. Con Arduino se pueden disefar y construir una variedad
de proyectos, en los cuales se hace uso de las habilidades del Pensamiento
Computacional, desde sistemas de automatizacion simples hasta robots avanzados.
Ademas, esta plataforma cuenta con un bajo costo en el mercado y ofrece una comunidad
activa de apoyo, con una gran cantidad de recursos gratuitos y disponibles en linea que

los estudiantes pueden utilizar para aprender sobre programacion y electrénica.
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Numerosos estudios han demostrado la efectividad de Arduino en la educacion para
potenciar el Pensamiento Computacional en estudiantes. Por ejemplo, en un estudio
realizado por (Herkenrath, 2019), se encontré que el uso de Arduino en la educacion
mejord la comprension de los estudiantes sobre los conceptos de programacion y

electrénica, también mejord su capacidad para disefiar y construir proyectos.

En otro estudio realizado por (Kaur, 2020), se encontr6 que el uso de Arduino en la
educacion mejoré significativamente las habilidades de resolucién de problemas,

creatividad y pensamiento critico de los estudiantes.

2.3.2 Teorias relacionadas con la construccion del conocimiento

Teoria de aprendizaje basada en el constructivismo sociocultural

El constructivismo sociocultural, concebido por Vygotsky, se fundamenta principalmente
en el proceso de aprendizaje que ocurre en el contexto sociocultural de cada individuo,
considerando el entorno no solo desde una perspectiva fisica, sino también como un
entorno social y cultural (Cérdoba , 2020). Algunos de los conceptos clave asociados al
constructivismo sociocultural, segun Vygotsky sobre esta teoria son: Zona de desarrollo
proximo que se refiere a la distancia entre lo que un individuo puede hacer por si mismo y
lo que puede hacer con la ayuda de un tutor o compafero mas competente; mediacion
sociocultural la cual implica que el aprendizaje se produce a través de la interaccién con
otras personas, la cultura y el entorno, en lugar de ser un proceso puramente individual;
herramientas culturales y simbolos como el lenguaje, normas sociales y practicas
culturales, las cuales son esenciales en el proceso de adquisicion de conocimiento;
aprendizaje colaborativo en el cual los individuos trabajan juntos para resolver problemas,

discutir ideas y aprender unos de otros.
Para (Valencia Maya , 2016 ):

La concepcién constructivista de la ensefianza y el aprendizaje escolar, como heredera del
modelo Vygotskyano, introduce la nocién de atribucién de sentido para decir que cuando
los alumnos aprenden, no solo alcanzan una comprension de lo que se aprende, sino que

hacen suyo ese conocimiento como forma de ver la realidad. De esta forma, el aprendizaje,
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ademas de modificar la comprension sobre las cosas, transforma el sentido que estas

tienen para el alumno. (p.40)

De este modo, el enfoque constructivista sociocultural en la educacion permite a los
estudiantes verse a si mismos desde una perspectiva de interaccion interpersonal,
trascendiendo asi la introspeccion de los procesos cognitivos individuales de los
estudiantes. El lenguaje, la interaccion social y la mediacion cultural también son

elementos clave en esta teoria.

Estrategia didactica basada en Proyectos de aula

Las investigadoras (Perilla Ruiz & Rodriguez Paez, s.f), pertenecientes al Equipo de
Investigacion UNIMINUTO Regional Villavicencio, Colombia, sugieren lo siguiente en su

indagacion sobre Proyectos de Aula:

El proyecto de aula se constituye en un pretexto para propiciar el desarrollo de las
competencias investigativas en tanto que involucra las competencias basicas
(argumentativas, interpretativas y propositivas) y a su vez reconoce las
competencias desde el pensamiento complejo que son propuestas por la Unesco;

aprender a ser, aprender a conocer, aprender a hacer y aprender a vivir juntos.
(p-6)

La propuesta consiste en la integracion de areas de conocimiento, cursos de investigacion
y practicas sociales a través de un proyecto de aula como estrategia didactica. La
importancia de esta estrategia radica en la aplicacion de los conocimientos adquiridos por
los estudiantes en diferentes disciplinas en un proyecto de investigacion vinculado a la

proyeccion social.

La Doctora en Ciencias Pedagdégicas (Agudelo, s.f), propone en su investigacion

“proyectos de aula: Acerca de la formacion en investigacion”:

El proyecto de aula es una propuesta didactica fundamentada en la solucion de
problemas, desde los procesos formativos, en el seno de la academia. Proyectar
es lanzar hacia el infinito. Pensar un acto educativo desde el presente, pero
trasladando el pasado para posibilitar futuros. El proyecto se convierte en una guia.
Es una accién intencionada. Es el puente entre el mundo de la vida y el mundo de

la escuela. En ese sentido, el concepto de aula, se resignifica, en tanto que se
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convierte en un espacio donde un grupo humano se encuentra para establecer
lazos de comunicacién en torno a un conocimiento. El aula es un lugar donde habita
el conocimiento. Sea ella, el aula tradicional encerrada entre muros (que guardan
secretos) o un laboratorio, un hospital, un teatro, una sala de cine, un consultorio,

un aula inteligente, un aula abierta o hasta la misma calle. (p. 1)
Otras investigaciones clasicas dadas por otros autores acerca de proyectos de aula, son:

(Hernandez & Monserrat., 1998) plantean la organizacion de Proyectos de trabajo (o de
aula) bajo la concepcion de la globalizacion y la significatividad, entendidas como
procesos, en los cuales, las relaciones entre los contenidos y las areas de conocimiento
se establecen en funcién de las necesidades que surgen para resolver una serie de
problemas presentes en el proceso de aprendizaje. Esto significa que las diferentes fases
0 actividades desarrolladas en un proyecto de aula, promueve en el estudiante una
conciencia de su aprendizaje y exige al docente, a responder de forma abierta y flexible,

frente a la estructuracion de los contenidos escolares.

Segun (Jolibert, 1994) La pedagogia por proyectos es: Una estrategia didactica de
formacién que apunta hacia el desarrollo de saberes y competencias que fortalecen la
experiencia del aprendizaje, a través de un trabajo colaborativo entre docentes -

estudiantes en cuanto a la planeacion, realizacién, y evaluacién del mismo.

Esta pedagogia se plantea bajo una concepcion constructivista de la ensefianza y el
aprendizaje, la cual ayuda a crear una conviccion sobre la educacion, con posibilidades de

desarrollo para todos los nifios y jovenes.

Segun Josette Jolibert (1994) para la planeacion, realizacién y evaluacion de un proyecto

de aula, se deben tener en cuenta cinco fases:
FASE I: Planificacion del proyecto

La planificacién se debe llevar a cabo de forma conjunta entre el docente y el estudiante,
en tanto que, en este primer punto del proyecto, se debe plasmar los intereses e
inquietudes acerca de la experiencia de aprendizaje que tendra el estudiante, asi como la

metodologia, compromisos y consensos convenientes que se consideren en la
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planificacion del mismo. Esta planeacién conjunta permite promover en el aula un mayor

control en el aprendizaje de los estudiantes, asi como su autonomia y responsabilidad.

Para esta esta fase (Bonilla, 2012) en su investigacién sobre proyectos de aula, considera

importante responder interrogantes, tales como:

¢, Qué se va a aprender?, ¢, Qué se quiere aprender?, ¢ Para qué se quiere aprender?, ¢,Por
qgué se va a aprender?, ¢ Cémo se va a aprender?, ¢ Cuando se va a aprender? ¢Donde
seva a aprender?, ¢ Quiénes van a aprender?, ¢ COmo se va a llamar el Proyecto?, ¢, Como

se va a evaluar el proyecto? (p. 31).

La didactica y liderazgo del docente, representa un papel importante en el desarrollo de
esta fase, pues es quien identifica las necesidades segun el contexto y entorno de los
estudiantes, ademas es quien posee la responsabilidad de analizar y evaluar
pertinentemente los conceptos y contenidos que se van a trabajar, asi como las actividades

necesarias para apoyar el aprendizaje.
FASE II: Realizacion de actividades asignadas

Esta fase consiste en desarrollar el proyecto segun los intereses e inquietudes plasmados
por los estudiantes, asi como la metodologia, compromisos y consensos acordados con el

docente.

La asignacién y realizacién de las actividades necesarias, pretende que se dé entre
docente — estudiante y entre estudiante — estudiante de forma colaborativa, autbnoma,
significativa, interdisciplinaria y en equipo. Esto con el fin de generar una interactividad

estimulante y responsable en el aula de clase.

Una caracteristica relevante que se da en esta fase, consiste en promover una
sistematizacion por parte de los estudiantes, que fomente la conciencia y la reflexion del
aprendizaje adquirido. Esto se da a partir del intercambio de experiencias sobre
procedimientos y medios utilizados, por los cuales, los estudiantes logran algun objetivo o

construyen algun conocimiento.
FASE lll: Culminacién del proyecto

En esta fase se pretende compartir y comunicar publicamente las experiencias del

aprendizaje significativo, que los estudiantes obtuvieron durante el desarrollo del proyecto.
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Esto implica, por ejemplo, socializar los procesos vividos a interlocutores diferentes
externos al proyecto, asi como la elaboracion de productos (videos, maquetas, medios

audiovisuales, etc.) que sinteticen y den muestra de lo aprendido.

Esta comunicacién del aprendizaje debe darse de manera concisa, explicita, convincente
y coherente. De tal forma que el publico comprenda claramente aspectos del proyecto
como: Planteamiento del problema, justificacion, objetivos, procedimiento, resultados y

dificultades.
FASE IV: Evaluacion de los aprendizajes adquiridos

En todo proceso de ensefianza, es necesario incluir un proceso de evaluacion que permita
recolectar informacién acerca del aprendizaje adquirido por los estudiantes. En este
sentido, tal y como se menciona en el documento (Metodos de evaluacion en la educacién

basica, s.f) es importante resaltar qué:

La evaluacion de los aprendizajes es un proceso interactivo de valoracion continua
de los progresos de los alumno/as, fundamentado en objetivos de aprendizaje de
etapa planteados por los docentes en el Proyecto de Aula, que toma en cuenta
contenidos conceptuales, procedimentales, actitudinales y nivel de evolucion del

estudiante (p.6).

Lo anterior significa que la evaluacion de los aprendizajes, no debe ser solo una actividad
final, sino que se debe realizar en las diferentes etapas que se viven en un proyecto de
aula, tanto conceptual como socialmente. Para esta evaluacion, se deben tener en cuenta

los siguientes aspectos, segun (Rebeca Anijovich, 2017):

Establecer en qué momentos se recogera informacion; definir qué aprendizajes
debe lograr el estudiante y cdmo se vinculan con los propésitos que el docente se
ha propuesto; seleccionar y elaborar instrumentos de evaluacion, ademas de
anticipar modos de realizar devoluciones a los estudiantes que contribuyan al logro

de los aprendizajes (p. 22).

Para llevar a cabo esta evaluacion (Bonilla, 2012), sugiere en su investigacion sobre

proyectos de aula, que se deben tener en cuenta algunos interrogantes, como:
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¢, Qué se queria aprender con el proyecto?, ¢Los contenidos se abordaron con la
adecuada profundidad?, ¢Qué creen los alumnos que han aprendido? ¢Como
saber si se esta realizando un aprendizaje significativo?, ¢Como saber si esta

aprendiendo a aprender? (p. 39).
FASE V: Evaluacion del proyecto

La evaluacion de un proyecto de aula, consiste en recoger informacion pertinente que logre
emitir conclusiones y consideraciones sobre los objetivos de aprendizaje propuestos, asi
como tomar decisiones pedagoégicas con respecto a la planificacién del proyecto, el
desarrollo, los resultados obtenidos y momentos evaluativos. Esto con el fin de evidenciar

los retos que deben tenerse en cuenta para el siguiente proyecto.

Para llevar a cabo esta evaluacion (Bonilla, 2012), sugiere en su investigacion sobre

proyectos de aula, que se deben tener en cuenta algunos interrogantes, como:

1. ¢ La planeacién que hicimos para este proyecto fue adecuada? ¢,Por qué si o por

gué no? ¢ Qué nos hizo falta tener en cuenta?
2. ¢ Logramos lo que nos habiamos propuesto? ¢ Qué siy que no? ¢,por qué?

3. ¢Qué contribuydé a que pudiéramos llevar a cabo este proyecto? ¢Qué no

contribuyé al desarrollo del proyecto?

4. ¢ Qué es conveniente continuar haciendo porque ayuda al desarrollo de préximos
proyectos? ¢Qué tenemos que procurar mejorar en los préximos proyectos? (p.
40).

En sintesis, la pedagogia a través de proyectos hace posible que el estudiante sea
protagonista de su aprendizaje, en tanto que siente la necesidad de interactuar, preguntar,
investigar, elaborar hipétesis y trabajar sobre ellas. Para ello se debe propiciar un espacio
de discusion y consenso en el aula que permita una planeacién, ejecucion y evaluacion de

dichos proyectos (Bonilla, 2012).



3. Capitulo 3. Metodologia

En este capitulo se pretende describir el enfoque y disefio utilizado, poblacion a la cual va
dirigida el proyecto, las actividades evaluativas, variables e instrumentos de recoleccion de

datos, asi como las etapas de trabajo.

3.1 Enfoque de investigacion

En el enfoque cualitativo, si bien se basa en areas o temas significativos de investigacion,
no es un requisito que las preguntas y la hipotesis de investigacion se formulen antes de
la recoleccién de datos, como ocurre en la mayoria de los estudios cuantitativos. En
cambio, los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipotesis antes, durante
o después de la recoleccién y el andlisis de los datos. En ese sentido, el estudio cualitativo
resulta ser un proceso ‘“circular’, pues varia segun las caracteristicas de cada

investigacion.

Para este trabajo se pretende desarrollar un estudio cualitativo para la recolecciéon y el
andlisis de los datos, a partir de la premisa sobre las caracteristicas que posee este
enfoque (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010) tanto que el
sujeto de investigacion sera el estudiante frente a la experiencia de aprendizaje que
recibira sobre la aplicacién de su conocimiento para generar nuevos saberes, mediante
retos tecnoldgicos que desarrollen su capacidad para resolver problemas a través del
Pensamiento Computacional mediados por un entorno de programacion agradable, visual

e intuitivo.
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3.2 Diseio de investigacion

Distintos autores han adoptado diversos criterios para catalogar los disefios de
investigacion. Para el caso del disefio cualitativo no experimental (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010) consideran la siguiente manera de describir

este tipo de disefio:

En algunas ocasiones la investigacion bajo el disefio no experimental se centra en
analizar cudl es el nivel o modalidad de una o diversas variables en un momento
dado; evaluar una situacién, comunidad, evento, fenédmeno o contexto en un punto
del tiempo y/o; determinar o ubicar cual es la relacién entre un conjunto de variables

en un momento. (p.151)

Para este trabajo se pretende utilizar el disefio cualitativo no experimental, debido a que
los datos se recolectaran en diferentes tiempos o periodos durante el desarrollo del mismo,
para hacer inferencias respecto a la evolucién del aprendizaje de los estudiantes, basado
en el uso de herramientas tecnolégicas en el aula para reforzar el Pensamiento
Computacional, a través de la programacién y automatizacion de procesos en la plataforma
Arduino UNO.

