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Resumen.

La presente investigacion tiene como objetivo implementar el uso de la robotica educativa como
estrategia pedagdgica para el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de
primaria de zonas rurales, especificamente en las Instituciones Educativas Jos¢ Maria Cérdoba,
Sede El Placer, de Cérdoba, Quindio y Hojas Anchas Sede Barcelona Alta, en Circasia, Quindio,
Colombia. Se identificaron barreras como el limitado acceso a tecnologias, escasa formacion
docente y baja integracion curricular de herramientas innovadoras en el contexto rural. A través
de un enfoque metodologico mixto y una propuesta pedagogica basada en talleres practicos, se
evidencio que los estudiantes mejoraron sus habilidades en descomposicion de problemas,
reconocimiento de patrones, abstraccion y creacion de algoritmos. Asi mismo, también se
evidencid un incremento en la motivacion y disposicion hacia el aprendizaje tecnolédgico,
contribuyendo al cierre de brechas digitales y a la creacion de condiciones mas equitativas de
acceso a educacion de calidad y mejores oportunidades en los distintos escenarios en los que el
cual sea requerido al estudiante desempefiarse. La robdtica educativa se posiciona entonces como
una herramienta transformadora para el fortalecimiento de competencia clave para el siglo XXI

en contextos de limitaciones tecnologicas.

Palabras clave: robdtica educativa, pensamiento computacional, educacion rural, tecnologia

educativa, brecha digital.



Abstract.

This research aims to implement educational robotics as a pedagogical strategy to develop
computational thinking in rural elementary school students, specifically in Educational
Institutions José Maria Cérdoba, Campus El Placer in Cordoba, Quindio Hojas Anchasl,
Barcelona Alta Campus, in Circasia, Quindio, Colombia. The study identified challenges such as
limited technological access, insufficient teacher training, and low curricular integration of
innovative tools in rural settings. Using a mixed-methods approach and a pedagogical proposal
based on practical workshops, the results showed improvement in students’ skills in problem
decomposition, pattern recognition, abstraction, and algorithm creation. Additionally, there was a
notable increase in students’ motivation and engagement with technology-based learning,
contributing to reducing the digital divide and providing more equitable access to quality
education. Educational robotics is thus positioned as a transformative tool to strengthen

21st-century competencies in technologically constrained contexts.

Keywords: educational robotics, computational thinking, rural education, educational

technology, digital divide.
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INTRODUCCION

En el siglo XXI, la tecnologia ha transformado profundamente todos los aspectos de la sociedad,
incluida la educacion, al ofrecer nuevas herramientas para enriquecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Entre estas herramientas, la robdtica educativa se ha destacado como una estrategia
pedagogica innovadora que permite a los estudiantes desarrollar competencias clave como el
pensamiento computacional, la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo. Sin embargo,
la implementacion de estas tecnologias en contextos rurales enfrenta desafios significativos
debido a las brechas digitales y las limitaciones de recursos tecnoldgicos, lo que pone en riesgo la
equidad en el acceso a una educacién de calidad. Este proyecto de investigacion busca abordar
esta problematica al proponer el uso de la robotica educativa como una herramienta para cerrar

las brechas digitales y mejorar el aprendizaje en estudiantes de primaria en zonas rurales.

El pensamiento computacional se ha convertido en una competencia fundamental en el siglo
XXI, ya que permite a los estudiantes abordar problemas de manera estructurada, l6gica y
creativa. Segun Wing (2006), esta habilidad no solo es esencial en disciplinas como la
informatica, sino que también mejora el razonamiento en matematicas, ciencias y otras areas del
conocimiento. Sin embargo, en zonas rurales, el desarrollo de esta competencia se ve limitado por
la falta de acceso a herramientas tecnoldgicas, la formacion insuficiente de los docentes y la
ausencia de estrategias pedagogicas innovadoras. En este contexto, la robotica educativa se
presenta como una solucién viable, ya que permite a los estudiantes experimentar con conceptos
abstractos de forma préactica y significativa, favoreciendo su comprension y aplicacion en la vida

cotidiana.

En Colombia, los desafios relacionados con la educacion rural son evidentes. Segun el Ministerio
de Educacion Nacional (2019), las escuelas rurales enfrentan limitaciones en infraestructura
tecnologica, conectividad y formacion docente, lo que amplia las brechas educativas entre
estudiantes de zonas rurales y urbanas. Estas dificultades limitan no solo el acceso a herramientas
tecnoldgicas, sino también el desarrollo de competencias esenciales para enfrentar los retos de

una sociedad digitalizada. En este contexto, resulta urgente disefiar € implementar estrategias que
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aprovechen las tecnologias emergentes, como la robdtica educativa, para ofrecer a los estudiantes

rurales oportunidades de aprendizaje equitativas y relevantes.

Este proyecto de investigacion tiene como propdsito central analizar y demostrar como el uso de
la robotica educativa puede ser una herramienta efectiva para desarrollar el pensamiento
computacional en estudiantes de primaria en contextos rurales. A través de un enfoque
metodoldgico mixto, se busca no solo medir el impacto de esta estrategia en las competencias de
los estudiantes, sino también explorar las percepciones y actitudes de docentes y estudiantes
hacia su implementacion. Al abordar esta problematica, la investigacion no solo contribuye a la
reduccion de las brechas digitales en zonas rurales, sino que también propone una solucion
pedagdgica sostenible para fomentar la innovacion educativa y preparar a los estudiantes para los

retos del siglo XXI.
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Capitulo 1. Proyeccidn de la investigacion.

1.1. Linea de investigacion y su ambito de estudio.

Esta investigacion se desarrolla en el marco de la linea “Tecnologias Aplicadas a la Educacion”
del programa de Maestria en Educacion y Tecnologia Digital de 1a Universidad de Investigacion
e Innovacién de México (UIIX), con un enfoque centrado en el uso de tecnologias emergentes
dentro de los entornos educativos. En particular, el estudio profundiza en la integracion de la
robotica educativa como una herramienta didactica innovadora, orientada a fortalecer
competencias cognitivas como el pensamiento computacional. Esta eleccion responde a la
creciente demanda de metodologias activas que promuevan el aprendizaje significativo en
contextos escolares, especialmente en escenarios rurales donde el acceso a experiencias
tecnologicas suele ser limitado. La investigacion se articula con los objetivos de su linea de
estudio al explorar como las tecnologias emergentes pueden transformar la practica docente y
enriquecer el proceso formativo, aportando asi al disefio de propuestas pedagogicas pertinentes,
inclusivas y acordes a los desafios educativos del siglo XXI. Su relevancia se sustenta en la
intencion de demostrar que la robotica, mas alla de su valor técnico, puede convertirse en un
motor de motivacion y mejora en areas como las matematicas, las ciencias y el pensamiento

logico.
1.2. Planteamiento del problema.

Vivimos en un mundo donde lo tecnologico y digital ha tomado una relevancia creciente, y con el
paso del tiempo estas tendencias seguiran intensificdndose. Desarrollar competencias
computacionales en estudiantes de primaria en zonas rurales es crucial para que estos nifios
puedan adquirir las habilidades necesarias para desenvolverse en su medio y afrontar los retos del
futuro. El pensamiento computacional (PC) no solo mejora su capacidad para resolver problemas
de manera estructurada, sino que también les brinda una mayor preparacion para acceder a una
educacion mas actualizada, mejores oportunidades laborales y una mejor integracion en una

sociedad cada vez mas digitalizada.
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Sin embargo, hay multiples dificultades que impiden que los estudiantes rurales accedan a los
beneficios de la tecnologia, entre las cuales destaca la gran brecha digital derivada de las
condiciones econdmicas y educativas del entorno social en el que viven. Este es un reto constante
para los docentes, quienes se ven en la necesidad de ser creativos y redisefiar sus estrategias
pedagogicas para incorporar las nuevas tecnologias y mejorar los procesos de ensefianza en

diversas areas del conocimiento.

El contexto rural, sin embargo, estd marcado por la carencia de recursos, falta de elementos
tecnoldgicos y conexiones inestables a internet. Rara vez se organizan capacitaciones sobre estas
herramientas para los docentes, lo que agrava el desconocimiento tanto de los estudiantes como
de los maestros en temas relacionados con la tecnologia y el pensamiento computacional. En
muchos casos, los planes de estudio no incluyen contenidos orientados al desarrollo de estas
competencias, lo que lleva a que los estudiantes carezcan de oportunidades para aprenderlas. Esta
falta de integracion de la tecnologia en el curriculo, junto con la escasez de recursos, contribuye a
que los estudiantes presenten dificultades al resolver problemas matematicos sencillos, generando

un bajo rendimiento académico o, en el mejor de los casos, un rendimiento medio.

A pesar de que la robotica educativa ha demostrado ser una herramienta efectiva para fomentar el
pensamiento computacional, su uso aliin no esta sistematicamente implementado en las escuelas
rurales. El desarrollo de una herramienta pedagogica adaptada a este contexto, como una cartilla
que promueva el uso de la robotica en el area de tecnologia e informadtica, sigue siendo un desafio
pendiente. Ademas, es fundamental disefiar estrategias didacticas que faciliten la aplicacion de
los conocimientos adquiridos a través del pensamiento computacional en la vida cotidiana de los

estudiantes.

Por lo tanto, este proyecto busca abordar la problematica detectada mediante el desarrollo de
pensamiento computacional en estudiantes de primaria del sector rural utilizando la robotica
educativa como herramienta central. Esta intervencioén no solo permitird a los estudiantes mejorar
sus competencias tecnologicas, sino que también contribuira a cerrar la brecha digital y ofrecerles

mejores oportunidades académicas y laborales en el futuro.
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Figura 1. Causas — Consecuencias

En al
escuelas, puede
haber una mayor

Fuente: Construccion propia de la autora de la investigacion

1.3. Formulacién del problema (Pregunta de investigacion).

(Como desarrollar el pensamiento computacional a través de talleres secuenciales con el uso de
la robotica educativa como estrategia didactica en los estudiantes rurales de las Instituciones
Educativas José Maria Cordoba Sede El Placer, Cérdoba, Quindio y Hojas Anchas Sede

Barcelona Alta, Circasia, Quindio Colombia, durante el afio académico 2024 - 2025?
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1.4. Justificacion.