3.3 Poblacion

En el presente proyecto, la poblacién seleccionada estd compuesta por estudiantes con un
rango de edad entre 15y 17 afios. Pertenecientes al grado 11° de Educacion Media en la
Institucion Educativa publica: Técnico Santo Tomas de Aquino, ubicada en el municipio de

Apia, Risaralda.



3.4 Actividades evaluativas, variables e

instrumentos de recoleccidén de datos

Tabla 2. Actividades evaluativas, variables e instrumentos de recoleccién de datos.

Actividad

Instrumento de recoleccion de datos

Prueba diagnéstica
en Pensamiento
Computacional

Prueba diagnostica
en l6gica de
programacion

Introduccion
Arduino UNO -
Reconocimiento de
dispositivos
electrénicos
digitales

Sintaxis de
programacion  en
Arduino UNO -
Simuladores

Fundamentos de
electrénica

Interactuando con
Arduino UNO

Variable
Hace uso correcto de las
habilidades del Pensamiento

Computacional para analizar y
resolver problemas de manera
ordenada y légica.

Representa coherentemente
algoritmos a través de diagramas
de flujo y pseudocédigos.

Reconoce la funcién de los
componentes que conforman la
placa de hardware Arduino UNO y
los dispositivos  electrénicos
digitales del kit de electronica.

Interpreta diagramas de flujo para
el desarrollo de codigos de
programacion y  simula el
funcionamiento de wun circuito
electronico.

Realiza circuitos electronicos en
serie y paralelo, representa estos
circuitos a través de diagramas
eléctricos y analiza su
funcionamiento a través de la ley
de ohm.

Disefia, desarrolla y ejecuta
procesos de automatizacién y
control, mediante Arduino UNO.

Prueba escrita de preguntas abiertas y
cerradas de seleccion multiple.

Prueba escrita y practica en el computador de
reconocimiento, organizacion de algoritmos y
ejecucion de pseudocodigos.

Preguntas de andlisis e interpretacion,
abiertas y cerradas, de seleccién maltiple con
Unica respuesta, de seleccion falso o
verdadero y seleccion de palabras en la
definicion de conceptos.

Guia préactica de andlisis de algoritmos,
diagramas de flujo, desarrollo de cédigos de
programacion y simulacién de circuitos
electronicos en Tinkercad.

Actividad practica disefio de diagramas
eléctricos e implementacion de circuitos
electrénicos.

Desarrollo y ejecucion de codigos de
programacién de arduino UNO, disefio
diagramas de flujo y simulacion, disefio e
implementacion de circuitos electrénicos,
elaboracion de maquetas.

Fuente. Elaboracion propia
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3.5 Etapas de desarrollo

3.5.1 ETAPA |: Revision marco referencial

En esta etapa, se realizé una indagacion bibliografica sobre trabajos que tienen como
objeto de estudio, el impacto que tienen los proyectos de aula relacionados con el
fortalecimiento del Pensamiento Computacional en nifios y jévenes, a través de
herramientas tecnoldgicas que despierten su interés y motivacion por aprender a resolver

problemas de una manera logica y creativa.

Luego, se realizd una conceptualizacion sobre términos que surgieron y se evidenciaron
indispensables al momento de justificar la importancia de promover en los nifios y jovenes,
habilidades que les permita solucionar problemas en su vida cotidiana y profesional. Estos
términos se encuentran relacionados con: Industria 4.0, Habilidades STEM, Pensamiento

Computacional, Pensamiento matematico y Arduino.

Posteriormente se realizd el marco tedrico relacionado con las teorias relacionadas con el
Pensamiento Computacional como la relacién que tiene el Pensamiento Computacional y
las habilidades STEM para el disefio, desarrollo e implementacion de procesos
automatizados en la produccion industrial; asi como la importancia de Arduino para
fomentar en los estudiantes la creatividad y el Pensamiento Computacional en la resoluciéon
de problemas. Ademas, se indagd sobre las teorias relacionadas con la construcciéon del
conocimiento como el aprendizaje basado en el constructivismo, el cual postula que el
conocimiento se genera mediante la interaccién social y cultural y los proyectos de aula
como una oportunidad para propiciar el desarrollo de competencias investigativas en los
estudiantes que les permita solucionar problemas a través de un trabajo colaborativo que

conlleva a lograr un aprendizaje significativo.

3.5.2 ETAPA II: Disefo de las fases del proyecto de aula segun
Jolibert

En la tabla 3 se muestran las fases para la planeacion, desarrollo y evaluacién del proyecto

de aula Segun la autora (Jolibert, 1994)



Tabla 3. Fases Proyecto de aula segun Josette Jolibert.

Fase Objetivo Actividades Sistematizacién
FASE | Disefiar y socializar ¢Qué se va a hacer? * Socializacion por parte del docente
preguntas y respuestas ¢Qué se quiere aprender? con los estudiantes.
Planificacion  pertinentes que ¢Para qué se quiere aprender?
del proyecto contribuyen a desarrollar ¢Por qué se quiere aprender? *Retroalimentacion y consenso de la
de aula el proyecto de aula ¢ Como se va a aprender? planificacion del proyecto.

¢ Cuéndo se va a aprender?

¢Dobnde se va a aprender?

¢ Con quienes se va a aprender y con qué
recursos?

¢ Cémo se va a llamar el proyecto de aula?
¢Como se va a evaluar el proyecto de
aula?

*Evidencias fotograficas.

* Informe
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Tabla 3 (Continuacion)

Fase

Objetivo

Actividades

Habilidad del
Pensamiento
Computacional

gue se aplica

Sistematizacion

FASE I

Realizacion
de
actividades

asignada

Disefiar y ejecutar cada
una de las actividades
asignadas para
contribuir al desarrollo
de las habilidades del
Pensamiento

Computacional en los
estudiantes.

1. Exploracion de saberes previos —»

(Pensamiento Computacional y l6gica

de programacion)

2. Introduccion Arduino UNO

3. Reconocimiento dispositivos

KIT de electrénica

4. Sintaxis de programacion en

—>

entorno de desarrollo Arduino UNO

5. Simuladores

6. Conceptos basicos

de electrénica

7. Practicas interactuando

con Arduino UNO

Todas
Reconocimiento
de patrones

Reconocimiento
de patrones

Desarrollo de
algoritmos

Abstraccion

Abstraccion

Descomposiciéon

* Fichas de actividades.
* Informes de actividades.
* Guias de proyectos.

*Evidencias fotograficas.




Tabla 3 (Continuacion)

Fase

Objetivo

Actividades

Sistematizacion

FASE Il

Culminacién

del proyecto

Realizar la proyeccion y
muestra a la comunidad
educativa y comunidad
en general, acerca de lo
aprendido durante el
desarrollo del proyecto
de aula.

Muestra de productos elaborados en la
Institucion Educativa Técnico Santo Tomas
de Aquino.

* Ficha de actividad sobre muestra de
productos.

* Informe.

* Evidencias fotograficas.

FASE IV:
Evaluacion

de los
aprendizajes

adquiridos

Evaluar los aprendizajes
adquiridos de los
estudiantes desde los
aspectos conceptuales,
procedimentales,
sociales y personales.

Sustentacion de proyectos desarrollados
por los estudiantes, frente a un jurado o
evaluador externo.

* Ficha de actividad sustentacién a un
jurado.

*Informe del jurado o evaluador externo.

* Evidencias fotograficas
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Tabla 3 (Continuacion)

Fase

Objetivo

Actividades

Sistematizacion

FASE V:

Evaluacién
del proyecto

de aula

Evaluar el proyecto por
medio del andlisis del

cumplimiento
objetivos.

de

los

Herramienta de evaluacion a través de una

rdbrica.

Andlisis e interpretacion de resultados
acerca de la planeacion del proyecto de
aula, asi como del cumplimiento del
cronograma, la pertinencia de las
actividades propuestas, la
programacion de los momentos
evaluativos y la contribucion al
aprendizaje de los estudiantes.

Fuente. Elaboracion propia
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ETAPA Ill: Andlisis e interpretacion de los resultados

Una vez se llevd a cabo la formulacién del problema planteado inicialmente, haber dado
cumplimiento a los objetivos propuestos, y haber desarrollado las etapas para este trabajo,
se procede a analizar e interpretar los resultados obtenidos segin la metodologia
propuesta anteriormente, con base en las diversas variables disefiadas para evaluar en los
estudiantes la aplicacién adecuada de las habilidades del Pensamiento Computacional, en
determinados momentos. Estos resultados son analizados por cada una de las fases que

conforman el Proyecto de Aula.

En el anexo A se muestra el “Documento de autorizaciébn de uso de imagen sobre
fotografias y fijaciones audiovisuales para uso publico” diligenciado por los acudientes de

los estudiantes participantes del Proyecto de Aula.



4. Capitulo 4. Resultados y discusion

Fase I: Planificacion del proyecto

Para dar inicio a la planificacion y socializacion del Proyecto de Aula, se les explica a los
estudiantes que se llevara a cabo un Proyecto de Aula en el cual se pretende desarrollar
las habilidades del Pensamiento Computacional a través de Arduino UNO, con los
estudiantes de grado 11° inscritos a la especialidad en Sistemas y Computacion de la
Institucion Educativa Técnico Santo Tomas de Aquino. Una vez esta informacién es
conocida por parte de los estudiantes, se procede a plasmar intereses, inquietudes,
metodologia y consensos sobre la ejecucion del mismo. Por ultimo, se da a conocer los
alcances que este proyecto tiene para el progreso académico, social, personal y en un

futuro, profesional, de los estudiantes.

Con respecto a los interrogantes ¢ Qué se va a hacer? Y ¢Qué se quiere aprender?, los
estudiantes se mostraron receptivos e inquietos por conocer mas la propuesta del Proyecto
de Aula, pues tanto la idea del proyecto como la herramienta a utilizar, era algo nuevo para
ellos. En cuanto a los interrogantes ¢ Para qué se quiere aprender? Y ¢ Por qué se quiere
aprender? Los estudiantes se mostraron interesados por preguntar de qué forma este
Proyecto de Aula aportaria a su crecimiento académico y social. Ademas, se creé una
oportunidad en el aula, para dialogar con los estudiantes acerca de sus aspiraciones
profesionales, en cuanto a las carreras académicas de su interés, las diferentes
oportunidades de estudio que ofrecen distintas Universidades, etc. Durante la socializaciéon

de la metodologia del Proyecto de Aula, la propuesta “trabajo colaborativo”, fue de gran
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agrado y motivacién para los estudiantes, pues esto hizo que se sintieran sujetos activos
e importantes dentro del desarrollo del mismo. Al momento de discutir y definir el
cronograma de las actividades asignadas del proyecto de aula, se analizé6 con los
estudiantes, actividades paralelas a las académicas, como pre icfes y fechas
conmemorativas institucionalmente, ademéas del receso estudiantil. Por tal motivo el
cronograma creado, quedd sujeto a cambios y posteriores consensos. Los momentos
evaluativos para cada actividad fueron consensuados con los estudiantes, explicando la
importantica de contar con diferentes mecanismos para valorar la evolucion de su
aprendizaje y progreso. Para definir el nombre del Proyecto de Aula, se presentaron varias
posibilidades las cuales fueron sometidos a votacién entre el grupo de estudiantes, para la
cual gand la propuesta “Proyecto de Aula para el fortalecimiento del Pensamiento
Computacional en estudiantes de secundaria, mediante la enseflanza de programacion en
Arduino UNO”.

llustracién 2. Evidencias fotogréficas socializacion planificacion del Proyecto de Aula

Fuente. elaboracion propia

fase Il: Realizacion de actividades asignadas

La asignacion y realizacion de las tareas planteadas en la fase Il del Proyecto de Aula, se
llevaron a cabo con el fin de fomentar una dindmica de colaboraciéon, autonomia,
interdisciplinariedad y trabajo en equipo tanto entre el docente y el estudiante como entre
los propios estudiantes. El momento evaluativo para cada actividad consistio en desarrollar
las habilidades del Pensamiento Computacional en los estudiantes, en tanto que les

permitié pensar de manera algoritmica, descomponer problemas en partes mas pequenias,



reconocer patrones a partir de generalizaciones y plantear diferentes soluciones a partir de

la abstraccién de problemas desafiantes.
Actividad 1: Exploracién de saberes previos

La exploracibn de saberes previos en los estudiantes sobre las habilidades del
Pensamiento Computacional y l6gica de programacién, permitieron determinar el punto de
inicio adecuado para el disefio y realizacion de las actividades asignadas de la fase Il del
proyecto de aula. Con las cuales se pretendié contribuir al desarrollo de las habilidades del
Pensamiento Computacional en los estudiantes, a través de la programacion en Arduino
UNO.

Prueba diagnostica sobre Pensamiento Computacional:

Esta prueba consistié en 10 preguntas con respuestas abiertas y cerradas con 4 opciones
de respuesta (A, B, C o D) de las cuales sélo era correcta. Relacionadas con las cuatro
habilidades del Pensamiento Computacional: Abstraccién, Reconocimiento de patrones,

Desarrollo algoritmico y Descomposicion de problemas.

Durante el desarrollo de la prueba diagndstica, se evidencid una disposicion positiva por
parte de los estudiantes, siguieron correctamente las instrucciones y hubo un buen
comportamiento durante la misma. La mayoria de los estudiantes solicitaron
ocasionalmente ayuda de la docente para la comprension o interpretacion de algunas
preguntas, en las cuales se les dio una que otra pista en algunas de ellas para ayudarles

a continuar con el proceso sin mayores interrupciones.

En las ilustraciones 3, 4 y 5 se muestra el porcentaje de estudiantes que respondieron
cada una de las preguntas cerradas de la prueba, referentes a la abstraccion y

reconocimiento de patrones:
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llustracion 3. Analisis pregunta 4: Prueba diagnéstica de Pensamiento Computacional

[estupianTes] & |
PREGUNTA 4
OPCION CANT %
A 0 0%
B 8 100%
c 0 0%
D 0 0%

=A =B =C =D

Fuente. Elaboracién propia.

En la pregunta cuatro, el 100% de los estudiantes realizaron la abstraccion correcta de la
informacion planteada en el problema, logrando identificar con esto la respuesta correcta.

llustracién 4. Andlisis pregunta 5: Prueba diagndstica de Pensamiento Computacional

[estupiantes 8 ]

PREGUNTA 5
OPCION CANT %
A 2 25%
B 2 25%
C 3 38%
D 1 13%

=A =B =sC =D

Fuente. Elaboracién propia

En relacién a la pregunta cinco, el 25% de los estudiantes tuvieron éxito al identificar la
secuencia que les permitia reconocer el patrén correcto, mientras que el 38% no tuvieron

éxito en esta tarea.



llustracion 5. Andlisis pregunta 6: Prueba diagnostica de Pensamiento Computacional

PREGUNTA 6

[estupianted 8|
OPCION CANT %
A 0 0%
B 0 0%
[3 0 0%
D 0 0%
E 1 13%
F 7 88%

mA uB sC sD sE &F

Fuente. Elaboracion propia.

Segun los resultados de la pregunta seis, el 88% de los estudiantes logré realizar un

analisis adecuado de las figuras proporcionadas, lo que les permitié identificar el patron

correcto necesario para completar la secuencia. Solamente el 13% de los estudiantes no
pudo identificar dicho patrén.

En las ilustraciones 6, 7 y 8 se muestra el porcentaje de estudiantes que respondieron las

preguntas cerradas de la prueba, referentes al disefio de algoritmos y descomposicion de

problemas:

llustracidn 6. Andlisis pregunta 7: Prueba diagndstica de Pensamiento Computacional

PREGUNTA 7

[estupiante 8 |
OPCION CANT %
A 0 0%
B 0 0%
[4 0 0%
D 8 100%

sA =B =C =D

Fuente. Elaboracién propia.

En lo que respecta a la pregunta siete, el 100% de los estudiantes llevaron a cabo una

descomposicion adecuada del problema planteado, lo que les permiti6 encontrar la

respuesta correcta
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lustracién 7. Andlisis pregunta 8: Prueba diagnostica de Pensamiento Computacional

[ESTUDIANTES

8

PREGUNTA 8

OPCION

CANT

%

A

13%

13%

38%

B
(©
D

W= | =

38%

Fuente. Elaboracion propia

Respecto a la pregunta ocho, hubo una diversidad de criterios de decisiéon entre los

estudiantes. La mitad de ellos descompuso eficazmente la informacion proporcionada en

el problema para llegar a la respuesta correcta, mientras que la otra mitad de los

estudiantes lleg6 a una respuesta diferente basada en su propia I6gica de descomposicién.

llustracion 8. Analisis pregunta 9: Prueba diagnéstica de Pensamiento Computacional

[estupiantey 8 |
PREGUNTA 9
OPCION CANT %

A 0 0%

B 2 25%

c 6 75%

D 0 0%
A =B sC =D

Fuente. Elaboracion propia

En la novena pregunta, el 75% de los estudiantes logré descomponer de manera efectiva

el problema en segmentos mas pequefios, lo que les permiti6 desarrollar el algoritmo

necesario para alcanzar la solucién. Mientras que el 25% restante enfrentd dificultades en

este proceso.



La prueba fue presentada por ocho estudiantes, de los cuales dos estudiantes obtuvieron
9 preguntas correctas, tres estudiantes obtuvieron 8 preguntas correctas, dos estudiantes
obtuvieron 7 correctas y un estudiante obtuvo 6 preguntas correctas. Segun la variable de
medicion establecida para esta prueba: Hace uso correcto de las habilidades del
Pensamiento Computacional para analizar y resolver problemas de manera
ordenada y logica, el 77% de los estudiantes logré cumplir satisfactoriamente esta
competencia lo cual indica que en general, los estudiantes tuvieron una buena

comprension, interpretacion y desempefio en la prueba.

llustracién 9. Evidencias fotogréficas prueba diagndstica de Pensamiento Computacional

Fuente: Elaboracién propia

llustracién 10. Evidencia solucién pregunta 1, prueba diagnéstica de Pensamiento Computacional

PREGUNTAS 1 A 3: ACTIVIDADES DE DESCOMPOSICION

1. Cargando barcos: Dos pescadores poseen dos barcos, llamados "Lisa 1" y "Lisa 2". Cada barco puede
contener una carga maxima de 300 kg. Los pescadores reciben barriles llenos de peces para transportar.
En cada barril hay un nimero que muestra qué tan pesado es el barril en kilogramos. Debe asegurarse
de que ninguno de los botes esté sobrecargado: ¢éC6mo deben cargarse ambos barcos para llevar la
carga maxima posible de peces? Ubique los pesos respectivamente en cada casilla.

e 3 o o) () &

\ 120 90 90 \ 130 100 &0

WENEEYT WESTNEET

llustracion tomada de Actividades%20descomposicion%20PC.pdf
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llustracién 11. Evidencia solucién pregunta 5, prueba diagnostica de Pensamiento Computacional

5. Acontinuacién, encontrarés una secuencia de fichas de dominé, deberds identificar cudl es su patrén.
Esto incluye filtrar o ignorar detalles sin importancia para que puedas resolver el problema mds ficil.

(2 ]
EHEHE o e,
g

. '
n m

https://www.youtube.com/watch?v=bXpgs3GzcS8&ab channel=LeobelMorellP%C3%A9rez

Identifique la figura que
_completa cl patrén___

llustracién 12. Evidencia solucién pregunta 6, prueba diagnéstica de Pensamiento Computacional

6. Analiza la siguiente figura de secuencias que se encuentra a la izquierda, identifica el patrén que tiene

EE b
o i e e el B

Fi "o

llustracién tomada de
https://www.youtube.com/watch?v=r Z914yOKis&t=930s&ab channel=Academialnternet

En el anexo B se muestra la prueba diagnostica disefiada para esta actividad.


https://www.youtube.com/watch?v=bXpgs3GzcS8&ab_channel=LeobelMorellP%C3%A9rez
https://www.youtube.com/watch?v=r_Z914yOKts&t=930s&ab_channel=AcademiaInternet

Prueba diagnostica sobre l6gica de programacion:

Esta prueba consistido en evidenciar los conocimientos basicos de programacion que los
estudiantes poseen acerca de variables, sintaxis de programacion en pseudocdodigos y uso

de estructuras de control fundamentales.

La prueba consistié de 8 preguntas, dos preguntas relacionadas con la representacion de
algoritmos a través de diagramas de flujo y seis preguntas relacionadas la representacion
de algoritmos a través de pseudocddigos en la plataforma Pseint. Durante el desarrollo de
la prueba diagndstica, se evidencid una disposicion positiva por parte de los estudiantes,
siguieron correctamente las instrucciones y hubo un buen comportamiento durante la
misma. La mayoria de los estudiantes solicitaron ocasionalmente ayuda de la docente para
la comprensién de algunas preguntas y su interpretacion en forma de pseudocdédigo. Ante
estas dudas se brindé un apoyo al estudiante para ayudarles a continuar con el proceso

sin mayores interrupciones.
La primera pregunta relacionada con la ordenaciéon de dos algoritmos, no generé mayor
dificultad para los estudiantes, pues evidenciaron facilmente el orden correcto en que se

debia escribir cada uno.

llustracién 13. Evidencias solucion pregunta 1, prueba diagnéstica de légica de programacion

o _ uw/os/uns Grado 111-B Tellee Sishemas y Comprhacicn
Jobo aifire 3 compabos Foon Diid Grimlis Cano
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* 1 } Mﬁ@m 2 | e r.t.{. pdamente. - ];2" bee sy oy oo,
s 1] e iy i 00 30T et g
) mﬁmmmmm‘ a !JZ:“M s m gaN i T o6 T 'Z.k,"l?:ﬂo'l:*“ "r]" J"?’ F\\.l r l«| babure boche
Tome pon dudg uom. \”“‘7"" ol w1 r: "i &L LM..JJ.,J, 5. i):"": "}:;J"i Pnave *‘le o
Uﬂ‘u@h m bmru .-,.,wd:.. v n. t wrvegly necesie,
temg 5 ;JM‘;’?; por b godtane (wﬂﬂw hder uL. A PR <-j‘ bl L Abisdmsins ....3
g Tungrars o\ b [rgomiaan comg oery. 0. hon ”lwﬂ.-l, Al 1“01 Now bre MQ b T
L ruley morvia koy 715.2 “”‘ e Tpo &t gl il ey 'x’”\“h‘ s N i“L‘“;"'“ it WS
g e gt m&‘v‘ g By e ol R N “hl.tﬂra”.:i:'. g
£ M dl'dﬂ ' \‘ 4- ;4[: ntl' ijk..r»l {u $.25, §e H«u‘: v h n famero. X
ﬁh@b v 5-He wiske vipdamente. P Cicrencins  del qrer
bl sl Mm B g LTt Tk - g et o
o g o nm 2.9 qu By do arveghe mmJo Ry R asihgs
Jome anc s & 70 iy 3. eypmngn G wary o hotn Iy
mnmawmfrw loy hovomly g \“w‘\

Topdarui™ \Shmsl vl on
t':::i:nn mmhvwwwwwm’*wm“”‘"ﬁtd\%\
s rgrwso o kg, thWM“‘W

Fuente. Elaboracion propia
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En la segunda pregunta relacionada con la representacion de algoritmos a través de

diagramas de flujo, surgieron algunas dificultades por parte de los estudiantes:

= Cuatro estudiantes desarrollaron el diagrama de flujo, pero con errores de sintaxis,
mal uso de la simbologia y / o flechas de flujo.

= Dos estudiantes no desarrollaron este punto debido a que el afio anterior no
estaban en el taller y por lo tanto no tuvieron esta formacién en diagramas de flujo.

= Solo un estudiante desarrollé el diagrama de flujo correctamente, siguiendo las

normas de sintaxis, haciendo un buen uso de los simbolos y flechas de flujo.

llustracién 14. Evidencias solucion pregunta 2, prueba diagnéstica de légica de programacion

4
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Fuente. Elaboracion propia

Con respecto a la tercera y cuarta pregunta, que consistian en desarrollar pseudocédigos

en Pseint para solicitar datos por teclado y mostrar mensajes en consola, no hubo dificultad



para los estudiantes, pues usaron correctamente la logica y sintaxis de programacion en
el desarrollo de los mismos.

llustracién 15. Evidencias solucién preguntas 3 y 4, prueba diagnéstica de l6gica de programacion

Algoritmo Ejercicio_4

itmo Ejercicio3 definir base,altura como entero

Defansr edad escribir "ingrese una base "
Definir peso
se una altura "
ibir "cual es tu
edad o ; #
Sbie fel os u pesar= escribir"el area del triangulo es base*altura)/2

" edad " tu peso es " peso "KG'

FinAlgoritmo FinAlgoritmo

Fuente. Elaboracién propia

Con respecto a la quinta y sexta pregunta, que consistian en desarrollar pseudocédigos
usando condicionales, no hubo dificultad para la mayoria de los estudiantes, sin embargo,

si se requirié de un mayor apoyo para tres estudiantes.

llustracién 16. Evidencias solucion preguntas 5 y 6, prueba diagnostica de légica de programacion
ejercicios Algoritmo Ejerciciob

inir numi,num2

te dire cual es

6n del numero mayor entre el menor es: " numl/num2

escribir "La division del numero mayor entre el menor es: " num2/numl

FinSi

Fuente. Elaboracion propia

En la séptima pregunta se evidencié un gran reto para todos los estudiantes, pues debian
hacer uso de una condicion repetitiva que era conocida para ellos en otros lenguajes de
programacion, pero no en la plataforma Pseint. Ellos debian relacionar el funcionamiento
tal y como lo conocian y aplicarlo segun la sintaxis de programacion en Pseint. Finalmente,
todos los estudiantes lograron el reto, después de varios intentos y algunas ayudas dadas

por la docente.
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Con respecto a la octava pregunta, en la cual los estudiantes debian hacer uso de
operadores aritméticos, no se presentaron dificultades por parte de los estudiantes, pues

lograron una légica y sintaxis de programacién correcta.

llustracién 17. Evidencias solucion preguntas 7 y 8, prueba diagnostica de légica de programacion

klgoritmo ejercicio? Algoritmo Ejercicio_8
definir a como entero efinir evA Como Real
definir sexo Como Caracter Definir evB como Real
: Repetir 4 Definir evC como Real
escribir "su edad es" De ir evD como Real

Definir F como Real

Escribir "Dime las notas de tus 4 Evaluaciones"
Leer evA
Leer

escribir "su sexo es" Leer

leer sexo Leer

a Que sexo= "f" " F/4

FinAlgoritmo

i sexo= "f" enton
escribir "eres
sino

ibir "eres hombre"

si a=18 Entonce
escribir "ud puede votar"
sino

escribir "ud no puede votar"

Fuente. Elaboracién propia

La prueba fue presentada por ocho estudiantes, de los cuales tres requirieron un poco mas
de apoyo que los demas. Segun la variable establecida para esta prueba: Representa
coherentemente algoritmos a través de diagramas de flujo y pseudocddigos, el 42%
de estudiantes lograron cumplir esta competencia con respecto a la representacion de
algoritmos mediante diagramas de flujo, mientras que el 95% de los estudiantes lograron
la competencia con respecto a la representacion de algoritmos mediante pseudocddigos
con una correcta compilacion y funcionamiento del mismo. Pero ¢ por qué el porcentaje de
competencia para la representacion de algoritmos a través de diagramas de flujo, fue bajo?

Los estudiantes presentan vacios de aprendizaje y poca practica con respecto al uso de



diagramas de flujo para describir un algoritmo en orden secuencial utilizando las normas

adecuadas de representacion.

En el anexo C se muestra la prueba diagnostica disefiada para esta actividad.
Actividad 2: Introduccion a Arduino UNO

En esta actividad, se llevoé a cabo una presentacion sobre Arduino UNO, abordando su
definiciébn, un reconocimiento de los componentes de la placa de hardware, el
funcionamiento de microcontroladores y la configuracion del entorno de desarrollo.
Ademas, se mostro como una herramienta valiosa para la ensefianza de la programacion
y la interaccion con el entorno digital. Asimismo, se ilustraron sus aplicaciones en diversos

campos como la industria, la medicina y el entretenimiento.

llustraciéon 18. Evidencias fotogréficas actividad Introduccién a Arduino UNO

Fuente. Elaboracion propia

Actividad 3: Reconocimiento dispositivos kit de electronica

Durante esta actividad, se llevé a cabo una identificacion de los componentes electrénicos
digitales que se encuentran en el kit de electrdnica que se incluye junto al Arduino UNO.
Se realizaron reconocimientos tanto a nivel fisico como funcional de dispositivos tales

como sensores, actuadores, motores DC, resistencias y otros elementos.
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llustracién 19. Evidencias fotogréficas actividad reconocimiento dispositivos kit de electronica

Fuente. Elaboracion propia

El momento evaluativo para estas actividades, consisti6 en realizar una dinamica con
globos; en su interior habia preguntas escritas en trozos de papel de diferentes tipos y con
diferente puntuacion; las cuales debian ser respondidas por los estudiantes segun su turno
de participacion. Ademas, se explicd las normas de la actividad en cuanto al tiempo
establecido para responder, el puntaje de las preguntas segln su tipo, el respeto por el
turno de participacion, el uso restringido de dispositivos electrénicos, el comportamiento

adecuado durante la dindmica, entre otras normas.