La investigacion se fundamenta en una solida base tedrica que articula enfoques del aprendizaje
como el constructivismo de Piaget, el socioculturalismo de Vygotsky, el construccionismo de
Papert, y teorias el pensamiento computacional propuesto por Jeanette Wing. Desde esta
perspectiva, se concibe al estudiante como un sujeto activo, capaz de construir su conocimiento a
partir de la interaccién con herramientas tecnoldgicas y entornos de aprendizaje colaborativo. Se
reconoce el valor del pensamiento computacional como una competencia transversal del siglo
XXI, la cual permite abordar problemas de forma logica, estructurada y creativa. La robdtica
educativa se asume no solo como un medio técnico, sino como una estrategia pedagogica que
potencia habilidades cognitivas esenciales y facilita la apropiacion de saberes mediante la

experimentacion, la manipulacion y la resolucion de problemas contextualizados.

El proyecto plantea la implementacion de talleres secuenciales con el uso del robot Edison,
adaptados a las condiciones tecnologicas y pedagogicas de las sedes rurales. Estas actividades
fueron disefiadas con un enfoque ludico y transversal, integrando areas como matematicas,
ciencias y tecnologia. Se propone un acompafiamiento guiado que permita a los estudiantes
explorar conceptos de programacion y ldgica computacional, mediante retos practicos que
fomentan la creatividad, la autonomia y el pensamiento critico. La experiencia en el aula se
convierte en un espacio para la innovacion educativa, donde el aprendizaje ocurre desde la
accion, el error, la reflexion y el trabajo en equipo. Esta dimension practica esta orientada a
generar ambientes de aprendizaje significativos y motivadores, donde los estudiantes puedan

apropiarse de saberes que son utiles para su contexto presente y su proyeccion futura.

El proyecto tiene una profunda implicacion social, pues responde al reto de reducir la brecha
digital que afecta historicamente a los estudiantes de zonas rurales. Al promover el desarrollo del
pensamiento computacional mediante la robotica educativa, se brinda a estos nifios oportunidades
que de otra forma no tendrian, nivelando el acceso al conocimiento y potenciando sus
posibilidades educativas y laborales. La intervencidon busca generar un impacto transformador en
el entorno social inmediato, empoderando a los estudiantes como agentes de cambio capaces de
proponer soluciones a problematicas de su comunidad. Asimismo, se plantea como una apuesta

para dinamizar el desarrollo econdmico rural mediante la promocidon de competencias que abren
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la puerta a futuros emprendimientos o trabajos remotos, contribuyendo a un modelo de educacion

mas inclusivo, equitativo y con sentido de pertenencia territorial.

Metodolégicamente, el estudio se enmarca en un enfoque mixto, que combina lo cuantitativo y lo
cualitativo para ofrecer una mirada integral sobre el fendmeno investigado. Se emplea un disefio
cuasi-experimental con aplicacion de pruebas diagndsticas iniciales y finales, asi como
entrevistas y encuestas a estudiantes y docentes. Las técnicas utilizadas incluyen la observacion
directa, andlisis documental, encuestas estructuradas y entrevistas semi-estructuradas. La muestra
fue seleccionada de forma intencional y comprende estudiantes de grado 0° a 5° de dos
instituciones educativas rurales del departamento del Quindio. La implementacion se desarrollo
en tres fases: diagnostico, intervencion y evaluacion, permitiendo una valoracion sistematica del
impacto de los talleres en el desarrollo del pensamiento computacional. Esta dimension asegura
la rigurosidad del proceso investigativo, la validez de los datos y la pertinencia de las

conclusiones en el contexto rural colombiano.

1.5. Objeto de estudio.

El objeto de estudio de esta investigacion es el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de primaria pertenecientes a contextos rurales, mediante la implementacion de
estrategias pedagogicas basadas en el uso de la robdtica educativa. Se busca analizar como estas
herramientas tecnoldgicas, aplicadas de forma didéctica, contribuyen al fortalecimiento de
habilidades como la descomposicidon de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion

y la creacion de algoritmos, competencias fundamentales en la educacion del siglo XXI.

1.6. Campo de accion.

El campo de accion de mi investigacion se enfoca en la aplicacion de la robdtica educativa como
estrategia didactica en la transversalizacion de diferentes areas del conocimiento con el 4rea de
Tecnologia e Informatica; bajo el enfoque del modelo ENA, en sedes rurales de las Instituciones

Educativas José¢ Maria Cordoba, Sede El Placer, del municipio de Cérdoba, Quindio y Hojas



18

Anchas, Sede Barcelona Alta, del municipio de Circasia, Quindio (Colombia), donde se
implementan talleres pedagdgicos utilizando el robot Edison como recurso principal. Este campo
comprende tanto el disefio e implementacion de las actividades, como la evaluacion de su

impacto en las competencias computacionales de los estudiantes.

1.7. Objetivos.
1.7.1. Objetivo General.

Proponer talleres secuenciales con el uso de la robotica educativa como estrategia didactica que
contribuya al desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes de las Instituciones
Educativas Jos¢ Maria Cordoba Sede El Placer, Coérdoba, Quindio y Hojas Anchas Sede
Barcelona Alta del municipio de Circasia, Quindio Colombia durante el afio académico 2024 -

2025.

1.7.2. Objetivos especificos.

o Determinar los fundamentos tedricos referenciales que sustentan el pensamiento
computacional a través del uso de la robotica educativa en los estudiantes rurales de las
Instituciones Educativas José Maria Cérdoba Sede El Placer, Cérdoba, Quindio y Hojas Anchas

Sede Barcelona Alta, Circasia, Quindio Colombia, durante el afio académico 2024 - 2025.

o Caracterizar el estado actual del pensamiento computacional en los estudiantes rurales de
las Instituciones Educativas José Maria Cordoba Sede El Placer, Cordoba, Quindio y Hojas
Anchas Sede Barcelona Alta, Circasia, Quindio Colombia, durante el afio académico 2024

- 2025.

e Elaborar talleres secuenciales con el uso de la robdtica educativa como estrategia
didactica para el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes rurales de

las Instituciones Educativas José Maria Cordoba Sede El Placer, Cordoba, Quindio y Hojas
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Anchas Sede Barcelona Alta, Circasia, Quindio Colombia, durante el afio académico 2024

- 2025.

1.8. Hipétesis.

Los talleres secuenciales con el uso de la robotica educativa como estrategia didactica desarrollan
el pensamiento computacional en los estudiantes de las Instituciones Educativas José Maria
Cordoba Sede El Placer, Cordoba, Quindio y Hojas Anchas Sede Barcelona Alta del municipio

de Circasia, Quindio Colombia durante el afio académico 2024 - 2025.

Se espera que esta intervencion, adaptada al contexto educativo rural, contribuya a reducir las
barreras de acceso a competencias digitales fundamentales, cerrando parcialmente la brecha

digital entre estudiantes de areas rurales y urbanas.

Al introducir actividades de robdtica educativa, se anticipa que los estudiantes desarrollaran
destrezas clave en el pensamiento computacional, como la descomposicion de problemas, la
identificacion y reconocimiento de patrones, la abstraccion y la creacion de algoritmos. Esto, a su
vez, deberia reflejarse en una mejora en sus desempefios académicos, especialmente en tareas que
exigen razonamiento logico y matematico. Ademas, dado el enfoque practico e interactivo de la
robotica, se espera que los estudiantes experimenten un aumento en su motivacion y actitud hacia
las ciencias y la tecnologia, facilitando una mayor disposicion para continuar aprendiendo en

estas areas en el futuro.

Se espera que el uso de la robotica educativa en el contexto rural no solo mejore las habilidades
académicas de los estudiantes, sino que también promueva una mejor adaptacion a los cambios
tecnologicos y sociales de una sociedad cada vez mas digital. Al cerrar la brecha en competencias
digitales, esta intervencion podria abrir nuevas oportunidades educativas y laborales para estos
estudiantes, facilitando su integracion en el mundo digital y fomentando un mayor acceso a la
informacion y a herramientas tecnologicas esenciales. Esta hipotesis considera, ademads, que los
docentes que participen en la implementacion de la robdtica educativa también veran un
incremento en sus competencias tecnoldgicas y en sus estrategias pedagogicas, favoreciendo un

impacto positivo en la comunidad escolar en su conjunto.



Figura 2. Robdtica Educativa
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Educacion.

httos//www.campuseducacion.com/blog/revista-digital-docente/robotica-en-educacion-primaria/

1.9. Alcance tematico.

Esta investigacion aborda el desarrollo del pensamiento computacional mediante la

implementacién de estrategias pedagogicas basadas en la robotica educativa. Se centra en

analizar cémo el uso de herramientas tecnoldgicas y actividades practicas relacionadas con la


https://www.campuseducacion.com/blog/revista-digital-docente/robotica-en-educacion-primaria/

21

robotica puede potenciar habilidades como la descomposicion de problemas, el reconocimiento
de patrones, la abstraccion y la creacion de algoritmos en estudiantes de primaria. Ademas,
considera la formacion docente y la importancia de contar con los recursos tecnologicos
necesarios y basicos como un factor muy importante para garantizar la adecuada implementacion

de estas estrategias en el aula, promoviendo el uso eficaz de la tecnologia en contextos rurales.

Esta investigacion, también aborda los retos y oportunidades asociados con la inclusion de la
robotica educativa en zonas rurales, especificamente en términos de infraestructura, recursos
tecnologicos y percepcion de los actores educativos. A través de un enfoque metodologico mixto,
se analiza tanto el impacto cuantitativo de las estrategias en el desempefio académico de los
estudiantes, como las percepciones cualitativas de estudiantes sobre el uso de la robdtica en su

proceso de aprendizaje.

1.10. Delimitacién Espacial y Temporal.

La investigacion se desarrolla en las Instituciones Educativas José Maria Cordoba Sede El Placer,
Cérdoba, Quindio y Hojas Anchas Sede Barcelona Alta, Circasia, Quindio Colombia, contextos
caracterizados por limitaciones en infraestructura tecnologica y conectividad y ademas de la falta
de capacitacion docente, lo que representa un desafio para la implementacion de estrategias
pedagogicas innovadoras. La eleccion de este espacio responde a la necesidad de proponer
soluciones que aborden las brechas digitales y educativas en zonas rurales, donde los recursos
tecnologicos son escasos, los estudiantes tienen menos acceso a herramientas tecnoldgicas y los
docentes carecen en su mayoria de los conocimientos en el area, ademas de que deben orientar
todas las areas respondiendo de esta manera al modelo ENA bajo en cual se trabaja en las

Escuelas Rurales de Colombia.

La investigacion se llevara a cabo durante el afio académico 2024 - 2025, estructurandose en tres

fases principales:
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1. Fase inicial: Diagnostico del contexto educativo y evaluacion del nivel inicial de pensamiento
computacional en los estudiantes lo que determinara el punto de partida para el disefio de los

talleres que respondan a la necesidad detectada.

2. Fase de aplicacién: Implementacion de estrategias pedagdgicas basadas en la robotica
educativa y en los resultados obtenidos en la fase inicial.

3. Fase de evaluacion: Analisis de los resultados obtenidos, tanto en el desarrollo de
competencias computacionales como en las percepciones de estudiantes y docentes, concluyendo

con la elaboracién del informe final.

CAPITULO 2. Fundamentos Teoéricos Referenciales.

Después del estudio y analisis de diversos referentes tedricos, se puede evidenciar que en
el sector educativo se han realizado muchas, investigaciones enfocadas el pensamiento
computacional, sus beneficios y la manera en como €ste campo que ha tomado fuerza en la
educacion actual puede ser abordada con los estudiantes de basica primaria para mejorar
diferentes procesos en diversas areas del conocimiento y en la formacion integral del estudiante.
Participar en el mejoramiento, el avance académico y en la formacion de nuestros estudiantes en
competencias, que les permitan a presente y futuro obtener mejores condiciones de vida, mejores
desempefios en lo laboral, académico y social, es un compromiso que como docentes adquirimos
al ejercer esta labor. A continuacion resalto algunas de las investigaciones y estudios que se han

realizado anteriormente y que van por la misma linea de mi investigacion:

2.1. Estado del arte (Marco Histérico y Actual).

Osorio (2023) a través de su investigacion Ensefianza del pensamiento computacional en
nifios, nifias y adolescentes desde una mirada interdisciplinar, quiso establecer relaciones
interdisciplinares entre los curriculos escolares y la ensefianza de temas orientados al
pensamiento computacional, a través de estrategias educativas que impactaran en beneficio de la

poblacion objeto de estudio. Esta investigacion se desarrollo bajo un enfoque cualitativo
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descriptivo y arrojé importantes resultados, en donde se evidencia que los proyectos integradores
que combinan distintos campos interdisciplinares son indispensables para el aprendizaje de
tematicas relacionadas con el pensamiento computacional en nifios, nifias y adolescentes; resalta
ademas, tras el andlisis de las encuestas realizadas, la importancia que tiene el uso de la
tecnologia en los distintos campos en los que se utiliza dispositivos tecnoldgicos, siendo estas
importantes en el desempefio profesional. En esta investigacion se destaca el papel de la robdtica
educativa como disciplina esencial en el desarrollo del pensamiento computacional y como parte

importante en los distintos campos interdisciplinares.

Pérez (2019) también enfoc6 uno de sus estudios en la construccion de un ensayo, en el
cual quiso plasmar la importancia del pensamiento computacional en la vida cotidiana. Tras su
analisis, llega a la conclusion que aunque este concepto PC (pensamiento computacional) es de
reciente aparicion, los diferentes sistemas educativos han querido incorporarlo como eje
transversal de todas las disciplinas mediante la ensefianza de la programacion desde temprana
edad, ademas, sugiere que el desarrollo de este pensamiento se haga durante la realizacion de
actividades de la vida cotidiana a través de la meta cognicion. El anterior ensayo producto de un
analisis investigativo permitid reafirmar la importancia que tiene el pensamiento computacional
en el desarrollo de las diferentes actividades de la vida diaria y a la que con frecuencia se ven y

veran enfrentados nuestros estudiantes.

Otro gran aporte fue dado por Bruges (2021) en su investigacion titulada Influencia del
pensamiento computacional en las habilidades cognitivas propias de los métodos de resolucion de
problemas y cuyo objetivo era analizar la influencia que tiene el pensamiento computacional en
el mejoramiento de las habilidades cognitivas propias de los métodos de resolucion de problemas
de los estudiantes de programacién de la facultad de ingenieria de la Universidad de Pamplona.
Es interesante la manera en como esta investigacion identifica componentes del pensamiento
computacional, determinando las habilidades que desarrolla y finalmente establece la manera en
como se relacionan con las habilidades cognitivas que poseen los estudiantes al momento de

solucionar problemas, en especial los asociados a la tecnologia, ademas, como el pensamiento
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computacional mejora habilidades que ya poseen los estudiantes y les permite la adquisicion de

nuevas habilidades y destrezas.

En el articulo elaborado por Bender et al. (2021), se presenta una propuesta orientada al
desarrollo del pensamiento computacional de nifios y jovenes entre los 5y 17 anos, dividida en 5
secciones que van desde la importancia de este pensamiento, su desarrollo en la ensefianza,
experiencias importantes en la escuela, competencias que pueden ser desarrolladas cuando se
trabajan proyectos de este tipo, herramientas que pueden ser usadas para tal fin y finalmente la
propuesta planteada por los autores del articulo para el desarrollo de este pensamiento, la cual fue

llamada “ Sabados en familia™.

Esta propuesta se desarroll6 en 5 niveles en los cuales se determin6 una serie de
actividades progresivas que llevaban al avance en el proceso del desarrollo del pensamiento
computacional y al paso del participante al siguiente nivel, fomentado mediante varias
estrategias a que el estudiante se motive a la adquisicion de nuevos conocimientos de manera
divertida, practica, sencilla y diferente; ademas, de motivar la aplicacion de la robética educativa

para el desarrollo de otras habilidades y competencias.

Alvarez (2017) al igual que los investigadores anteriores, centré su trabajo investigativo
en el disefio y en la elaboracion de una serie de actividades que conforman la Guia de Iniciacion a
Scratch, con el objetivo de desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes de educacion
primaria pertenecientes a un pueblo de la provincia de Toledo, Castilla — La Mancha. Este trabajo
surgid a partir de un analisis de la realidad inmediata en donde se evidencia la carencia de dicho
pensamiento y la importancia de desarrollarlo en los estudiantes, en aras de proporcionar
capacidades y habilidades que le permitan ser personas resolutivas, capaces de razonar y resolver
problemas con agilidad, ademads, de prepararlos para una sociedad cambiante y en continua
transformacion tecnologica. Por otro lado, surge también de la necesidad de encontrar
herramientas y recursos adecuados para desarrollar dichas destrezas en el aula y de continuar con
la incorporacion de la programacion en los curriculos educativos como lo han venido haciendo

algunos paises. El andlisis mostr6 que la herramienta Scrath es propicia para desarrollar el
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pensamiento computacional en educacion primaria, siendo esta una buena herramienta para

trabajar los principios fundamentales de la programacion computacional desde las aulas.

Con el objetivo de identificar las caracteristicas de la educacion en tecnologia en
contextos rurales, desde una perspectiva del docente en la escuela rural Roberto Cavelier de la
vereda Aguancica de Cajica Cundinamarca, Contreras (2015), realiza un proceso investigativo en
el cual se disefa una cartilla como herramienta pedagogica en la que se ofrece la opcion del uso
adecuado del contexto en la escuela rural para el enriquecimiento del area de la tecnologia e
informatica de los grados cuarto y quinto de esta sede educativa. Esta investigacion surge ante la
necesidad de formar a los estudiantes como seres integrales con énfasis en gestion ambiental con
el apoyo de las TIC, para que con la colaboracion del docente de tecnologia, tengan una
perspectiva diferente de su medio, tengan buenos conocimientos de temas tecnoldgicos y hagan
buen uso de los mismos, mejorando sus capacidades en beneficio propio, de su comunidad y del

medio ambiente.

Este proceso investigativo, aporta valiosa informacion a la investigacion en curso; ya que
presentan una realidad de la educacion en tecnoldgica en relacion a politicas y estrategias
gubernamentales para escuelas de la zona rural en Colombia, ademas, muestran este contexto
como un escenario de oportunidades y limitaciones socio-educativas. Al realizar la investigacion,
sus autores Molina y Soto (2018), concluyeron que los diferentes proyectos presentados por el
gobierno para la aplicacion de las TIC en educacion rural, deben contemplar todo el contexto en
general (Politica, sociedad y cultura) para hacer de la ensefianza de la tecnologia un mar de
oportunidad, de transformacién y de empoderamiento. Por otro lado, sostienen que el maestro
juega un rol importante como mediador, critico y reflexivo ante su contexto, determinando los
recursos y las necesidades de la poblacion para hacer una correcta eleccion de las herramientas
TIC que favorezcan los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se resalta ademas, que ante los
notables esfuerzos que se han realizado para la implementacion de las TIC en los entornos
educativos rurales, ain se cuenta con barreras como la falta de formacion tecnologica para
docentes, en algunas sedes falta de electricidad, instalaciones inadecuadas, falta de recursos y

material didactico que sustente la aplicacion didactica de las TIC, motivos se concluye que la
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escuela debe estar preparada para el desafio de la TIC y asi favorecer en los estudiantes el
desarrollo de capacidades que les permita tener mejores desempefios en los diferentes aspectos

tras el uso de las tecnologias.