Para dar inicio al momento evaluativo, los estudiantes se organizaron en semicirculo a
cierta distancia del tablero, luego cada estudiante al azar pasé al tablero con los ojos
vendados, donde se encontraban adheridos los globos con cinta, y debian romper sélo uno
por cada oportunidad que participe. La docente leia la pregunta frente a todos y el
estudiante contd con un determinado tiempo, segun el tipo de pregunta, para analizar,
interpretar y dar una respuesta. Una vez jugaron todos los participantes, se realizé una
ronda extra con aquellas preguntas que no fueron respondidas, con el fin de mejorar el

puntaje de los estudiantes que lo necesitaron.

Durante la valoracion del momento evaluativo, se evidencié que las preguntas abiertas
representaron un mayor reto para los estudiantes, por lo que implicé para ellos un nivel
mas alto de analisis e interpretacion al momento de responder. Preguntas cerradas como

seleccion multiple y seleccion de falso o verdadero, resultaron ser de gran ayuda para los



estudiantes al momento de responder, pues tener la posibilidad de escoger entre varias
opciones, los hizo sentir mas seguros. Algunas preguntas cerradas como seleccién
multiple y seleccién de falso o verdadero, contaron con distractores por lo que se exigia en
los estudiantes una habilidad para identificarlos y no caer en ellos. Ante éstos, los
estudiantes los identificaron y superaron satisfactoriamente. En las preguntas de
completar definiciones con seleccibn de mdltiples opciones, se evidencié en los
estudiantes una habilidad para interpretar, relacionar y construir cada definicion

correctamente.

Segun la variable establecida para este momento evaluativo: Reconoce lafuncion de los
componentes que conforman la placa de hardware Arduino UNO y los dispositivos
electronicos digitales del kit de electrénica, el 91% de los estudiantes aplicaron
adecuadamente la habilidad del Pensamiento Computacional relacionada con el
reconocimiento de patrones para identificar y asociar términos que les permitio
reconocer los componentes de la placa Arduino UNO vy el funcionamiento de los

dispositivos electrénicos que componen el kit de electrénica.

llustracién 20. Evidencias fotograficas momento evaluativo reconocimiento de la placa de Arduino
UNO vy dispositivos electronicos

Fuente. Elaboracién propia
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En el anexo D se muestra la prueba disefiada para esta actividad.

Actividad 4: Sintaxis de programacion en Arduino UNO

Durante esta actividad, se impartieron a los estudiantes los fundamentos de la sintaxis de
programacién en el entorno de programacion de Arduino UNO. Estos fundamentos
abarcaron la identificacion de datos y tipos de datos, asi como la utilizacién de variables y
operadores aritméticos, légicos y de comparacion. Ademas, se exploro el funcionamiento
de las estructuras de control como "if - else", "for", "switch", "while" y "do while" para la

creacion de cédigos de programacion.

llustracién 21. Evidencias fotogréficas actividad sintaxis de programacion en Arduino UNO

Fuente. Elaboracién propia

Actividad 5: Uso de simuladores

En esta actividad se reconocio la plataforma online Tinkercad que se usa para la simulacion
de circuitos electronicos. Los estudiantes ingresaron, se registraron y exploraron su
entorno visual, ademas realizaron practicas sencillas en las que hacian uso de las

diferentes herramientas que posee el simulador para la representacioén de éstos circuitos.



llustracién 22. Evidencias fotogréficas actividad uso de simuladores

Fuente. Elaboracién propia

Para el momento evaluativo de estas actividades en primer lugar los estudiantes leyeron
una serie de procesos de automatizaciéon que debian ser representados en cédigos de
programacion, en segundo lugar los estudiantes analizaron y eligieron las estructuras de
control adecuadas para la representacion de estos procesos, en tercer lugar los
estudiantes representaron mediante codigos de programacién con su respectiva estructura
de control en el entorno de desarrollo del Arduino UNO y en cuarto lugar simularon en
Tinkercad el montaje electrénico que representa cada proceso y comprobaron su

funcionamiento.

Seis de ocho estudiantes analizaron, interpretaron y eligieron correctamente los diagramas
de flujo que representaban cada proceso de automatizacién, segin su estructura de
control. Los estudiantes que en un principio se equivocaron al elegir las estructuras de
control pertinentes para cada algoritmo, hallaron su error por si mismos y realizaron las

respectivas correcciones.



Capitulo 4. Resultados y discusion 65

llustracién 23. Evidencias fotograficas momento evaluativo reconocimiento estructuras de control

Fuente. Elaboracion propia

Para el desarrollo de los codigos de programacion, los estudiantes recibieron un apoyo
inicial por parte de la docente para el reconocimiento de la sintaxis de programacion que
debian usar en la representacién de cada algoritmo, haciendo uso de las estructuras de
control elegidas anteriormente en los diagramas de flujo. Luego los estudiantes

desarrollaron de forma auténoma estos codigos para cada algoritmo.

llustracién 24. Evidencias fotograficas momento evaluativo desarrollo cédigos de programacion

(12,

void loop() { LA § R
if (i, i+4) temperatura)

tln("hola mundo™);
te (13, HIGH);

{ Serial

intln("Hola mundo™);

em):
else (i=20);

digitalWrite (13,LOW);

delay(1000);

}

n("Dia caluroso”);:

Fuente. Elaboracién propia



La totalidad de los estudiantes lograron representar en el simulador Tinkercad, el circuito
electrénico para cada proceso que automatizaron a través de los codigos de programacion.

llustracién 25. Evidencias fotograficas momento evaluativo uso de simuladores

Fuente. Elaboracién propia

Segun la variable establecida para este momento evaluativo: Interpreta diagramas de
flujo para el desarrollo de co6digos de programacién y simula el funcionamiento de
un circuito electrénico, el 90% de los estudiantes aplicaron adecuadamente la habilidad
del Pensamiento Computacional relacionada con el desarrollo de algoritmos para
interpretar diagramas flujo y crear algoritmos a partir de éstos, que les permite la
automatizacion de un proceso en electronica, asi como la simulacion de su respectivo

circuito electrénico.

En el anexo E se muestra la prueba disefiada para esta actividad.

Actividad 6: Fundamentos de electréonica

Se inicia la actividad con la fundamentacion basica de conceptos eléctricos como voltaje,
corriente, resistencia y su uso en la ley de ohm. A continuacion, se hace la proyeccién y
retroalimentacion de dos videos en los cuales se explica claramente el funcionamiento, las
caracteristicas y las diferencias que existen entre la Electrénica analoga y digital. Luego
se estudia el funcionamiento de los principales dispositivos electrénicos analogos y
digitales, tales como, diodos, transistores, circuitos integrados, resistencias, relevadores,

etc. Por ultimo, se hace uso de los conceptos anteriores para el disefio de circuitos en
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serie y paralelo que permitan el correcto funcionamiento de distintos dispositivos

electronicos.

El momento evaluativo para esta actividad consisti6 en la realizacion de montajes de
circuitos electrénicos en serie y parelo, medicidn de corriente, voltaje y resistencia con uso
del multimetro, representacion de dichos circuitos a través de diagramas eléctricos y
determinacion de los valores tedricos de corriente, voltaje y resistencia a través de la ley
de ohm, para posteriormente compararlos con los medidos con el multimetro. Para el
desarrollo de éste los estudiantes se organizaron en grupos de dos personas, y e hicieron
uso de recursos como computadores portatiles, wifi, simulador Tinkercad, placa Arduino
UNO, dispositivos del kit de electrénica, multimetro, ademas de sus cuadernos donde
representaron los diagramas eléctricos de los circuitos y anotaron los valores tedricos y
reales de corriente, voltaje y resistencia. Durante la actividad, los estudiantes contaron
permanentemente con el acompafiamiento de la docente, para solucionar dudas y verificar

el funcionamiento de los circuitos electrénicos y su respectiva diagramacion eléctrica.

Con respecto al montaje de los circuitos electrénicos para encender dos leds en serie y
paralelo, seis de ocho estudiantes, hicieron un correcto uso de las conexiones eléctricas
entre los leds y resistencias, teniendo en cuenta la alimentacion de voltaje y linea a tierra

para cada componente.

llustracién 26. Evidencias fotograficas momento evaluativo montaje de circuitos electrénicos

Fuente. Elaboracion propia



Para la medicién de voltaje y resistencia con el uso del multimetro, los estudiantes usaron
correctamente el dispositivo electronico, ubicando la escala de medicion donde
correspondia y los terminales, segun la polaridad de los componentes electrénicos. Para
la medicion de corriente, los estudiantes requirieron el apoyo de la docente para la
ubicacién correcta de los terminales en los circuitos.

llustracién 27. Evidencias fotograficas momento evaluativo uso del multimetro para mediciones

eléctricas

Fuente. Elaboracién propia

Para la representacion del circuito en serie a través de diagrama eléctrico, sélo cuatro
estudiantes lograron su representacion sin mayor dificultad. Los demas requirieron apoyo
de la docente para lograr el objetivo. Sin embargo, cuando se repitié el proceso para el
circuito en paralelo, la totalidad de los estudiantes, lograron su representacion sin ningan
error. Por otro lado, la totalidad de los estudiantes hicieron un adecuado uso de la ley de
ohm para la medicion de los valores tedricos de voltaje corriente y resistencia en los

circuitos.
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llustracién 28. Evidencias fotograficas momento evaluativo representacion de diagramas eléctricos
y uso ley de ohm

Fuente. Elaboracién propia

Segun la variable para este momento evaluativo: Realiza circuitos electrénicos en serie
y paralelo, representa estos circuitos a través de diagramas eléctricos y analiza su
funcionamiento a través de la ley de ohm, el 87% de los estudiantes aplicaron
adecuadamente la habilidad del Pensamiento Computacional relacionada con la
abstraccion para seleccionar la informacion relevante, que les permitié realizar estos
circuitos, representarlos correctamente a través de diagramas eléctricos para su posterior

medicion de valores eléctricos con el uso de la ley de ohm.

En el anexo F se muestra la prueba disefiada para esta actividad.

Actividad 7: Interactuando con Arduino UNO

Se plante6 a los estudiantes disefiar y desarrollar procesos de automatizaciéon y control
gue aporten a la solucion de una problematica a nivel social, ambiental, econémica,
educativa o ludica. Esto a través de sensores y diferentes componentes electronicos del
kit Arduino UNO con su respectiva programacion en el entorno de desarrollo de Arduino
UNO, para su correcta ejecucion.



Una vez fue socializada la propuesta de la actividad, los estudiantes se organizaron en
grupos de dos personas, e iniciaron la investigacion de diferentes problematicas que
pudieran ser solucionadas o mejoradas con el uso de la plataforma Arduino UNO. Los

proyectos elegidos por los estudiantes fueron los siguientes:

= Sistema de control y automatizacién para una puerta de garaje vehicular.
» Sistema de control para un juego ludico de memoria y concentracion.
= Sistema que proporciona un microclima adecuado para un invernadero de manera
automatica.
= Sistema de control para el manejo de luces estroboscépicas segun la estimulacion
de ondas sonoras.
Luego, los estudiantes desarrollaron los cddigos de programacion a través de diferentes
estructuras de control que permitio la automatizacion de diferentes procesos, segun sus
ideas de proyectos. Estos codigos fueron sometidos a verificacion por parte del compilador
del software de Arduino UNO y luego fueron subidos al microcontrolador de su respectiva
placa de hardware. Después los estudiantes clasificaron los componentes electronicos
digitales del kit de Arduino UNO, que requerian para la implementacion de los circuitos
electronicos en los cuales se basaron sus proyectos. Componentes como diodos leds,
pulsadores, bocinas, cables jumpers, Protoboard, sensores ultrasonido, servomotores,

transistores, relevadores y potenciémetros, fueron algunos de los utilizados.

Como paso a seguir, se les indicé a los estudiantes que debian disefar los diagramas
eléctricos de los circuitos, calculando los valores adecuados de resistencia, corriente y
voltaje para el funcionamiento de los mismos. Una vez estos diagramas fueron analizados
entre estudiantes y docente, se procedid a realizar su verificacion en el simulador
Tinkercad. Luego, los estudiantes realizaron el montaje fisico de los circuitos electronicos
con el uso de los componentes elegidos y el multimetro, para medir valores como
resistencia, corriente, voltaje y continuidad de tal forma que permita el correcto

funcionamiento del montaje.

Para finalizar, los estudiantes disefiaron y construyeron las maquetas de sus proyectos.
Para estas maquetas se usaron materiales como palillos de madera, icopor, témperas,

plantillas impresas, carton paja, estructuras de madera, unidad de CD reciclada, etc.

Con respecto al desarrollo de los codigos de programacion, los estudiantes demostraron

una correcta interpretacion de las estructuras secuenciales, alternativas o repetitivas que
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debian usar segun el control o automatizacion que deseaban implementar en sus
proyectos. En la compilacion de sus cédigos, los estudiantes descubrieron en su mayoria,
los errores de programacién cometidos y realizaron las correcciones pertinentes, con
ayuda de otros compafieros y la docente. Sin embargo, algunos estudiantes presentaron
dificultades al momento de desarrollar el cédigo de programacién correcto, por lo que estos
estudiantes requirieron un poco mas de apoyo por parte de la docente y libros de

referencia.

llustracién 29. Evidencias fotogréaficas desarrollo cédigos de programacion de proyectos Arduino
UNO

Estado |
ESTADO_1;
ESTADO_2;

)

Estado estadoActual = ESTADO 17

0
estadoEntrada ead (entradaPin) ;

sketch_jull6a§

}
void loop(){
if (nivelActual == 1){
generaSecuencia () ;
muestraSecuencia();
leesecuencial() s
}
if (nivelActual != 1){
muestraSecuencial() ;

leeSecuencia () ;
}
}
void muestraSecuencia(){

W)

irite (SALIDA_D, LOW);
i = 0; i < nivelActual; i++){
if( secuencial[i] == SALIDR & )({
tone (BUZZER, 200);
delay(200);

A Tere (DTITZEDY -

Fuente. Elaboracion propia

Para la realizacion de los diagramas eléctricos, seis de ocho estudiantes lograron plasmar
e interpretar correctamente las conexiones entre los componentes electrénicos digitales y

la placa Arduino UNO, teniendo en cuenta la resistencia, corriente y voltaje de circulaciéon



en estos circuitos. Asi mismo, demostraron el uso correcto de las herramientas de

simulacion en Tinkercad.

llustracion 30. Evidencias fotograficas realizacion diagramas eléctricos de proyectos Arduino UNO
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Fuente. Elaboracién propia

Una vez los diagramas eléctricos son realizados y analizados entre estudiantes y docente,
se procede a ejecutar su verificacion en el simulador Tinkercad. Luego, los estudiantes
realizan el montaje de los circuitos electronicos con el uso de los componentes elegidos
como diodos leds, pulsadores, bocinas, cables jumpers, Protoboard, sensores ultrasonido,
servomotores, transistores, relevadores y potencidmetros. Después con el uso del
multimetro, proceden a medir valores como resistencia, corriente, voltaje y continuidad de

tal forma que permita el correcto funcionamiento del montaje.

lustracion 31. Evidencias fotograficas simulacién y realizacion de circuitos electrénicos de

proyectos Arduino UNO
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Fuente. Elaboracién propia

Durante la implementacion de las maquetas, se evidencid que la mayoria de los
estudiantes mostraron un empefio e interés por participar en la construccién de las mismas.
Cada grupo de trabajo gestiond los materiales necesarios y puso en practica su creatividad

para el disefio y ejecucion de éstas.

lustracion 32. Evidencias fotograficas implementacion maquetas de proyectos Arduino UNO

Fuente. Elaboracién propia



Segun la variable para este momento evaluativo: Disefia, desarrolla y ejecuta procesos
de automatizacion y control, mediante Arduino UNO, el 87% de los estudiantes
aplicaron adecuadamente la habilidad del Pensamiento Computacional relacionada con la
descomposicién de problemas. Los sistemas de automatizacién y control suelen ser
complejos y estar compuestos por numerosos componentes interconectados. Al
descomponer el problema en partes mas pequefias, los estudiantes lograron abordar cada
componente por separado, lo que facilitd el disefio, el desarrollo y ejecucion de estos

proyectos.