Tras un exhaustivo analisis de la literatura referente a la robdtica educativa como
herramienta para el desarrollo del pensamiento computacional Mejia et al. (2022), en su articulo
dan respuesta a una serie de preguntas sobre el desarrollo del pensamiento computacional a
través de la robdtica educativa, nivel de interés en este tema, confluencia del PC y la robotica,
aportes relevantes hechos a este campo, eficacia de la robotica como instrumento del desarrollo
del PC, experiencias significativas y las habilidades de PC que han sido tenidas en cuenta en los
estudios que integran la robdtica educativa. En el articulo compartes informacioén importante
referente a la manera en como puede ser usada la robotica Educativa para el desarrollo del
pensamiento computacional. Afiaden ademas, que para una incorporacion exitosa de este recurso
se requiere de una filosofia educacional, un ambiente de aprendizaje y una metodologia de
ensefianza apropiada y a escala, sin embargo sugieren que estos campos PC y RE deben seguirse

estudiando, ya que la mayoria de los estudios analizados carecen de disefio experimental.

Desde Madrid, Roca (2021), en su investigacion titulada La robdtica educativa como
herramienta de desarrollo del pensamiento computacional en educacion Primaria, realiza un
andlisis de la influencia de la robdtica educativa en el desarrollo del pensamiento computacional
mediante una revision de literatura. Para ello, se plantea tres preguntas claves relacionadas con
los aportes que el PC brinda a la educacion primaria actual, al por qué debe fomentarse en el aula,
como contribuye la RE al desarrollo del PC en estudiantes de primaria y finalmente cuéles son las
principales propuestas de integracion en el disefio tecno-pedagdgico que exponen los
investigadores. Tras el desarrollo de la investigacion el autor pudo concluir en su trabajo que el
PC comprende un conjunto de capacidades y habilidades importantes en la actualidad y que
deben adquirirse a través de la educacion. De igual manera, dicha revision demostro, que la
robdtica es una eficiente herramienta en el desarrollo del PC en educacion primaria y la cual se
lleva a cabo a través de la construccién y manipulacion de robot, siendo esta divertida motivando
al estudiante en la construccion del conocimiento y adquisicion de dichas capacidades y

habilidades que el PC comprende.
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Por otro lado, también se evidencio las importantes barreras que aun existen en la
educacion para que la extension de la robotica como herramienta se dé de una forma
significativa; estas barreras comprenden la falta de recursos y un extenso y solido cuerpo de

conocimiento que faciliten y guien la labor docente dentro del aula.

Esta tltima investigacion encontrada en mi rastreo bibliografico, fue realizada por Prieto
(2019), quien la titulo “Desarrollo de competencias tecnoldgicas a través de la robdtica
educativa”, tenia como objetivo general Desarrollar competencias tecnoldgicas en los estudiantes
del club de robdtica del Colegio Santa Lucia de la ciudad de Bogota, mediante la realizacion de
proyectos tecnoldgicos de robotica Educativa. Esta investigacion se desarroll6 bajo una
metodologia de investigacion accion educativa con un enfoque cualitativo. Su propuesta consistio
en el desarrollo de 15 talleres practicos con un componente de didactica de la tecnologia. Al
culminar con la investigacion se pudo concluir que los estudiantes objeto, de estudio
desarrollaron de manera satisfactoria sus habilidades y destrezas a través de la robotica educativa
y proporciono a su vez la motivacion para la elaboracion de los artefactos tecnologicos
evidenciando sus nuevos conocimientos adquiridos. Por otro lado, el autor de esta proceso
investigativo sugiere continuar con la propuesta y recomienda que las instituciones educativas
deberian tener proyectos institucionales enmarcados en el desarrollo de estas capacidades a través
de la robotica educativa respondiendo a la necesidad de formar nifi@s en la nueva era digital

capaces de afrontar los cambios que vivimos.

2.2. Marco Teorico.

El presente marco conceptual sustenta tedricamente esta investigacion, que se centra en el uso de
la robdtica educativa para desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes de primaria en
contextos rurales. A través de diversas teorias y conceptos, se establecen las bases para
comprender como integrar la tecnologia y la robdtica en entornos educativos con recursos

limitados, garantizando la relevancia y la aplicabilidad de las estrategias propuestas.
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En primer lugar, la Teoria Sociocultural del Aprendizaje, propuesta por Lev Vygotsky (1934),

proporciona una base esencial para comprender el aprendizaje como un proceso social. Segin

Vygotsky, la interaccion cultural y social juega un papel determinante en el desarrollo cognitivo
de los estudiantes. Ademas, introduce el concepto de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que
destaca la importancia de los tutores o compafieros como guias en el proceso de aprendizaje. En
el contexto de la roboética educativa, esta teoria enfatiza el valor del aprendizaje colaborativo, ya
que los estudiantes no solo interactian con los recursos tecnologicos, sino también con sus pares

y docentes, potenciando sus habilidades tecnoldgicas y computacionales.

En linea con este enfoque, el Constructivismo de Jean Piaget (1964) complementa esta
perspectiva al postular que el aprendizaje ocurre cuando los estudiantes interactian activamente
con su entorno. Piaget divide el desarrollo cognitivo en etapas que determinan las habilidades que
los nifios pueden desarrollar en cada momento. Aplicado a la robotica educativa, el
constructivismo sugiere que los estudiantes aprenden mejor cuando tienen la oportunidad de
experimentar y construir, como al programar y manipular robots. Esta interaccion activa no solo
desarrolla habilidades técnicas, sino también competencias como la resolucion de problemas y la

abstraccion.

Para reforzar este marco, el Modelo Escuela Nueva, implementado en Colombia desde 1975,
aporta un enfoque especifico para las zonas rurales. Este modelo, disefiado para mejorar la
educacion en contextos con recursos limitados, combina el aprendizaje autonomo, la
colaboracion y la integracion comunitaria. Estas caracteristicas permiten que la robotica
educativa pueda adaptarse a las necesidades de los estudiantes rurales, promoviendo el desarrollo
del pensamiento computacional mediante la resolucién de problemas practicos y
contextualizados. Asi, el Modelo Escuela Nueva no solo resalta la importancia de los recursos

pedagdgicos adaptados, sino también la relevancia de la comunidad en el proceso de aprendizaje.

En este mismo sentido, Seymour Papert, durante los afios 80, amplia las ideas constructivistas de
Piaget con el Construccionismo, que destaca el valor del aprendizaje mediante la creacion de
objetos tangibles. Papert argumenta que los estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando
disefian y construyen, lo que hace de la robdtica educativa una herramienta clave para el

desarrollo de competencias tecnoldgicas. Este enfoque fomenta la experimentacion y la
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creatividad, permitiendo que los estudiantes se involucren activamente en su proceso de

aprendizaje al interactuar con robots y experimentar con programacion basica.

Por otro lado, David Perkins, con su Teoria del Conocimiento Distribuido (1986), introduce un
concepto innovador que complementa el construccionismo. Perkins sostiene que el conocimiento
no reside Unicamente en la mente de los individuos, sino que se distribuye entre las personas y las
herramientas que utilizan. Este enfoque tiene especial relevancia en contextos rurales, donde los
recursos tecnologicos suelen ser compartidos. La robdtica educativa, en este caso, no solo
fomenta el aprendizaje individual, sino que también promueve la colaboracion, permitiendo que
los estudiantes construyan conocimientos de manera colectiva mientras optimizan el uso de los

recursos disponibles.

En el ambito del pensamiento computacional, Jeanette Wing (2006) define este concepto como
un conjunto de habilidades que incluye la descomposicion de problemas, el reconocimiento de
patrones, la abstraccion y la formulacion de algoritmos. Estas habilidades son esenciales para
abordar problemas de manera estructurada y légica, lo que las convierte en un componente
central de la ensefianza de robotica educativa. Wing destaca que el pensamiento computacional
no solo prepara a los estudiantes para el uso de tecnologia, sino que también mejora su capacidad
para resolver problemas en diferentes contextos, haciéndolo relevante tanto en zonas urbanas

como rurales.

Complementando estas ideas, Mitchel Resnick (2007) introduce el concepto de Aprendizaje
Creativo, desarrollado a través de Scratch, un lenguaje de programacion visual que facilita la
ensefanza de conceptos computacionales a estudiantes de primaria. Resnick argumenta que el
aprendizaje creativo fomenta la exploracion y la experimentacion, permitiendo que los
estudiantes desarrollen proyectos interactivos de manera intuitiva. En el contexto rural, Scratch se
convierte en una herramienta accesible para ensefiar pensamiento computacional y robdtica,

superando las barreras de la programacion convencional.

En el caso colombiano, el Ministerio de Educacion Nacional, en su politica de Educacion en
Tecnologia (2008), incorpora competencias tecnoldgicas en el curriculo escolar para garantizar

que los estudiantes adquieran habilidades digitales fundamentales. Esta politica es especialmente
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importante en zonas rurales, ya que promueve la inclusion tecnologica como una forma de
reducir la brecha digital. Al integrar el pensamiento computacional y la robotica en el curriculo,

los estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar competencias relevantes para el siglo XXI.

A esta integracion tecnoldgica se suma el Aprendizaje Basado en Problemas (PBL), propuesto
por David Jonassen (1996). Este enfoque pedagogico sugiere que los estudiantes aprenden de
manera mas efectiva al resolver problemas reales. En robdtica educativa, el PBL permite que los
estudiantes utilicen robots para abordar desafios practicos, como disefiar una solucién para un
problema especifico en su comunidad. Esto no solo desarrolla habilidades técnicas y

computacionales, sino también competencias como el trabajo en equipo y el pensamiento critico.

Finalmente, las Politicas de TIC en Educacion Rural implementadas por el Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia (2019) y el Aprendizaje Movil, propuesto por Soloway y
Norris (2020), fortalecen este marco teodrico. Las politicas TIC buscan reducir la brecha digital
mediante el acceso a recursos tecnoldgicos y la formacion de competencias digitales en
estudiantes y docentes rurales. Por otro lado, el aprendizaje movil ofrece una alternativa flexible
para integrar la tecnologia en contextos donde la infraestructura es limitada, permitiendo que los
estudiantes aprendan programacion y robotica mediante dispositivos moviles y aplicaciones

interactivas.

En conjunto, estas teorias y enfoques proporcionan un marco sélido para entender como la
robotica educativa puede integrarse en contextos rurales, promoviendo el desarrollo del
pensamiento computacional y otras competencias clave en estudiantes de primaria. Este marco no
solo guia la investigacion, sino que también asegura que las estrategias propuestas sean

pertinentes, efectivas y aplicables al contexto especifico de las zonas rurales colombianas.

2.3. Marco Conceptual.

La robdtica educativa es una estrategia didactica que utiliza robots o kits de robdtica como

recurso para favorecer el aprendizaje activo, significativo y basado en la resolucioén de problemas.
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Va mas allé de la programacion, ya que estimula habilidades cognitivas, sociales y tecnologicas a

través de la experimentacion, la creatividad y el trabajo en equipo.

El pensamiento computacional es un conjunto de habilidades cognitivas y procedimentales que
permiten a los estudiantes abordar problemas complejos de forma logica, sistematica y
eficiente. Segiin Wing (2006), incluye procesos como descomposicion, abstraccion,
reconocimiento de patrones y disefio de algoritmos. Aunque proviene del ambito de la

informatica, es aplicable a multiples areas del conocimiento y a la vida cotidiana.

Descomposicion de problemas: Habilidad para dividir un problema grande en partes mas
pequenas y manejables. En el contexto del proyecto: secuenciar movimientos del robot para

cumplir tareas simples.

Reconocimiento de patrones: Capacidad de identificar estructuras repetitivas o regulares en un

problema o cédigo. En el proyecto: detectar movimientos repetidos en las acciones del robot.

Abstraccion: omitir detalles innecesarios para enfocarse en lo esencial y Algoritmos: disefiar
una serie de pasos secuenciales para resolver un problema. En el proyecto: crear rutas

optimizadas para que el robot evite obstaculos y cumpla tareas.

Motivacion y actitud hacia la tecnologia: Factor afectivo clave para que el pensamiento
computacional sea acogido con interés y autonomia. En el proyecto: se mide a través del

compromiso y la creatividad en proyectos practicos con robotica.

Relacion entre las variables

La robdtica educativa (variable independiente), al ser implementada de forma didactica
mediante talleres secuenciales, activa los procesos del pensamiento computacional (variable
dependiente) en estudiantes de primaria rural. Cada actividad esta disefiada para fortalecer una o

varias dimensiones del pensamiento computacional, y su éxito se mide a través de indicadores
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observables como la formulacion de algoritmos, la identificacion de patrones o la motivacion del

estudiante.

2.4. Marco Contextual.

La presente investigacion se desarrolla en un contexto rural del departamento del Quindio,
Colombia, especificamente en las Instituciones Educativas José Maria Cérdoba, Sede El Placer
del municipio de Coérdoba, y Hojas Anchas, Sede Barcelona Alta del municipio de Circasia. Estas
sedes rurales estan ubicadas en zonas caficultoras y bananeras, donde las condiciones geograficas
y socioeconomicas inciden directamente en la calidad y el acceso a la educacion. La poblacion
estudiantil esta compuesta por nifios y nifias de los grados de preescolar a quinto de primaria,
provenientes de familias con bajos ingresos y con escasas oportunidades de acceso a tecnologias

digitales.

A pesar del compromiso de las instituciones educativas por ofrecer una formacion integral,
persisten barreras significativas como la limitada infraestructura tecnologica, la conectividad
inestable a internet, la falta de formacion especializada de los docentes en TIC y robdtica, y la
escasa integracion curricular de herramientas digitales. Estas condiciones reflejan una realidad
comun en muchas escuelas rurales del pais, donde la brecha digital continta siendo una de las

principales limitaciones para el desarrollo de competencias fundamentales en los estudiantes.

En este entorno, los estudiantes han tenido pocas experiencias con tecnologias aplicadas al
aprendizaje, lo cual se ve reflejado en bajos niveles de pensamiento l6gico, dificultades para
resolver problemas de forma estructurada y escaso contacto con el lenguaje computacional. No
obstante, se evidencia en ellos una gran motivacion e interés cuando se les brinda la posibilidad
de interactuar con herramientas como el robot Edison, lo cual representa una oportunidad

invaluable para transformar su experiencia educativa.
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Este contexto rural, caracterizado por carencias pero también por potencialidades, representa un
escenario ideal para implementar estrategias pedagdgicas innovadoras como la robdtica
educativa, con el fin de promover el desarrollo del pensamiento computacional y contribuir a una
educacion mas equitativa, pertinente y de calidad. A través de esta propuesta, se busca fortalecer
las habilidades tecnoldgicas de los estudiantes desde edades tempranas, preparandolos para

enfrentar los desafios de una sociedad cada vez mas digitalizada.

2.5. Marco Legal y Normativo.

El presente proyecto de investigacion, que busca implementar estrategias basadas en robdtica
educativa para el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de primaria en zonas
rurales, se enmarca dentro de un conjunto de normativas y politicas nacionales e internacionales
que regulan y promueven el uso de la tecnologia en la educacion. Estas disposiciones legales y
normativas garantizan el acceso a una educacion de calidad y equitativa, fortaleciendo las

competencias digitales y tecnologicas necesarias para afrontar los retos del siglo XXI.

Normativas Internacionales

¢ Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) N.° 4 de 1a Agenda 2030
Este objetivo, promovido por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), establece
como meta garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad, promoviendo
oportunidades de aprendizaje para todos. En este contexto, el acceso a tecnologias
educativas, como la robotica, es fundamental para cerrar las brechas digitales y mejorar los
aprendizajes en comunidades rurales (ONU, 2015).
La integracion de la robdtica educativa en los entornos rurales contribuye directamente al
cumplimiento de las metas del ODS 4, especialmente aquellas relacionadas con la

adquisicion de habilidades técnicas y digitales.

¢ Declaracion Mundial sobre Educacion para Todos (UNESCO, 1990)

Este documento subraya la importancia de garantizar el acceso universal a la educacion y la

equidad en el aprendizaje. La robotica educativa en zonas rurales responde a estas demandas
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al proporcionar herramientas innovadoras para que los estudiantes desarrollen habilidades

relevantes en un entorno de aprendizaje dindmico y colaborativo.

Normativas Nacionales

1.

Constitucion Politica de Colombia (1991)

Articulo 67: Declara la educaciéon como un derecho y un servicio publico con una
funcioén social, garantizando el acceso a una educacion de calidad. Este proyecto, al
proponer el uso de la robotica educativa, se alinea con el mandato constitucional de
ofrecer educacion equitativa y pertinente para todos los colombianos, independientemente

de su ubicacion geografica.

Articulo 70: Promueve el acceso a la ciencia y la tecnologia como un derecho cultural,
incentivando el uso de herramientas innovadoras para fortalecer el aprendizaje en las

instituciones educativas.

Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994)

Esta ley regula la educacion en Colombia y establece en su articulo 5 que la formacion
debe estar orientada hacia el desarrollo integral del estudiante, incluyendo competencias
cientificas, tecnoldgicas y culturales. Ademas, en el articulo 77, resalta la importancia de
la tecnologia como un area fundamental del conocimiento, promoviendo el desarrollo de
habilidades practicas en los estudiantes.

La inclusion de robotica educativa en zonas rurales responde a los lineamientos de esta
ley, al facilitar que los estudiantes adquieran competencias tecnologicas esenciales para su

desarrollo integral.
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3. Plan Nacional de Desarrollo (PND) 2018-2022: Pacto por Colombia, Pacto por la
Equidad

Este plan destaca la importancia de reducir la brecha digital y mejorar el acceso a la
tecnologia en comunidades vulnerables, especialmente en zonas rurales. En el capitulo
dedicado a la educacion, se enfatiza la integracion de herramientas tecnoldgicas como
parte de las estrategias para mejorar la calidad educativa.

El proyecto propuesto, al utilizar la robotica educativa, se alinea con este objetivo,
garantizando que los estudiantes rurales tengan acceso a recursos tecnologicos

innovadores que favorezcan su aprendizaje.

4. Ley 1341 de 2009: Promocion de las TIC en la Educacion
Esta ley regula el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en
Colombia y destaca su papel como herramienta para fomentar el desarrollo educativo. El
articulo 2 menciona la importancia de incorporar TIC en las aulas para fortalecer el

acceso a la informacion y mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

5. Decreto 1860 de 1994

Este decreto establece normas para la organizacion del curriculo en las instituciones
educativas. En el articulo 35, se promueve la implementacion de proyectos pedagdgicos
transversales, como los relacionados con la tecnologia, que permitan a los estudiantes
adquirir habilidades aplicables en su entorno. La robdtica educativa, como proyecto
transversal, cumple con este lineamiento, al integrar areas como matematicas, ciencias y

tecnologia.