En el anexo G se muestra la relacion de los nombres, problematica, justificacion y objetivo
general de los proyectos de control y automatizacion con Arduino UNO realizados por los

estudiantes.
Fase lll: Culminacién del proyecto de aula

Después de completar los proyectos de control y automatizacion utilizando Arduino UNO,
la docente guio a los estudiantes en la preparacion y realizacién de una presentacion de
sus proyectos ante la comunidad. Para esto, fue fundamental considerar aspectos clave,
como el problema inicial que se abordd, la justificacién de las soluciones propuestas y los
resultados obtenidos. La presentacion fue una oportunidad para compartir con la
comunidad todo el proceso y los logros alcanzados por los estudiantes en la aplicacion de

las habilidades del Pensamiento Computacional para la realizacién de estos proyectos.

En cuanto a la logistica, los estudiantes adecuaron el espacio de uno de los pasillos de la
Institucidon con mesas, conexiones eléctricas, computadores portatiles, maquetas, circuitos
electrénicos y otros recursos necesarios para el desarrollo de la socializacion de sus

proyectos.

Una vez que los sitios de exposicidon estuvieron establecidos y organizados, se invit6 a los
estudiantes de grado sexto a grado décimo a participar en la exhibicion de la siguiente
manera: Ocho estudiantes de cada grupo se acercaron a cada uno de los proyectos para
escuchar su presentacion. Luego, se cre6 un espacio para que los estudiantes del publico
hicieran preguntas que fueron respondidas por los expositores. Finalmente, los estudiantes
del publico completaron una encuesta donde evaluaron a los expositores en su capacidad

para explicar y hacerse entender de manera adecuada, su disposicién para responder
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preguntas e inquietudes del publico, y el uso de un lenguaje apropiado para comunicar sus

ideas, de manera que los asistentes comprendieran lo que se les explica.

lustracién 33. Evidencias fotograficas socializacion proyecto “Luces estroboscépicas sincronizadas

automaticamente”

Fuente. Elaboracion propia

Durante la exposicion, los proyectos funcionaron correctamente, excepto uno de ellos, el
cual tuvo inconvenientes en un principio debido a fallas imprevistas en el circuito
electronico. Ante esto, los expositores revisaron y analizaron las posibles fallas, hicieron lo

pertinente para solucionarlo. Luego socializaron estas dificultades con el publico.

lustracion 34. Evidencias fotograficas socializacion proyecto “Puerta de garaje vehicular

automatico”

Fuente. Elaboracién propia



Los expositores demostraron una actitud positiva al presentar sus trabajos, ya que
manifestaron un fuerte sentido de compromiso con lo que habian realizado. Ademas,
mostraron un gran interés en trabajar de forma colaborativa para abordar los desafios

planteados.

lustracién 35. Evidencias fotograficas socializacién proyecto “Invernadero con techo mévil”

Fuente. Elaboracion propia

Los estudiantes del publico se mostraron muy receptivos e interactivos durante la actividad.
Demostraron respeto al escuchar atentamente a los expositores, hicieron preguntas e
inquietudes de manera proactiva, completaron la encuesta de manera responsable y
ofrecieron sugerencias pertinentes. Su participacion en la actividad fue destacable y

enriquecio la experiencia de todos los presentes.

lustracion 36. Evidencias fotogréficas socializacion proyecto “Juego ludico de memoria y

concentracion”

Fuente. Elaboracién propia
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La encuesta para la valoracién de competencias de los estudiantes durante la exposicién
de los proyectos, reveld varias dimensiones clave que se pretendia valorar en los
expositores tales como el dominio del tema presentando, la habilidad para responder de
manera adecuada y precisa preguntas y una comunicacion oral efectiva ante el pablico.

Se detallan a continuacién los resultados obtenidos por los expositores en cada una de las
competencias establecidas, a partir de un conjunto de cuarenta encuestas realizadas entre

los estudiantes del publico:

Explicaciéon del tema:

lustracion 37. Resultados encuesta: Explica el tema presentado y se hace comprender
adecuadamente.

Explicacion y comprension
120%
100%
100%
BO%

60% 5%
45%

Porcentaje

4%

20%
0% 0%

Excelente Bueno regular deficiente Total

Valoracion

Fuente: Elaboracién propia

Los encuestados sefialaron que el 55% de los expositores mostraron una sélida
comprension del tema, al explicar los conceptos de manera clara. Sin embargo, el 45% de
los encuestados resaltan la necesidad de estructurar la explicacion de manera mas concisa
y légica para una mejor comprension. Se sugiere estructurar mejor la secuencia de la
exposicion para lograr una mejor comprension, asi como profundizar mas en los resultados

y las dificultades, los cuales permiten dar una mejor presentacion del trabajo realizado.



Disposicion para responder preguntas del publico:

lustracion 38. Resultados encuesta: Disposicion a responder preguntas e inquietudes por parte

del publico.
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inquietudes
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dispuesto dispuesto
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Fuente: Elaboracién propia

La encuestados revelaron que el 78% de los expositores respondieron de manera efectiva
a las preguntas del publico en su mayoria. Sin embargo, el 23% de los encuestados
mencionaron que, en ciertos momentos, las respuestas podrian haber sido mas concisas.
Se sugiere que los expositores podrian practicar la escucha activa durante las preguntas

y tomar un momento para organizar sus pensamientos antes de responder.

Uso de un lenguaje adecuado:

lustracion 39. Resultados encuesta: Uso de un lenguaje adecuado para la comunicacion de ideas.

Uso de lenguaje adecuado

120%
100%
100%

BO%

60% 5%
as%

Porcentaje

40%

0% 0%

Muyadecuade  Adecuade Pocoadecuado  Inadecuado Total

Valoracion

Fuente: Elaboracién propia
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La encuesta revel6 que el 45% de los expositores realizaron un lenguaje claro y adecuado
para transmitir ideas durante la exposicidbn. No obstante, el 55% de los encuestados
realizaron algunas observaciones sobre el uso ocasional de terminologia técnica sin
definirla, lo que podria haber confundido al publico. Se sugiere que los estudiantes
identifiguen mejor a los integrantes del publico, con el fin de mantener un equilibrio
adecuado del lenguaje segln su rango de edad. Ademas, definir los términos clave al

introducirlos a la explicacién, puede mejorar la claridad y la comprension.

En el anexo H se muestra la encuesta disefiada para esta actividad y las evidencias de

diligenciamiento de los estudiantes del publico.

Fase IV: Evaluacion de los aprendizajes adquiridos

Una vez finalizados los proyectos de control y automatizacion con Arduino UNO, la docente
guio a los estudiantes en la planificacion y ejecucién de una sustentacion frente un jurado
externo acerca de los productos elaborados. Para esto, los estudiantes debian explicar de
una forma clara y concisa las etapas de elaboracion de sus proyectos, teniendo en cuenta:
Las estructuras de control utilizadas en la programacion, el procedimiento de los montajes
electronicos y las maquetas, la ejecucion correcta de los proyectos. Ademas, los
estudiantes socializaron otros factores determinantes en el desarrollo de estos proyectos,

como los resultados y las dificultades.

lustracién 40. Evidencias fotograficas 1 sustentacion frente a un jurado

Fuente. Elaboracién propia



La sustentacion frente a un jurado acerca de los aprendizajes adquiridos sobre el disefio,
implementacién y ejecuciéon de proyectos de control y automatizacién con Arduino UNO,
Permiti6 visibilizar actitudes y destrezas en los estudiantes para aplicar aspectos
relacionados con las habilidades del Pensamiento Computacional como: La abstraccion de
conceptos complejos para explicarlos de una forma clara y concisa sin generar confusiones
y /o ambigiedades; Explicar la l6gica de los algoritmos utilizados en la programacion de
los proyectos; Mostrar a través de patrones, como se utilizé el razonamiento I6gico para
la resolucién de posibles problemas, Descomponer el proyecto en componentes mas
pequefios y explicar cdmo se relacionan entre si, lo que puede ayudar a simplificar la

presentacion.

lustracion 41. Evidencias fotograficas 2 sustentacion frente a un jurado

Fuente. Elaboracién propia

Eljurado invitado para esta actividad, fue el docente Alejandro Vargas Ocampo, Licenciado
en Biologia y Quimica, Magister en Ciencias Quimicas con énfasis en Quimica teérica y
Computacional. La valoracion del jurado realizada a través de una rubrica, consideré los

siguientes aspectos:

= Apropiacién conceptual

= Organizacion de la exposicion
= Contenido

= Expresion oral

= Lenguaje no verbal

= Interacciény preguntas

= Evidencia de procesos meta cognitivos
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En el anexo | se muestra la rubrica realizada por el jurado para cada uno de los proyectos

de los estudiantes, con sus respectivos aspectos de valoracion.
Fase V: Evaluacién del Proyecto de Aula

Una rubrica de evaluacién es una herramienta que establece criterios claros y objetivos
para evaluar el desempefio de una determinada tarea o proyecto. Consiste en una matriz
o tabla que detalla los diferentes niveles de logro en relacion con los criterios especificos

establecidos.

La rabrica que se disefid y ejecutd para la evaluacion del proyecto de aula, proporciona
estandares claros, retroalimentacion especifica, equidad y consistencia en la evaluacion,

asi como la autonomia y autorreflexion del docente en aspectos como:

» Planeacién adecuada del proyecto de aula

= Cumplimiento del cronograma de actividades asignadas

= Pertinencia de las actividades desarrolladas

= Programacion y ejecucion de los momentos evaluativos

» Uso correcto de los instrumentos de recoleccion de datos

= Conveniencia del proyecto de aula para la contribucion a los estudiantes en su

proceso de formacién académica, social y personal.

Es de notar que la rubrica vista desde una escala sumativa, ofrece un méaximo de 30
puntos. En esta rdbrica se obtuvo 28 puntos, lo cual muestra un alto grado de cumplimento

satisfactorio con la ejecucion del Proyecto de Aula.

En el anexo J se presenta la rdbrica de evaluacion del Proyecto de Aula para el
fortalecimiento del Pensamiento Computacional en estudiantes de secundaria, mediante

la ensefanza de programacion en Arduino UNO.



5. Capitulo 5. Conclusiones y
recomendaciones

Tras la presentacion del marco tedrico y la discusion de resultados obtenidos en la
investigacion realizada, se resaltan a continuacion las conclusiones clave derivadas de

este trabajo:

Se constatd, tanto a nivel nacional como internacional en los antecedentes, que es
apropiado incluir experiencias pedagogicas utilizando plataformas de programacion y/o
dispositivos programables como recursos educativos. Estas herramientas se consideran
beneficiosas para fortalecer las habilidades del Pensamiento Computacional en los
estudiantes, ya que fomentan la resolucion de problemas, el reconocimiento de patrones y
la abstraccion. Ademas, contribuyen a mejorar la comunicacion y la representacion de

ideas.

Las habilidades propuestas por Wing (2006) sobre el Pensamiento Computacional son de
gran pertinencia para ser aplicadas en cualquier ambito, tanto educativo, laboral como
profesional, ya que permite desarrollar habilidades mentales al momento de abordar
problemas y dividirlos en pasos mas maquefios y manejables, analizar datos para tomar

decisiones y explorar nuevas formas de creatividad.

El uso de la plataforma de hardware y software Arduino UNO como herramienta educativa
para el fortalecimiento del Pensamiento Computacional, tuvo un impacto efectivo pues

permitié a los estudiantes aprender sobre conceptos fundamentales de programacion y
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electrénica digital, disefio de diagramas eléctricos, simulacion y montaje de circuitos
electrénicos. Esto permiti6 que los estudiantes lograran un aprendizaje significativo a
través de la construccién de proyectos interdisciplinarios, tanto interactivos como de control
y automatizacion, los cuales les permitié tener una conexion con el mundo real al momento
de abordar problemas y enfrentar desafios, asi como fomentar su colaboracién y trabajo

en equipo para alcanzar sus objetivos.

Durante la fase Il del Proyecto de Aula, las actividades asignadas tuvieron un impacto
positivo en el aprendizaje y desarrollo de habilidades del Pensamiento Computacional para
los estudiantes. El analisis de los resultados obtenidos en estas actividades mostré que los
indicadores de competencia se cumplieron satisfactoriamente, lo que evidencia la

evolucién del aprendizaje en los estudiantes.

Ademas, los proyectos elaborados funcionaron correctamente, lo que manifiesta que los
estudiantes aplicaron de manera adecuada las habilidades del Pensamiento
Computacional para disefiar, desarrollar y ejecutar procesos interactivos, de control y

automatizacién utilizando la plataforma de hardware y software Arduino UNO.

La rubrica utilizada, fue una herramienta valiosa para evaluar el Proyecto de Aula de una
manera justa, objetiva y transparente. Los criterios de evaluacion estuvieron directamente
relacionados con los objetivos y los resultados esperados, ademas las escalas de

calificacion reflejaron de manera precisa los diferentes niveles de desempefio.