Politicas Educativas y Tecnologicas

1. Competencias TIC para el Desarrollo Profesional Docente (Ministerio de Educacion

Nacional, 2013)
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Estas competencias buscan fortalecer las capacidades tecnoldgicas de los docentes para
que integren de manera efectiva las TIC en sus practicas pedagdgicas. El proyecto
considera la formacion docente en robdtica educativa como un componente esencial para

garantizar su éxito en las zonas rurales.

2. Politicas de TIC en Educacion Rural (Ministerio de Educacion Nacional, 2019)

Estas politicas buscan reducir la brecha digital en zonas rurales a través del acceso a
herramientas tecnoldgicas y la formacion en competencias digitales. Este proyecto
contribuye al cumplimiento de estas politicas al incorporar robotica educativa en escuelas
rurales, promoviendo el desarrollo de habilidades computacionales.

3. Plan Decenal de Educacion 2016-2026
Este plan incluye como una de sus prioridades la transformacion de la educacion a través
de la innovacioén y el uso de tecnologias emergentes. La robdtica educativa, como
estrategia pedagogica, responde a estas metas al fomentar aprendizajes significativos y

relevantes para las necesidades del siglo XXI.

Conexion con la Educacion Rural

El marco legal y normativo expuesto refleja un compromiso claro con la inclusion tecnoldgica en
la educaciéon colombiana, especialmente en contextos rurales. Este proyecto no solo busca
desarrollar el pensamiento computacional en los estudiantes de primaria, sino también garantizar
que tengan acceso a herramientas pedagogicas innovadoras que potencien su aprendizaje. Al
alinearse con estas normativas, se asegura que las propuestas sean pertinentes y sostenibles,

contribuyendo a una educacion mas equitativa y de calidad.
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Capitulo 3. Fundamentos metodoldgicos y resultados de investigacion.

3.1. Cuadro Operacionalizacién de variables.

A continuacion, se presenta el cuadro de Operacionalizacion de Variables, el cual sintetiza los
principales elementos metodoldgicos de esta investigacion. Este cuadro permite establecer una
relacion coherente entre la pregunta de investigacion, los objetivos (general y especifico), la
hipotesis planteada y las variables involucradas en el estudio. Asimismo, se detallan las
dimensiones e indicadores que guiaran la recoleccion y analisis de datos, lo que asegura una
alineacion clara entre el planteamiento del problema y el desarrollo metodolégico. Esta estructura
facilita una comprension integral del enfoque adoptado para evaluar coémo el uso de la robdtica
educativa incide en el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes rurales de

primaria.

Tabla 1. Operacionalizacion de Variables
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Operacionalizacion de Variables

Tema: Talleres secuenciales con el uso de la robotica educativa como estrategia didactica para el desarrollo de competencias computacionales en
estudiantes de las instituciones educativas Jos¢ Maria Cordoba sede El Placer, Cordoba, Quindio y Hojas Anchas sede Barcelona alta del
municipio de Circasia, Quindio Colombia durante el afio académico 2024 - 2025.
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Cordoba sede
El Placer,
Cordoba,
Quindio y

Hojas Anchas

sede Barcelona
alta del
municipio de
Circasia,
Quindio
Colombia
durante el afio
académico
2024 -2025.?

al desarrollo
del
pensamiento
computacio
nal en los
estudiantes
de las
Institucione
s Educativas
Jos¢ Maria
Cordoba
Sede El
Placer,
Cordoba,
Quindio vy
Hojas
Anchas
Sede
Barcelona
Alta del
municipio

de Circasia,

2.Caracterizar el estado
actual del pensamiento
computacional en los
estudiantes rurales de las
Instituciones Educativas
José Maria Cordoba Sede
El Placer, Cordoba,
Quindio y Hojas Anchas
Sede Barcelona Alta,
Circasia, Quindio
Colombia, durante el ano
académico 2024 - 2025.

Variable/s
dependientes

Desarrollo del
pensamiento
computacional.

Abstracciony
creacion de
algoritmos.

Evaluacion del
progreso en
habilidades de
resolucién de

problemas.

Motivacion y actitud
hacia la tecnologia y
las ciencias.

Resultados
académicos en
areas de
ciencias 'y
matematicas.

Nivel de
interés y
motivacion en
actividades
tecnologicas y
cientificas.

Habilidades de
descomposicion
de problemas.

Evaluacion del
progreso en
habilidades de
resolucién de

problemas.
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Quindio
Colombia
durante
aflo
académico
2024
2025.

el

3. Elaborar talleres
secuenciales con el uso de
la robodtica educativa como
estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento

computacional en los
estudiantes rurales de las
Instituciones Educativas
José Maria Cordoba Sede

El Placer, Cordoba,
Quindio y Hojas Anchas

Sede Barcelona Alta,

Circasia, Quindio

Colombia, durante el afio
académico 2024 - 2025.

Reconocimiento de
patrones.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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3.2. Diseno metodoldgico.
3.2.1. Definicién del enfoque, diserio y tipo de investigacion de la tesis.

El presente proyecto de investigacion tiene un enfoque mixto, que combina elementos del
enfoque cualitativo y cuantitativo para proporcionar una comprension integral de la necesidad
detectada. Este enfoque permite analizar tanto las percepciones y experiencias en torno a la
robotica educativa, como medir objetivamente los resultados obtenidos en el desarrollo del
pensamiento computacional de los estudiantes de primaria en contextos rurales. Segin Creswell y
Plano Clark (2018), el enfoque mixto integra datos cualitativos y cuantitativos para ofrecer una

vision mas completa del problema de investigacion.

Enfoque cualitativo: Se utiliza para explorar las percepciones, actitudes y barreras relacionadas
con la implementacion de la robotica educativa mediante técnicas como entrevistas y
observacion. Este enfoque, como afirma Merriam (2009), permite comprender los significados y
experiencias individuales, lo cual es esencial en un contexto educativo rural con caracteristicas

unicas.

Enfoque cuantitativo: Permite medir el impacto de las estrategias de robdtica educativa en
variables como el desarrollo del pensamiento computacional y el rendimiento académico
mediante pruebas diagndsticas y encuestas. Este enfoque se fundamenta en la necesidad de
obtener datos objetivos y verificables que sustenten las conclusiones de la investigacion

(Creswell, 2014).

El enfoque mixto es particularmente relevante en este contexto, ya que combina la riqueza del
analisis descriptivo con la precision de los datos estadisticos, proporcionando una base solida

para la toma de decisiones pedagdgicas (Tashakkori & Teddlie, 2010).

El disefio de esta investigacion es de tipo exploratorio, descriptivo y cuasi-experimental. Este
disefio se selecciona para comprender la problemaética, describir las condiciones actuales y

evaluar los efectos de la implementacion de la roboética educativa.
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Exploratorio: Busca identificar y analizar las caracteristicas del entorno educativo rural, asi
como las percepciones de docentes y estudiantes sobre la tecnologia y la robdtica. Segiin
Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio (2014), el disefio exploratorio es util
cuando el fendmeno estudiado es poco conocido o no se ha abordado previamente en

profundidad.

Descriptivo: Este componente se enfoca en caracterizar el nivel inicial de competencias digitales
y pensamiento computacional de los estudiantes. Como sefiala Flick (2018), el disefio descriptivo
permite documentar sistematicamente las caracteristicas de un fenomeno, estableciendo un

diagnostico claro.

Cuasi-experimental: Incluye la implementacion de una estrategia pedagdgica basada en robotica
educativa y mide su impacto en el desarrollo de competencias computacionales mediante una
comparacion pre y post intervencion. Segin Campbell y Stanley (1963), este disefio es apropiado
cuando no es posible realizar asignacion aleatoria de los participantes, pero se desea evaluar la

efectividad de una intervencion.

3.2.2. Definicion de métodos, técnicas e instrumentos de obtencion de datos.

e Meétodos

En el marco de esta investigacion, se utilizaron métodos tedricos que permiten estructurar y
sustentar el proceso de obtencidon del conocimiento, facilitando la comprension del fenomeno
educativo analizado y generando una base solida para la interpretacion de los resultados. Estos
métodos son esenciales en el nivel tedrico del estudio, ya que permiten representar
abstractamente las relaciones, estructuras y dindmicas que subyacen al desarrollo del

pensamiento computacional a través del uso de la robotica educativa en contextos rurales.

Meétodo descriptivo

El método descriptivo fue fundamental para caracterizar la realidad educativa de las instituciones

rurales participantes, permitiendo documentar de manera sistematica las condiciones del contexto
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en el que se implemento la propuesta. A través de este enfoque se logrd obtener un panorama
claro y detallado de factores como el nivel socioeconomico de los estudiantes, la disponibilidad
de recursos tecnologicos, la formacion docente, y las practicas pedagogicas en el area de

tecnologia e informatica.

Este método permiti6 establecer una linea de base que sirvio de punto de partida para comprender
las necesidades, limitaciones y potencialidades del entorno rural en relacion con la integracion de
la robdtica educativa. Segiin Best y Kahn (2006), el método descriptivo permite observar,
registrar y analizar fendmenos tal como se presenta en la realidad, lo que resulté clave para

fundamentar la pertinencia de la intervencion propuesta.

Meétodo experimental

El segundo método teorico central fue el método experimental, el cual permitié implementar y
evaluar la estrategia pedagogica disefiada a través de los talleres secuenciales con robotica
educativa. Este método se enfoco en identificar los efectos de la intervencion sobre el desarrollo
del pensamiento computacional, comparando los resultados obtenidos antes y después de su

aplicacion mediante pruebas diagnoésticas iniciales y finales.

La logica experimental se aplico en un disefio cuasi-experimental, dadas las condiciones naturales
del contexto educativo rural y la imposibilidad de asignar aleatoriamente los participantes. No
obstante, se logré establecer una relacion causa-efecto entre la intervencion pedagogica y el
progreso de los estudiantes en habilidades como la descomposicion de problemas, el

reconocimiento de patrones, la abstraccion y la creacion de algoritmos.

Tal como lo afirman Herndndez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014), el método experimental
permite controlar y evaluar los cambios producidos en las variables dependientes como resultado
directo de la manipulacion de una variable independiente, lo cual se logr6 evidenciar en los

resultados del estudio.



44

e Técnicas

Observacion directa: Se utiliza para registrar las dinamicas de aprendizaje de los estudiantes
durante las actividades de robdtica educativa. Esta técnica, segiin Angrosino (2012), es esencial

para comprender el comportamiento en un entorno natural.

Entrevistas semi-estructuradas: Dirigidas a docentes, permiten explorar sus percepciones,
conocimientos y actitudes hacia el uso de la roboética en el aula. Como indica Kvale (2007), las
entrevistas semi-estructuradas combinan preguntas abiertas y estructuradas, facilitando la

recoleccion de informacion rica y detallada.

Encuestas: Aplicadas a estudiantes y docentes, recogen informacidn cuantitativa sobre sus
competencias tecnologicas y conocimientos previos. Este instrumento es util para obtener datos

estadisticamente significativos (Hernandez Sampieri et al., 2014).

Prueba diagnéstica y finale: Disefiadas para evaluar el nivel inicial y final de pensamiento

computacional de los estudiantes, estas pruebas permiten medir la efectividad de la intervencion.

Analisis documental: Consiste en revisar los curriculos y programas de formacion tecnoldgica
para identificar alineaciones con las estrategias pedagdgicas propuestas. Segun Bowen (2009),
esta técnica es fundamental para contextualizar el problema y validar la relevancia de la

intervencion.

e Instrumentos
Cuestionarios: Recolectan datos sobre habilidades tecnoldgicas, nivel de pensamiento

computacional y actitudes hacia la robotica (Creswell, 2014).

Guias de observacion: Permiten registrar el desempefio de los estudiantes durante las

actividades practicas.

Entrevistas: Disefadas para recopilar informacién sobre las percepciones y experiencias de los

docentes.
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Pruebas de Diagnéstica y Final: Miden competencias especificas de pensamiento
computacional, como descomposicion de problemas, reconocimiento de patrones y creacion de

algoritmos antes y después de aplicar los talleres.

3.2.3. Desarrollo de los instrumentos de obtencion de datos.

En el presente estudio, los instrumentos de recoleccion de datos fueron seleccionados con el
proposito de obtener informacion pertinente, confiable y suficiente para comprender el fendmeno
investigado: el desarrollo del pensamiento computacional a través del uso de la robotica
educativa en estudiantes de primaria de contextos rurales. La eleccion de cada instrumento
responde a la naturaleza mixta del enfoque metodoldgico, combinando técnicas cuantitativas y
cualitativas que permiten triangular la informacion y profundizar en la interpretacion de los

resultados.

Cuestionarios: Aplicados a estudiantes y docentes, tienen como finalidad recolectar datos
cuantitativos sobre el nivel de habilidades tecnologicas, el conocimiento previo en pensamiento
computacional y las actitudes frente a la robotica educativa. Se estructuraron en formularios
digitales a través de Google Forms, lo cual facilit6 su aplicacion en campo. Estos datos son
esenciales para establecer una linea base antes de la intervencidn y para analizar cambios

posteriores en actitudes y competencias.

Guias de observacion: Su propdsito fue registrar el desempefio de los estudiantes durante la
ejecucion de las actividades practicas con el robot Edison. A través de estas guias se
documentaron aspectos como la participacion, el trabajo colaborativo, el seguimiento de
instrucciones, la aplicacion del pensamiento 16gico y el nivel de autonomia. Este instrumento
permitid recoger datos cualitativos en el entorno natural del aula, ofreciendo una mirada

contextualizada del aprendizaje.

Entrevistas semi-estructuradas: Dirigidas a docentes, su propodsito fue explorar las
percepciones, experiencias y actitudes hacia el uso de la robdtica educativa como estrategia

didactica. Se utilizaron como una herramienta cualitativa para profundizar en los saberes previos,
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las expectativas, los retos enfrentados y las sugerencias desde la experiencia docente,

fortaleciendo asi el analisis reflexivo del impacto del proyecto.

Pruebas diagnostica y final: Disenadas especificamente para esta investigacion, su proposito
fue medir de forma objetiva el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes antes
y después de la intervencion pedagogica. Evaluaron habilidades clave como la descomposicion
de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y la creacion de algoritmos. Los
resultados obtenidos permitieron hacer comparaciones pre y post, evaluando el nivel de avance

de los participantes.

Todos los instrumentos fueron sometidos a validacion de contenido por parte de compafieros
docentes especialistas en educacion, tecnologia, quienes verificaron la coherencia entre los items
y los objetivos de investigacion garantizando la confiabilidad de los instrumentos. En el caso de
los cuestionarios, se evalu6 la consistencia de las respuestas utilizando escalas tipo Likert con
items relacionados, lo que permiti6 identificar posibles contradicciones y reforzar su fiabilidad.
Todos los instrumentos se aplicaron bajo las mismas condiciones, orientaciones y criterios,
asegurando homogeneidad en la recoleccion de datos y evitando sesgos derivados del
procedimiento. De esta manera, la seleccion, disefo y validacion de los instrumentos responde a
la necesidad de contar con herramientas solidas que permitan garantizar la calidad de la
informacion recolectada, en concordancia con los objetivos de la investigacion y con las

particularidades del contexto rural estudiado.

3.2.4. Determinacion de la muestra y su criterio de seleccion.

La presente investigacion utilizé un muestreo no probabilistico de tipo intencional, dado que la
seleccion de los participantes respondi6 a criterios previamente establecidos, basados en las
caracteristicas del contexto educativo rural y en la viabilidad de aplicacion de la estrategia
pedagogica. Este tipo de muestreo es adecuado cuando el proposito no es obtener una muestra
estadisticamente representativa de toda la poblacion, sino seleccionar unidades que, por sus
condiciones particulares, permiten profundizar en el fendmeno de estudio (Hernandez Sampieri et

al., 2014).
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De acuerdo con Flick (2018), en los estudios con enfoque cualitativo y mixto, las muestras no
requieren ser grandes ni aleatorias, sino que deben ser seleccionadas estratégicamente para
capturar la riqueza del fenomeno investigado. En este sentido, se considera que una muestra
intencional, aunque de tamafio limitado, es valida siempre que refleje las caracteristicas
esenciales de la poblacion objetivo y permita obtener datos relevantes y pertinentes para el
analisis. Esta muestra facilitara la aplicacion y evaluacion de las estrategias basadas en robotica
educativa, asegurando que los resultados sean contextualizados y utiles para proponer mejoras

pedagdgicas adaptadas a las realidades del entorno rural.

Criterios de inclusion

Los criterios de inclusion definen las condiciones minimas que debian cumplir los participantes

para formar parte de la muestra. En esta investigacion, se incluyeron:

+ Estudiantes matriculados en los grados de preescolar a quinto de primaria en las sedes
rurales de las Instituciones Educativas José Maria Cordoba, Sede El Placer de Cordoba,
Quindio y Hojas Anchas del municipio de Circasia Quindio.

+ Estudiantes que asistieran de forma regular a las clases durante el periodo de intervencion.

+ Docentes de las sedes mencionadas que tuvieran contacto directo con los estudiantes y
participaran en la planeacion o acompafiamiento de las actividades.

+ Instituciones educativas con interés institucional en fortalecer el area de tecnologia e
informatica mediante metodologias innovadoras y lugar en el cual labora la docente que
desarrolla la investigacion.

o Disponibilidad y disposicion para participar en las actividades de la investigacion.

Criterios de exclusion

Fueron excluidos de la muestra:

e Estudiantes que, por razones médicas, familiares o logisticas, no asistieron de manera

constante a las sesiones del proyecto.
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e Estudiantes con habilidades tecnologicas avanzadas que puedan sesgar los resultados de la

investigacion.
Criterios de eliminacion

Durante el desarrollo del proyecto, se aplicaron criterios de eliminacion a aquellos participantes

que inicialmente cumplian con los criterios de inclusion, pero que:

¢ Abandonaron el proceso antes de completarlo, impidiendo la recoleccion completa de
datos pre y post.
+ No entregaron informacién valida en los instrumentos (pruebas, encuestas, entrevistas), lo

cual comprometia la consistencia de los resultados.

Este proceso de seleccion permitio asegurar que la muestra estuviera compuesta por participantes
con condiciones homogéneas en cuanto al contexto y disponibilidad, garantizando asi la

coherencia metodologica del estudio y la viabilidad de la intervencion pedagogica.

3.3. Trabajo de campo (o Presentacion de evidencias, si corresponde).

En cuanto a los componentes, en el presente proceso de investigacion se recogio informacion a
partir de diversos instrumentos, disefiados para la obtencion de datos cualitativos y cuantitativos,
y con base en ellos analizar el impacto que genera el uso de la robotica educativa en el
aprendizaje y desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de primaria de la zona
rural. El componente central de este proceso fue la aplicacion de entrevistas semi-estructuradas,
tanto a maestros como a estudiantes, las entrevistas y los cuestionarios permitieron recopilar
desde una perspectiva reflexiva y contextualizada, las percepciones, actitudes, conocimientos
previos y competencias tecnologicas de los participantes ante el uso del uso de la Roboética como
estrategia pedagogica. En dicho proceso, la valoracion de las entrevistas permiti6 entender las
expectativas, desafios y niveles de apropiacion tecnoldgica en los estudiantes y docentes
encuestados, que a su vez mostraron tanto las fortalezas como necesidades de formacion

existentes. Por otro lado, se realizaron pruebas diagndsticas iniciales y finales al inicio y término
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de la implementacion de la propuesta con los estudiantes, con el fin de hacer una evaluacion del

nivel de desarrollo del pensamiento computacional de forma objetiva.