En conclusion, el Proyecto de Aula implementado permiti6 fortalecer el Pensamiento
Computacional en estudiantes de secundaria a través de la ensefianza de programacion
en Arduino UNO. Estos resultados respaldan la importancia de integrar el Pensamiento
Computacional en los curriculos educativos, ya que brinda a los estudiantes las
herramientas necesarias para enfrentar los desafios de la vida laboral y/o profesional.
Ademas, se destaca la relevancia de la programacion en Arduino UNO como una
plataforma accesible y versétil para la ensefianza de la programacién y la electronica a

nivel escolar.
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5.2 Recomendaciones

El desarrollo de habilidades del Pensamiento Computacional es innegablemente
fundamental para el crecimiento personal y profesional de los nifios y jovenes en
formacién. En el mundo actual, es crucial éstas habilidades y competencias que faciliten

el éxito dentro de la sociedad en la que vivimos.

Por lo tanto, se recomienda incorporar programas escolares transversales a todas las
areas, que promuevan el Pensamiento Computacional desde una edad temprana. Estos
programas deben abarcar actividades conectadas y desconectadas, es decir, aquellas que

pueden ser realizadas con y sin el uso del computador.

En estudios futuros, éste podria ser extendido en el tiempo debido a que, en un periodo
mas largo, habria menos inconvenientes con el cumplimiento de actividades segun el

cronograma y por tanto es de esperar un desarrollo mas profundo de las competencias.

Es recomendable aprovechar los recursos tecnoldgicos disponibles en las Instituciones
Educativas, ofrecidos por programas gubernamentales, junto con las habilidades
tecnoldgicas de los estudiantes, para revolucionar los métodos educativos respaldados por

la tecnologia.

Es esencial concienciar a los docentes sobre la relevancia de fomentar habilidades STEM
(ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas) en los estudiantes. Esto les brindara una
perspectiva mas prometedora para el futuro, con mayores oportunidades de acceder a
carreras universitarias relacionadas con la ciencia y la tecnologia, y, en consecuencia,

mejorar su desempefio como profesionales en la Industria 4.0.



A. Anexo: Documento de
autorizacion de uso de imagen sobre
fotografias y fijaciones audiovisuales
para uso publico

En atencion al derecho consagrado en el articulo 47 de la ley 1098 de 2006
RESPOSABILIDADES ESPECIALES DE LOS MEDIOS DE COMUNICACION, en pro de
la garantia de derechos a la intimidad familiar, el honor, a la propia imagen y sobre la
proteccién de datos de caracter personal, La Institucion Educativa Técnico Santo Tomas
de Aquino solicita el consentimiento informado de padres y/o madres de familia, o
representantes legales, para la utilizaciéon de imagenes y audiovisuales en actividades y
publicaciones institucionales en los cuales aparecera su hijo (a) individualmente o en
grupo, para efectos informativos y publicitarios de la Especialidad en Sistemas y
Computaciéon con fines divulgativos, informativos, académicos, y de promocion de las

actividades que se realizan durante el afio escolar.

“LOS ABAJO FIRMANTES AUTORIZAMOS PARA QUE LAS IMAGENES O VIDEOS
DONDE ESTEN NUESTROS ACUDIDOS SEAN PUBLICADOS CON FINES
DIVULGATIVOS, INFORMATIVOS, ACADEMICOS Y DE PROMOCION DE LA
ESPECIALIDAD EN SISTEMAS Y COMPUTACION”
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO

orizacion de uso de imagen sobre fotografias y fijaciones audiovisuales

(videos) para uso publico

Taller: Sistemas y Computacion
Docente: | Laura Andrea Marin Rios
Grado: 11°
Estudiante Acudiente Cedula
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B. Anexo: Prueba diagndstica de
Pensamiento Computacional

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO

Prueba diagnéstica - Pensamiento Computacional

Taller: Sistemas y Computacion

Docente: | Laura Andrea Marin Rios
Grado: 11° Estudiante:

Esta prueba diagnostica pretende evidenciar las habilidades que poseen los estudiantes

sobre el Pensamiento Computacional.

La prueba estd compuesta por 10 actividades que incluyen descomposicidn,
reconocimiento de patrones, abstraccion y desarrollo de algoritmos, todas ellas referidas a

las competencias del pensamiento computacional.

Algunas actividades tienen preguntas con respuestas abiertas y otras tienen 4 opciones de

respuesta (A, B, C o D) de las cuales solo una es correcta.

A partir de que comience esta prueba usted dispone de 2 horas para desarrollarla lo mejor

que pueda.
iANIMO Y EXITOS!

PREGUNTAS 1 A 3: ACTIVIDADES DE DESCOMPOSICION

1. Cargando barcos: Dos pescadores poseen dos barcos, llamados "Lisa 1"y "Lisa
2". Cada barco puede contener una carga maxima de 300 kg. Los pescadores
reciben barriles llenos de peces para transportar. En cada barril hay un nimero que

muestra qué tan pesado es el barril en kilogramos. Debe asegurarse de que
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ninguno de los botes esté sobrecargado: ¢ Cémo deben cargarse ambos barcos

para llevar la carga maxima posible de peces? Ubique los pesos respectivamente

zlzlzlzlolalo

en cada casilla.

llustracion tomada de Actividades%20descomposicion%20PC.pdf

2. Invitados a la fiesta: Para organizar una cena, Sara necesita hablar con cinco
amigos: Alicia, Beti, Carolina, David y Emilio. Sara puede hablar con Emilio de
inmediato. Sin embargo, para hablar con sus otros amigos, hay algunos puntos que

considerar:

a. Antes de hablar con David, debe hablar con Alicia.
b. Antes de hablar con Beti, debe hablar con Emilio.
c. Antes de hablar con Carolina, debe hablar con Beti y David.

d. Antes de hablar con Alicia, debe hablar con Beti y Emilio.

¢ En qué orden deberia Sara hablar con todos sus amigos si quiere hablar con todos ellos?

Puedes hacer una lista del primero al tltimo, separados por comas o guiones.

R:/

3. El abaco: Un nimero esta representado en un abaco chino por la posicién de sus
cuentas. El valor de una cuenta en la parte superior es 5; el valor de una cuenta
en la parte inferior es 1. El abaco se restablece a cero empujando las cuentas lejos
del centro. Para representar el nimero 1.746. 503, las cuentas apropiadas se
mueven hacia el centro del abaco (tal y como se ve en laimagen de laizquierda).

¢, Qué numero representa el &baco que se encuentra a la derecha?
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{2944

1746503

llustracion tomada de Actividades%20descomposicion%20PC.pdf

PREGUNTAS 4 A 6: ACTIVIDADES DE ABSTRACCION Y RECONOCIMIENTO DE
PATRONES

4. La pulsera magica: Una princesa tiene una pulsera magica, la pulsera se ve asi:

Qeeu

llustracion tomada de https://tomi.digital/es/299951/test-de-pensamiento-
computacional?utm_source=google&utm medium=seo

Cuando la guarda en su joyero, la abre y se ve asi: ¢ Cuél de las opciones corresponde a

la pulsera abierta?

& hs
\ *
d) QJ . /go \o o\_, o~
- N - -’
.

llustracion tomada de https://tomi.digital/es/299951/test-de-pensamiento-
computacional?utm_source=google&utm_medium=seo



https://tomi.digital/es/299951/test-de-pensamiento-computacional?utm_source=google&utm_medium=seo
https://tomi.digital/es/299951/test-de-pensamiento-computacional?utm_source=google&utm_medium=seo
https://tomi.digital/es/299951/test-de-pensamiento-computacional?utm_source=google&utm_medium=seo
https://tomi.digital/es/299951/test-de-pensamiento-computacional?utm_source=google&utm_medium=seo
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5. A continuacién, encontrards una secuencia de fichas de domind, deberas
identificar cuél es su patron. Esto incluye filtrar o ignorar detalles sin importancia

para que puedas resolver el problema mas facil.

oo oo e .« - ~

ese| | |sc2] | [S55 Identifique la figura que

H I ROS = completa el patron
L e o e e 33. :.:

L ] - b —

el 2O O,
* e o see e o oee
2l (2] [ 2 ::
@ e ° - L
2 4 7 ¢ O f d:— O o0
= ljle el . el

llustracién tomada de
https://www.youtube.com/watch?v=bXpgs3GzcS8&ab channel=LeobelMorellP%C3%A9rez

6. Analiza la siguiente figura de secuencias que se encuentra a la izquierda, identifica

el patron que tiene y completa la secuencia.
b) c)

llustracién tomada de
https://www.youtube.com/watch?v=r Z914yOKis&t=930s&ab channel=Academialnternet



https://www.youtube.com/watch?v=bXpgs3GzcS8&ab_channel=LeobelMorellP%C3%A9rez
https://www.youtube.com/watch?v=r_Z914yOKts&t=930s&ab_channel=AcademiaInternet
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PREGUNTAS 7 A 9: ACTIVIDADES DE ORGANIZAR DATOS Y DISENO DE
ALGORITMOS

7. Para ir del punto A al punto B se debe escoger una ruta que puede pasar por las
ciudades C, D, E, F, G, H ¢cudl de las rutas que se observa en el diagrama es la

mas corta en cuanto a distancia?

5Km
- 4 Km
IKm 6 Km
5Km

15

Km
8 Km
18 Km
14 Km
5Km

11 Km

18 Km

8Km

llustracién tomada de
https://www.unipamplona.edu.co/unipamplona/portallG/home 77/recursos/documentos/01082019/
testO2scratchl.pdf

a. A ILE,G,B
b. A,D,F,B
c. ALLH B
d. AILC,H B

8. Usted desea viajar a Madrid (Espafia) de regalo de grado, para ello se le ofrecen
varias opciones para realizar este viaje, debido a que Pamplona (Colombia) se
encuentra muy lejos de Madrid se deben tomar varios medios de transporte en
diferentes distancias, a continuacion, se presenta la informacion de rutas, precios
y tiempos suministrados por la agencia de viajes para realizar dicho

desplazamiento.


https://www.unipamplona.edu.co/unipamplona/portalIG/home_77/recursos/documentos/01082019/test02scratch1.pdf
https://www.unipamplona.edu.co/unipamplona/portalIG/home_77/recursos/documentos/01082019/test02scratch1.pdf
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# ruta Ruta Medio de Precio Duracion de

transporte trayecto

1 Pamplona - Cucuta Bus $10.000 2 horas

2 Pamplona - Clcuta Taxi $15.000 1.5 horas

3 Pamplona — Cacuta | Helicéptero $1.000.000 20 minutos

4 Cucuta - Bogota Bus $120.000 12 horas

5 Cdlcuta - Bogota Taxi $200.000 10 horas

6 Cucuta - Bogota Avion $350.000 2 horas

7 Bogotéa - Madrid Avién $2.000.000 12 horas

8 Bogota - Madrid Caminando $0 2 meses

Fuente: Elaboracién propia

Con base a la informacion anterior cuales son las rutas a seguir teniendo en cuenta que

se prioriza el ahorro de tiempo sobre el costo del desplazamiento.

a. 148
b. 1,6,7
c. 3,56
d. 3,6,7

9. Durante una excursion usted se pierde en el bosque y se encuentra completamente

solo, dado que antes de dicha excursion usted no habia informado a nadie de sus

planes, no tiene esperanzas de ser rescatado debido a que nadie conoce su

ubicacion.

Pero usted es un experto en supervivencia y posee la siguiente informacién sobre el

bosque donde se encuentra perdido:

Temperatura: Muy caliente

Humedad: Alta

Tipo de vegetaciéon: Mayormente arboles grandes y frondosos, variedad de frutas

silvestres.

Tipo de fauna: Gran variedad de animales aptos para consumo humano, Alta tasa de

encuentro

con animales peligrosos.
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Disponibilidad de agua: baja, el rio mas cercano esta a 3 dias de camino, y lo aleja 2

dias mas de la

civilizacion.

Lejania de la civilizacion: el pueblo méas cercano esta a 7 dias de camino.

Luego de revisar sus anotaciones usted decide realizar una lista en la cual establece sus

necesidades y como las puede suplir con sus habilidades:

Necesidades Habilidades
Comida Recoleccion de frutas y pesca con mosca
Construccion de choza en el suelo
Refugio (toma un dia)
Construccion de choza en un arbol
(toma 3 dias)
Caminar En condiciones 6ptimas (5km diarios)
Prender fuego Le toma (1/2 dia)
Agua Recoger el agua de lluvia
Orientacion Experto en manejo de la brdjula

Fuente: Elaboracién propia

Por ultimo usted realiza una lista de todas las cosas que puede hacer con el fin de definir

una agenda a seguir:

. Construir choza que le tome 1 dia

. Construir choza que le tome 3 dias

. Prender el fuego

. capturar un animal con arco y flecha
. caminar hasta el rio

. recoger frutas

. pescar con mosca

o N O 0o A W DN P

. caminar hasta la civilizacion

Dado que usted posee agua para 4 dias de viaje y usted se perdié en la mafiana, ¢cual es

el itinerario a seguir para lograr sobrevivir.
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10. Sigue las siguientes instrucciones: “Ordenacién por arbol”

» Sitda los numeros del 1 al 6 en desorden en los recuadros de la columna izquierda.
= Alllegar los dos nimeros a un circulo, el mas pequefio se va por la calle de arriba

y el mas grande por la calle de abajo.

Fuente: Elaboracién propia

= Una vez llegues a ubicar los numeros en la columna de la derecha, contesta lo
siguiente:
¢, Qué observas en esta columna?
¢, Cual es la importancia de seguir instrucciones correctamente?

¢,Cual es la importancia de crear instrucciones correctas y claras?



C. Anexo: Prueba diagnostica de
l0gica de programacion

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO

Prueba diagnéstica — Légica de programacion

Taller: Sistemas y Computacion

Docente: | Laura Andrea Marin Rios
Grado: 11° Estudiante:

Esta prueba diagndéstica pretende evidenciar las habilidades que poseen los estudiantes
sobre la l6gica de programacién. La prueba esta compuesta por 8 actividades que incluyen
procesos relacionados con la organizacién y planificacion coherente de instrucciones

necesarias para ejecutar con éxito un programa.

Estas actividades tienen preguntas con respuestas abiertas. A partir de que comience esta

prueba usted dispone de 2 hora para desarrollarla lo mejor que pueda.

iANIMO Y EXITOS!

1. Analiza el orden de los siguientes algoritmos para realizar dos tareas diferentes.
Reorganiza correctamente cada uno de los pasos, para lograr con éxito cada una

de las tareas. Ademas, afiade un titulo que describa correctamente cada algoritmo.

Algoritmo 1 Algoritmo 2
Me visto rapidamente Traer las herramientas que voy a
utilizar
Me levanto temprano en la mafiana Hacer el arreglo con esfuerzo
Tomo una ducha de 15 minutos Localizar el dafio del depésito
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Tomo un café y me voy Pasar la factura por el trabajo
terminado

Termino de ducharme a las 7:15 am Planear como voy a hacer el trabajo

Llego temprano al colegio Determinar qué tipo de arregla necesita

El reloj marca las 7:00 am Comprobar la eficiencia del arreglo

Fuente: Elaboracion propia

Nombre algoritmo 1: Nombre algoritmo 2:

N o g N w| N e
N o g AW NP

Fuente: Elaboracién propia

2. Implementar un algoritmo en lenguaje natural para obtener la suma de dos nimeros
cualesquiera. Luego realice su respectivo diagrama de flujo que represente

correctamente el algoritmo.

Realizar los siguientes pseudocodigos en Pseint: Recuerde usar algunas de las sintaxis
para escribir seudocédigos como: inicio, Definir, escribir, leer, condicionales “si” y “sino”,

LT

“Repetir’, “hasta que”, fin.

3. Escribir un Pseudocddigo de un programa que permita leer la edad y peso de una
persona y posteriormente imprimirla.

4. Escribir un Pseudocddigo que calcule el area de un triangulo recibiendo como
entrada el valor de base y altura.

5. Escribir un Pseudocédigo que dados 2 valores de entrada imprima siempre la
division del mayor entre el menor. (Declarar la variable donde se guardara el
resultado como real y las variables donde se guardaran los valores que se van a

dividir, como enteros)
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6. Escribir Pseudocddigo que lea de entrada 2 nimeros y que indique cual es el mayor
de ellos. (Recuerda hacer uso de los operadores légicos correctamente)

7. Escribir un Pseudocodigo que pida la edad y el sexo y dependiendo si es mayor de
edad o no, imprima un mensaje que diga si puede votar o no. (agregar la condicién
“repetir’ y “hasta que” para que el sexo solo puede ser “f" 0 “m” y para que la edad
sea mayor que cero)

8. Realice el pseudocodigo correspondiente para obtener el promedio de las

calificaciones obtenidas en 4 evaluaciones.



D. Anexo: Prueba Introduccion
Arduino UNO - Reconocimiento
dispositivos electronicos

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO

Momento evaluativo

Introduccion Arduino UNO — Reconocimiento kit de electrénica

Taller: Sistemas y Computacién

Docente: | Laura Andrea Marin Rios
Grado: 11° Estudiante:

1. Seleccione las caracteristicas que NO cumplen con la definicién de la plataforma

electronica Arduino UNO.
O software cerrado [ Hardware libre [ software libre O Hardware privado
O Hardware estatico

2. A qué término se refiere la siguiente definicion: Circuito integrado en el que se
graban instrucciones, las cuales se escriben con un lenguaje de programacion, y permiten

crear programas.
D Transistor DCondensador D Microcontrolador DMemoria DBuzzer
[0 Procesador

3. Seleccione falso o verdadero. “Los pines de salidas del Arduino UNO se utilizan

para hacer lecturas del mundo fisico que nos rodea, las cuales provienen de sensores”.
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D Falso DVerdadero

4. Explique cual es la diferencia que existe entre los pines de entradas y salidas del
Arduino UNO.

5. Expligue en qué consisten las sefales digitales y mencione ejemplos.
6. Expligue en qué consisten las sefales analogas y mencione ejemplos.

7. Mencione y explique en qué consisten tres pines diferentes a los de entrada y salida
del Arduino UNO.

8. A que término se refiere la siguiente definicién: Fuerza con la que se impulsan los

electrones a lo largo de un circuito o recorrido hasta llegar a su destino.
O corriente O voltaje [ Resistencia

9. Aguetérmino se refiere la siguiente definicion: Cantidad de electrones que recorren

por un conductor.
[ corriente Ovoltaje [ Resistencia

10. A que término se refiere la siguiente definicion: Oposicion que tienen los electrones

para desplazarse a través de un circuito.
D Corriente D Voltaje D Resistencia

11. Un circuito que tiene una pila de 6 voltios genera una corriente que atraviesa una
resistencia eléctrica de 2 ohmios. ¢ Cudl es el valor de la intensidad de la corriente que

pasa por laresistencia? (grafique el diagrama eléctrico).

12. Completala definicidon con la palabra correcta: Las resistencias fijas y variables son

componentes electrénicos cuya misién es la de oponerse al paso de la

corriente eléctrica en un circuito.

[ Analogos Opigitales

13. Complete la definicién con las palabras correctas. El es un

dispositivo electrénico digital formado por semiconductores de tres terminales: emisor,
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base y colector. El transistor se caracteriza porque su terminal base se

encuentra dopado de electrones.
D Condensador D NPN DTransistor D PNP

14. Completa la definicion con la palabra correcta: Dos o mas resistencias se
encuentran en , cuando la corriente que circula por el circuito, es la misma
para ambas resistencias y el voltaje a través del circuito es la suma de los voltajes a través

de cada resistencia.
[ serie [ Paralelo

15. Completa la definiciébn con la palabra correcta: Dos 0 mas resistencias se
encuentran en , cuando la corriente que circula por el circuito, es igual a la
suma de las corrientes que circula por cada resistencia y el voltaje a través de cada

resistencia es el mismo.
O serie O Paralelo

16. Selecciones falso o verdadero. Los diodos leds estdn compuestos de dos cristales
semiconductores por los cuales circula la corriente en cualquier sentido, tanto del &nodo

hacia el catodo y viceversa.

O Falso [ verdadero



E. Anexo: Prueba Sintaxis de
programacion en Arduino UNO - Uso de
Simuladores

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO

Momento evaluativo

Sintaxis de programacién en Arduino UNO - Simuladores

Taller: Sistemas y Computacion

Docente: | Laura Andrea Marin Rios
Grado: 11° Estudiante:

1. Leer con atencién cada uno de los algoritmos que se proponen desarrollar en el

entorno de programacién de Arduino UNO:

a. Con base en el valor de una temperatura definida, realizar una accién cuando el
valor sea mayor o igual a esta: Mostrar un mensaje en consola “hace un dia caluroso” al
mismo tiempo encender un led. Y cuando el valor sea menor: Mostrar un mensaje en

consola “hace un dia agradable” y apagar ese mismo led.

b. Segun el valor de una temperatura dada, realizar tres situaciones posibles:
Situacion 1: Mostrar un mensaje en consola “dia frio” y encender un led azul.

Situacién 2: Mostrar un mensaje en consola “dia agradable” y encender un led amarillo.
Situacién 3: Mostrar un mensaje en consola “dia caluroso” y encender un led rojo.

C. Inicializar una variable en cero y terminar en 20, luego mostrar un mensaje en

consola “Hola mundo” al mismo tiempo encender un led.
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d. En tanto que una variable sea menor o igual a un nimero dado, mostrar un mensaje

en consola “Me muestro mientras sea verdadero” y al mismo tiempo encender un led.

2. Analizar cada uno de los siguientes diagramas de flujo y elegir uno que describa
la estructura de control adecuada con la que se debe programar cada algoritmo planteado
anteriormente.

inicio

Inicializaciéon

verdadero

Proposicion

Y

fr——
Progresion

fin

Fuente: Elaboracion propia

inicio

verdadero

Accién 1

I

fin

Fuente: Elaboracion propia
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Punto de entrada

verdadero

Accion 1 Accién 2

Accion 1 Accibn 2

|

-
L

Y

' Punto de salida )

Y
i——{ Accionn; o
break gi
No
& Accion default;
default > break .
‘ - 4

fin Fuente: Elaboracién propia
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3. Desarrollar el cddigo de programacion para cada algoritmo, haciendo uso de la

estructura de control elegida anteriormente en los diagramas de flujo.

4, Representar en el simulador Tinkercad, el circuito electrénico que representa cada

proceso de automatizacion.



F. Anexo: Prueba fundamentos de
electronica

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO

Momento evaluativo

Fundamentos de electrénica

Taller: Sistemas y Computacion

Docente: | Laura Andrea Marin Rios
Grado: 11° Estudiante:

Leer y desarrollar paso a paso cada uno de los siguientes ejercicios para la realizacion de
circuitos electrénicos en serie y parelo, medicion tedrica y real de voltaje, corriente y

resistencia, asi como la representacion de diagramas eléctricos.

1. Realizar un circuito electronico en serie y otro en paralelo para encender dos leds, con
el uso de los componentes electronicos del kit de Arduino UNO. Luego verificar su
funcionamiento.

2. Verificar con el uso del multimetro, los valores de voltaje, corriente y resistencia que
circula por los circuitos electrénicos.

3. Representar dichos circuitos electrénicos, mediante diagramas eléctricos con el uso de
los simbolos eléctricos correctos para cada componente.

4. Determine con el uso de la ley de ohm los valores de voltaje, corriente y resistencia que
circula por los circuitos electrénicos. Luego compare estos valores con los medidos con el

multimetro.



G.

Anexo:

Proyectos de control y

automatizacion con Arduino UNO

Nombre del Problematica Justificacion Objetivo General
proyecto
Se reconoce la Desarrollar un
Sistema que En un invernadero se importancia de prototipo de un
proporciona  un presentan altas proteger las plantas invernadero con
microclima pérdidas de plantas en un invernadero techo movil, que
adecuado paraun debido a fuertes mediante un techo proporcione las
invernadero  de lluvias y niveles de mavil que se ajuste condiciones
forma automatica. temperatura variables automaticamente adecuadas para el
a lo largo del dia. para dejar pasar la crecimiento y
lluvia y/o el sol, desarrollo de
segun lo requiera la plantas.
situacion.
Sistema de En un escenario Surge la necesidad Implementar un
control para el musical, los sistemas de integrar la prototipo de un
manejo de luces de iluminacion tecnologia de escenario musical
estroboscépicas  estdticos o0 poco dispositivos que permita
segun la dinamicos limitan la electrénicos que sincronizar luces
estimulacion de experiencia del busquen mejorar la LED con la
ondas sonoras. publico. conexion emocional frecuencia y el ritmo
del publico con la de la mdasica en
masica. tiempo real.
La falta de Se reconoce la Desarrollarun juego
Sistema de concentracion y pertinencia de ludico que
control para un memoria de los aportar al dianamice la
juego ludico de jovenes y adultos entrenamiento de memoria y aporte a
memoria y actualmente se ve la memoria y la mejorar la
concentracion. afectada por diversas concentracion en concentracion  en

probleméaticas de

salud.

jévenes y adultos a
través de un juego
ldico.

nifios y jovenes.




Anexo G. Proyectos con Arduino UNO

Sistema de
automatizacion
para una puerta
de un garaje
vehicular.

La no automatizacion
de puertas para el
acceso de vehiculos a
un lugar, puede traer
consigo varios
problemas como
acceso Ineficiente o
contaminacién
auditiva.

Surge la necesidad
de automatizar un

garaje vehicular
para mejorar la
accesibilidad en
cuanto a reducir
tiempo para salir o
ingresar a éste,
reducir ruido vy
mejorar la

seguridad.

107
Implementar un
sistema de
automatizacion
para mejorar el

acceso vehicular a
un garaje




H. Anexo: Encuesta y evidencias de
diligenciamiento

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO

Encuesta de Valoracion de Competencias Estudiantiles en una Exposicién

Taller: Sistemas y Computacion

Docente: | Laura Andrea Marin Rios
Grado: 11° Estudiante:

Estimado/a asistente:

Agradecemos su participacion en esta encuesta disefiada para evaluar las competencias
de los estudiantes en una exposicion. Sus respuestas seran de gran ayuda para mejorar y
reconocer el desempefio de los expositores. Por favor, seleccione la opcién que mejor
refleje su percepcién en cada uno de los siguientes criterios:

Explicacién y Comprension:

a) Excelente: El estudiante explica de manera clara y comprensible el contenido de su
exposicion.

b) Bueno: El estudiante presenta adecuadamente su exposicion, pero algunas ideas
pueden resultar un poco confusas.

c) Regular: La explicacion del estudiante es confusa y dificulta la comprension del tema.
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d) Deficiente: El estudiante no logra explicar de forma comprensible los puntos clave de
Su exposicion.

Disposicién a Responder Preguntas e Inquietudes:

a) Siempre dispuesto(a): El estudiante muestra una actitud abierta y receptiva para
responder a las preguntas e inquietudes del publico.

b) Mayormente dispuesto(a): El estudiante responde a algunas preguntas e inquietudes,
pero podria mejorar su disposicion.

c) Poco dispuesto(a): El estudiante muestra poca disposicion para responder preguntas
y parece desinteresado/a en las inquietudes del publico.

d) Nada dispuesto(a): El estudiante evita responder preguntas e inquietudes del publico
de manera evidente.

Uso de un Lenguaje Adecuado para la Comunicaciéon de sus ideas:

a) Muy adecuado: El estudiante utiliza un lenguaje claro, preciso y adecuado al publico
presente.

b) Adecuado: EIl estudiante emplea un lenguaje comprensible, aunque en ocasiones
podria mejorar su claridad y precision.

c) Poco adecuado: El lenguaje utilizado por el estudiante dificulta la comprensién de sus
ideas.

d) Inadecuado: El estudiante utiliza un lenguaje inapropiado o poco comprensible para
comunicar sus ideas.

Comentarios adicionales o sugerencias sobre la exposicion (opcional):




Evidencias de diligenciamiento:

Uso de un Lenguaje Adecuado para la Comunicacién de sus Ideas:

Muy adecuado: El estudiante utiliza un lenguaje claro, preciso y adecuado al ptblico
presente.

b) Adecuado: El estudiante emplea un lenguaje comprensible, aunque en ocasiones podria
mejorar su claridad y precision.

c) Poco adecuado: El lenguaje utilizado por el estudiante dificulta la comprensién de sus
ideas.

d) Inadecuado: El estudiante utiliza un lenguaje inapropiado o poco comprensible para
comunicar sus ideas.

Comentarios adicionales o sugerencias sobre la exposicién (opcional):
F"Q Ric® OnBoen Habayo CrP oS .

Estimadol/a asistente:

Agradecemos su participacion en esta encuesta disefiada para evaluar las competencias
de los estudiantes en una exposicién. Sus respuestas seran de gran ayuda para mejorar y
reconocer el desempefio de los expositores. Por favor, selecciona la opcién que mejor
refleje su percepcion en cada uno de los siguientes criterios:

Explicacién y Comprension:

@ Excelente: El estudiante explica de manera clara y comprensible el contenido de su
exposicion. i
b) Bueno: El estudiante presenta adecuadamente su exposicién, pero algunas ideas
pueden resultar un poco confusas.
¢) Regular: La explicacion del estudiante es confusa y dificulta la comprension glel tema.

d) Deficiente: El estudiante no logra explicar de forma comprensible los puntos clave de
su exposicion.

Disposicién a Responder Preguntas e Inquietudes:

@ Siempre dispuesto(a): El estudiante muestra una actitud abierta y receptiva para
responder a las preguntas e inquietudes del pblico.
b) Mayormente dispuesto(a): El estudiante responde a algunas preguntas e inquietudes,
pero podria mejorar su disposicién.
c) Poco dispuesto(a): El estudiante muestra poca disposicion para responder preguntas y
parece desinteresado/a en las inquietudes del publico.

UISPUDILIVIE & sawspr= o= == - - -

a) Siempre dispuesto(a): El estudiante muestra una actitud abierta y receptiva para
responder a las preguntas e inquietudes del publico.
Mayormente dispuesto(a): El estudiante responde a algunas preguntas e inquietudes,
pero podria mejorar su disposicion.
c) Poco dispuesto(a): El estudiante muestra poca disposicion para responder preguntas y
parece desinteresado/a en las inquietudes del publico.
d) Nada dispuesto(a): El estudiante evita responder preguntas e inquietudes del pUblico
de manera evidente.
Uso de un Lenguaje Adecuado para la Comunicacion de sus Ideas:
a) Muy adecuado: El estudiante utiliza un lenguaje claro, preciso y adecuado al publico
presente.
Adecuado: El estudiante emplea un lenguaje comprensible, aunque en ocasiones podria
Mmejorar su claridad y precision.
¢) Poco adecuado: El lenguaje utilizado por el estudiante dificulta la comprension de sus
ideas.
d) Inadecuado: El estudiante utiliza un lenguaje inapropiado o poco comprensible para
comunicar sus ideas.

Comentarios adicionales o sugerencias sobre la exposicién (opcional):

/Dc‘oc'fa ‘\ol)\ov un Poco wmgs despo 1O \
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Uso de un Lenguaje Adecuado para la Comunicacién de sus ldeas:

a) Muy adecuado: El estudiante utiliza un lenguaje claro, preciso y adecuado al publico
presente.

@ Adecuado: El estudiante emplea un lenguaje comprensible, aunque en ocasiones podria
mejorar su claridad y precision.

¢) Poco adecuado: El lenguaje utilizado por el estudiante dificulta la comprension de sus
ideas.

d) Inadecuado: El estudiante utiliza un lenguaje inapropiado o poco comprensible para
comunicar sus ideas.

Comentarios adicionales o sugerencias sobre la exposicién (opcional):

MevoFakr  en o evflication

Disposicién a Responder Preguntas e Inquietudes:

@) Siempre dispuesto(a): El estudiante muestra una actitud abierta y receptiva para
responder a las preguntas e inquietudes del pblico.

b) Mayormente dispuesto(a): El estudiante responde a algunas preguntas e inquietudes,
pero podria mejorar su disposicion.

¢) Poco dispuesto(a): El estudiante muestra poca disposicién para responder preguntas y
parece desinteresado/a en las inquietudes del pablico.

d) Nada dispuesto(a): El estudiante evita responder preguntas e inquietudes del publico
de manera evidente.

Uso de un Lenguaje Adecuado para la Comunicacion de sus ldeas:

@) Muy adecuado: El estudiante utiliza un lenguaje claro, preciso y adecuado al publico
presente.

b) Adecuado: El estudiante emplea un lenguaje comprensible, aunque en ocasiones podria
mejorar su claridad y precision.

¢) Poco adecuado: El lenguaje utilizado por el estudiante dificulta la comprensién de sus
ideas.

d) Inadecuado: El estudiante utiliza un lenguaje inapropiado o poco comprensible para
comunicar sus ideas.
Comentarios adicionales o sugerencias sobre la exposicién (opcional):

me 9uSio motho Por gve PSeron 0P Tt ) B
Yy asen ovn mof buen 9ropo .

Fuente: Elaboracién propia
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aprendizajes adquiridos
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Proyecto - Sistema de control y automatizacion para una puerta de garaje
vehicular

Item evaluado Observacion Calificacién

Apropiacion
conceptual

Organizacion de la
exposicion

Contenido

Expresién oral

Lenguaje no verbal

Interaccion y
preguntas

Evidencia de
procesos meta
cognitivos

Se evidencia la apropiacion de conceptos
basicos de electronica, asi como de
pensamiento computacional. Los estudiantes
se encuentran en la capacidad de explicar
con claridad el codigo escrito y relacionan
cada linea con el funcionamiento del sistema
como tal, sin embargo, hace falta claridad en
el porqué de la eleccion de ciertas sentencias
del cédigo.

La exposicion presenta una organizacion
adecuada. Se presenta un hilo conductor
coherente a lo largo de la exposicion.

El contenido es adecuado. Se presenta una
sintesis coherente con el desarrollo del
proyecto.

Falt6 una mejor preparaciébn en cuanto a
expresion oral, por parte de los estudiantes.
El lenguaje empleado no es el adecuado a la
hora de socializar los resultados de un trabajo
de desatrrollo.

Faltd una mejor preparacién en cuanto a
lenguaje no verbal. Las posturas de los
estudiantes no son la adecuadas para
socializar los resultados de un trabajo de
desarrollo.

La disposicién hacia las preguntas no es la
adecuada. Las preguntas son resueltas de
manera superficial.

En su relato, los estudiantes dejan entrever
los problemas que tuvieron a lo largo de su
proceso de aprendizaje y desarrollo, asi
como la evaluacion de sus avances dentro del
proceso de aprendizaje y con base en ello
toman decisiones para seguir avanzando en
Su proceso.

4.0

5.0

5.0

2.0

2.0

2.0

4.0

Promedio

3.4

Fuente. Elaboracion propia
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Proyecto - Sistema de control para un juego ludico de memoria y concentraciéon
Item evaluado Observacion Calificacién

Apropiacion
conceptual

Organizacién de la
exposicion

Contenido

Expresién oral

Lenguaje no verbal

Interaccién y
preguntas

Evidencia de
procesos meta
cognitivos

Los estudiantes demuestran apropiacion
conceptual mediante la claridad en sus
explicaciones frente al desarrollo del proyecto.
Se encuentran en la capacidad de explicar
claramente conceptos basicos de electronica y
de programacion en lenguaje arduino.

La exposicibn presenta una organizacion
adecuada. Se presenta un hilo conductor
coherente a lo largo de la exposicién.

El contenido es adecuado. Se presenta una
sintesis coherente con el desarrollo del
proyecto.

La expresion oral es adecuada, se utiliza un
lenguaje propicio para dar claridad frente a los
conceptos a abordar.

Faltdé una mejor preparacibn en cuanto a
lenguaje no verbal. Las posturas de los
estudiantes resultan adecuadas, pero se podria
haber trabajado mas en ello para obtener un
resultado satisfactorio.

Existe plena disposicion para la resolucion de
las preguntas. Las respuestas son adecuadas y
acordes con las preguntas formuladas.

En su relato, los estudiantes dejan entrever los
problemas que tuvieron a lo largo de su proceso
de aprendizaje y desarrollo, asi como la
evaluacion de sus avances dentro del proceso
de aprendizaje y con base en ello toman
decisiones para seguir avanzando en su
proceso.

4.5

5.0

5.0

4.0

3.5

4.5

4.0

Promedio

4.4

Fuente. Elaboracion propia
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Proyecto - Sistema de control que proporciona un microclima adecuado para un

invernadero

[tem evaluado

Apropiacion
conceptual

Organizacion de la

exposicion

Contenido

Expresion oral

Lenguaje no verbal

Interaccién
preguntas

Evidencia
procesos
cognitivos

de
meta

Observacion
Los estudiantes demuestran una alta claridad
conceptual frente a los conceptos expuestos. A
pesar de tener inconvenientes con el proyecto,
exponen los motivos del porqué de los mismos
y las posibles soluciones que podrian aplicar, lo
gue profundiza aln mas la exposicion.

La exposicibn presenta una organizacion
adecuada. Se presenta un hilo conductor
coherente a lo largo de la exposicion.

El contenido es adecuado. Se presenta una
sintesis coherente con el desarrollo del
proyecto.

La expresion oral es adecuada, se utiliza un
lenguaje propicio para dar claridad frente a los
conceptos a abordar.

El lenguaje no verbal es el apropiado e invita a
escuchar la exposicién y a interactuar ante el
surgimiento de preguntas.

Existe plena disposicion para la resolucién de
las preguntas. Las respuestas son adecuadas y
acordes con las preguntas formuladas.

En su relato, los estudiantes dejan entrever los
problemas que tuvieron a lo largo de su proceso
de aprendizaje y desarrollo, asi como la
evaluacion de sus avances dentro del proceso
de aprendizaje y con base en ello toman
decisiones para seguir avanzando en su
proceso.

Calificacion

5.0

5.0

5.0

4.0

4.5

4.5

5.0

Promedio

4.7

Fuente. Elaboracion propia
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Proyecto - Sistema de control de luces estroboscoépicas a través de ondas
sonoras
Item evaluado Observacion Calificacioén
Se evidencia apropiacién conceptual en la
Apropiacién exposicion de los estudiantes. Los estudiantes 4.0
conceptual exponen con claridad conceptos bésicos de
electrénica y programacion.
Organizacion de la La exposicibn presenta una organizacion 5.0
exposicion adecuada. Se presenta un hilo conductor
coherente a lo largo de la exposicién.
Contenido El contenido es adecuado. Se presenta una 5.0
sintesis coherente con el desarrollo del
proyecto.
Expresion oral Se emplea un lenguaje apropiado para exponer 4.0
los conceptos y el desarrollo del proyecto.
Lenguaje no verbal Hizo falta una mejor preparacion, en cuanto a 3.5
lenguaje no verbal.
Interaccion y Existe plena disposicién para la resolucion de 4.0
preguntas las preguntas. Hizo falta una mayor profundidad
frente a las preguntas propuestas.
En su relato, los estudiantes dejan entrever los
Evidencia de problemas que tuvieron a lo largo de su proceso 5.0
procesos meta de aprendizaje y desarrollo, asi como la
cognitivos evaluacion de sus avances dentro del proceso
de aprendizaje y con base en ello toman
decisiones para seguir avanzando en su
proceso.
Promedio 4.4

Fuente. Elaboracion propia
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Proyecto de Aula para el fortalecimiento del Pensamiento
Computacional en estudiantes de secundaria, mediante la ensefianza
de programacién en Arduino UNO.

Nombre del docente: Laura Andrea Marin Rios

Rubrica de evaluacion: Proyecto de Aula

NIHTIToN TOUEAT

U

UNIVERSIDAD

- E NACIONAL
DE COLOMBIA
SEDE MANIZALES

NIVELES DE CALIDAD
VALORACION
DIMENSION CRITERIO OBESRVACIONES
Parcialmente FINAL
C guid 5]c guid 3|No conseguido 1
La planificacién del proyecto de
aula atendio satisfactoriamene
La planeacién del La planeacién del La planeacion del e >
tanto las necesidades segun el
proyecto de aula fue proyecto de aula fue proyecto de aula no fue 8 5
entorno de los estudiantes, asi
formulada de manera formulado de manera formulada ’
3 ) X como sus intereses e
Org; Pl clara, precisay ademas | claro pero se pudo haber | correctamente, ni se 5 P
s 4 inquietudes, logrando con ello
se tuvo en cuenta la tenido mds en cuenta la tuvo en cuenta la Gin CarBTomiD
participacién de los participacion de los participacién de los p & X
z : . responsabilidad en los
estudiantes. : g
estudiantes por participar del
mismo.
Se logré el cumplimento El desarrollo del cronograma
o del'cronograrlna para las planeado para las actividades
i fac:o::mente . actividades, sin embargo asignadas, presentd retrasos
s e ARG R No se logré cumplir en su ejecucion debido a
QEnplitiento Desarrollo del cronoprama RS retrasaran: t.!ebodo 2 satisfactoriamente con 3 diferentes actividades de tipo
P cronograma odein dga e :: e Gitey actividades las actividades, segun el institucional, cultural y demas.
tabl id‘ gt ct{rrlculares que cronograma esteblacido. Esto caus6 algunos
tesd'a :c oden re‘ surglleron de- manera inconvenientes para el
SSHUIRES Y Socenls. imprevista. desarrollo de este trabajo de
investigacion.
Eld llo de .
El desarrollo de las ct.e.s::;’oe ofu:r:s
actividades fueron oo s 1 Las actividades implementados
coherentes con los : :
coherentes con los obietivos. brosusstos del Falté coherencia entre con el uso de la plataforma
objetivos propuestos del ) ect:d?aula sin las actividades Arduino UNO, permitieron
Pertinencia Desarrollo de Actividades| proyecto de aulay Py, 5 propuestasy los 5 desarrollar satisfactoriamente
A embargo falté promover | . " 2
promovieron en los A : objetivos del proyecto de las habilidades del
- i mas en los estudiantes, 5 <
estudiantes habilidades 2 aula. Pensamiento Computacional
) las habilidades del Y
del pensamiento 5 en el los estudiantes.
: pensamiento
computacional. .
computacional.
TOS TNOTMENTos
permitieron evidenciar en los
. Los momentos estudiantes el progreso de los
La programacion d? los sl o No se logro urma correcta aprendizajes adquiridos, en
) ¥ momentos _evaluanvos habier sio meicr programacion de !os tanto que les permitio
Programacién Ejecucion Ide:\omentos fuela ai‘pro?;ad: [;'Aara la ST (e momenulas evadI:a:tlvos 5 desarrollar habilidades y
evaluativos aplicadién de los s e para el uso de los aptitudes hacia la
|nstrurr}entos de etramentosde |nstruTentos de programacién, uso de
recoleccion de datos. cocoloccionde datos: recoleccion de datos. simuladores, montaje de
circuitos eléctricos y
automatizacion de procesos.
Los mstrlumentos de .Algunos de los Anguno de los Losinstimentosde
recoleccion de datos instr de de o
i 2 5 recoleccion datos usados
o funcionaron recoleccion de datos recoleccion de datos fue 25
Uso de instrumentos de - permitieron valorar el
Fi correctamente para la fueron utiles para la el adecuado para la 5 e 3
de datos 8 g 2 indicador de competencias de
evaluacion de los evaluacion de los evaluacion de los y .
G o g 3 G 5 los estudiantes y determinar
aprendizajes adquiridos | aprendizajes adquridos | aprendizajez adquiridos [
de los i de los estudi de los estudiantes. !
El proyecto de aula
El proyecto de aula B ve El proyecto de aula no S
i . 2 permitio captar 3 2 , El proyecto de aula permitio
permitié captar el interés| 2 S logré captar el interés de S i
¢ parcialmente el interés " N contribuir al fortalecimiento de
e delos y los estudiantes ni AR 5
Contribucion del 5 de los estt yel 25 las practicas pedagogicas
e favoreci6 al desarrollo de favorecid al desarrollo de :
Conveniencia proyecto de aula a los ;i desarrollo de 5 S relacionadas con la ensefianza
S competencias tanto A competencias s &
estudiantes . o, competencias tanto " S y aprendizaje del Pensamiento
investigativas como del | . SR investigativas y del 2 g
g investigativas como del - Computacional a través de la
pensamiento = pensamiento B
2 pensamiento 3 programacion.
computacional. 3 computacional.
computacional.
TOTAL 28
[Fecha de aplicacién: | 26 de julio |
[hora de aplicacién: | 4:00 p.m. |
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