Estas pruebas fueron disefiadas para identificar habilidades clave como la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y la creacion de algoritmos, las cuales
son fundamentales para el pensamiento computacional. Los resultados obtenidos permitieron
establecer comparaciones que evidencian el progreso individual y grupal de los estudiantes como

resultado de la intervencion pedagdgica basada en robdtica educativa.

Durante la ejecucion de los talleres, se utilizo la observacion directa. Esta herramienta permitio
registrar aspectos relevantes del comportamiento de los estudiantes, tales como la participacion
activa, el trabajo colaborativo, la interaccion con los robots, el nivel de comprension de las
actividades y la evolucion en la aplicacion de conceptos computacionales. La observacion directa
fue una fuente valiosa de informacion cualitativa que enriquecio el analisis de los resultados y
permiti6 triangular los hallazgos obtenidos a través de los demads instrumentos. En conjunto, estas
estrategias metodologicas ofrecieron una vision amplia del proceso, contribuyendo
significativamente a la validacion de los beneficios de la robotica como herramienta didactica en

contextos rurales.

3.3.1. Aplicacion de los instrumentos.

ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA A DOCENTES

Con el proposito de conocer las percepciones, actitudes y niveles de familiaridad de los docentes
frente a la robdtica educativa, el 8 octubre de 2024 se aplicé una encuesta Semi-estructurada a
través de Google forms que permitidé recoger informacion relevante sobre sus conocimientos
previos, competencias tecnoldgicas y disposicion hacia el uso de estas herramientas en contextos

rurales.
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Figura 3. Pantallazo Google Form Encuesta a Docentes

Uso de la robdtica educativa para desarrollar el
pensamiento computacional en estudiantes
rurales de primaria

B 7 U o ¥

El objetive de este entrevista es conocer la percepcién, actitud ¥ experiencias de los docentes frente al
usc de la rebética educativa en el secter rural en el departamente del Quindice, considerande las
oportunidades y limitaciones tecnolégicas del contexto.

Mombre Campleta ™

Texto de respuesta breve

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Figura 4. Encuesta a Docentes frente al uso de La Robdtica Educativa en el sector rural

USO DE LA ROBOTICA EDUCATIVA PARA DESARROLLAR EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL EN ESTUDIANTES RURALES DE PRIMARIA

Objetivo: Conocer la percepeion, actitud y experiencias de los docentes frente al uso de la robética educativa

iderando las oportunidades y limitaciones tecnoldgicas del contexto.

on el sector rural,

Iista entrevista estd compuesta por preguntas abiertas que buscan explorar su experiencia como docente en
velacion con el uso de la tecnologia y la robética educative. Por favor, responda con total sinceridad y
profundidad. Sus aportes serdn de gran valor para esta investigacion,

Datos generales del docente

Nombre (opcional):
Area que orienta:
Tiempo de experiencia docente: afos
Grado(s) que enseiia actualmente:

.
.

Expericncia y formacién en tecnologias

1. ¢Cémo describiria su experiencia con ¢l uso de herramientas tecnalégicas en el aula? =
2. ¢Harecibido formacién especifica en tecnologias educativas o robéticas? Qué tipo de formacién?

Percep

Bt q :

sobrelar

3. ¢Qué entiende usted por robdtica educativa?

4. (Considera que la robdtica educativa puede ser una her i Gtil para mej los aprendizajes de
los estudiantes rurales? ;Por qué?
5. ¢Qué beneficios considera que puede aportar la robética al d llo del 1 i l6gico, la

resolucién de problemas o ]a creatividad en los estudiantes?

bt

Actitud frente a la impl i6nde lar

6. ;Estariadi ) a impl proy de robdtica en su aula si contara con los recursos
necesarios? ;Qué lo motivaria o desmotivaria?

7. ¢Qué tan relevante cree que es integrar la robdtica en el curriculo de los estudiantes rurales frente a
los desafios educativos actuales?

Barrcras tecnoldgicas en contextos rurales

8. ¢Qué limitaciones ha identificado en su sede o institucién para el uso de tecnologias (infracstructura,
conectividad, equipos, formacién)?

9. ¢De qué manera cree que estas barreras afectan la implementacién de proyectos de robética
educativa?

10. ;Qué soluci o i idera viables para superar estas limitaciones en el contexto rural?

Tu opinién importa

11. En su opinidn, ;qué dici deberian i para que una p
sea exitosa en el sector rural?

de robéti d.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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ENCUESTA PARA ESTUDIANTES PRIMARIA RURAL

Con el fin de obtener informacion relevante sobre las competencias tecnoldgicas y los
conocimientos previos que poseen los estudiantes en relacion con el uso de la tecnologia y la
robotica educativa, el 29 de Octubre de 2024, se aplico una encuesta estructurada a estudiantes de
los grados 1° a 5° que permiti6 identificar el nivel de familiaridad de los nifios y nifias con
herramientas digitales, asi como su percepcion, interés y disposicion hacia el trabajo con recursos

tecnoldgicos en el aula.

Figura 5. Encuesta a Estudiantes de Primaria de la zona rural



ENCUESTA DE COMPETENCIAS TECNOLOGICAS Y CONOCIMIENTOS PREVIOS EN ROBOTICA

EDUCATIVA EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA SECTOR RURAL

Esla encuesla fiene como propésito identificar el nivel de competencias lecnolégicas y

los conocimientos previos sobre ducativa en de primaria en
confexlos rurales.

Docente: Ayadith Pefia Quiroga

Grado: Fecha:

Instrucclones: Marca con una “X" la respuesta que mejor refleje tu experiencia. No hay
respuestas comectas o incorectas.

Uso general de tecnologia

»

@w

~

- ¢Has usado alguna vez un computador o una tablefa?

asi ONo

. 2Con qué frecuencia usas un computador o tableta?

OTodoslosdios O Algunasvecesalasemana O Muypocaosveces 0O
Nunca

&Para qué actividades utllizas estas heramientas? (Puedes morcar més de una)

Oldugar OVervideos OHacertoreas O Buscarinformacion
O Oftro:

#Sabes encender y apagar un computador o fableta por tu cuenta?

Osi OAveces ONo

Competenclas tecnolégicas bésicas

o

o

~N

. 2Sabes usar programas como Word, Paint, PowerPoint o Scratch?

Osi,varios OUnoodos O Nolos conozco

. 3Sabes guardar un archivo o imprimir un documento?

OSf ONo OConayuda

. ¢Has usado Intemet para buscar informacién o aprender algo nuevo?

OSi ONo ONorecuerdo

Conocimientos previos sobre robélica

2Sabes qué es un robot?

OSi.- O He escuchado la palabro, peronosé quées O No

52
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9. 3Hos visto o utilizado un robol en clase o fuera de ello?
OSiloheusado  QOSololohevisto  ONunca

10, 2Sobias que los robols se pueden programar para hacer lareas?
aOsi ONo ONoesloyseguro/a

11. 3Has jugado con juegos o aplicaclones donde das insrucciones para mover
personajes u objelos?

Osi ONo  ONorecverdo

putacional y resolucién de p

12. Cuando tengo un problema, intento dividifo en pasos pequefios para solucionario.
OSiempre OAveces DONunca

13, 3Te resulla facil seguir instrucciones poso a paso hasla completar una aclividad?
Osi  OAveces ONo

14. 3Te gusta enconlrar nuevas formas de resolver un problema?

OSsf DAveces ONo
Actitud frente a la fecnologla y la robética

15. sTe gusta usar fecnologia como computadores, fabletas o robots en close?
OMucho DOPoco  [ONada

14. sTe gustaria oprender a programar robots o crear cosas usando fecnologla?
0OSi OTalvez ONo

17. Te sientes seguro/a cuando usas heramientas tecnolégicas?
Osi OAveces ONo

18. $Qué tan molivado/a te sentirias si pudieras frabajar con robética en clase?

O Muy motivado/a O Algo mofivado/a O Poco mofivado/a
0 Nada motivado/a

Firma del Estudiante

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
PRUEBA DIAGNOSTICA Y FINAL

Con el proposito de identificar el nivel de desarrollo del pensamiento computacional en los
estudiantes antes y después de la implementacion de las actividades pedagdgicas basadas en
robotica educativa, se aplicd una prueba diagnostica a los estudiantes de 1° a 5° en dos
momentos: al inicio el 13 de Noviembre del 2024 y al final del proceso el 9 de Julio del 2025.
Esta evaluacion permitié valorar aspectos clave como la descomposicion de problemas, el
reconocimiento de patrones, la abstraccion, el disefio de algoritmos y el pensamiento ldgico

secuencial.
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Figura 6. Prueba Diagnostica y Final: Pensamiento Computacional en Estudiantes de Primaria
del sector rural



PRUEBA DIAGNOSTICA Y FINAL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DEL SECTOR RURAL

Nombre del Grados:
Fecha: Duracién eslimada: 40 a 50 minulos

Objetivo: Evaluar el nivel de desarrollo del pensamienlo compulacional en estudiantes
anles y después de la implementacion de aclividades con robdlica educativa.

Instrucciones: Lee con atencién cada pregunta. Puedes escribir o dibujar tus respuestas.
No te preocupes si no sabes lodas los respuestas, lo importante es que lo intentes.
Descomposiclén de Problemas

1. Tienes un robot y quieres que recoja una pelota del suelo y la lleve hasta una caja.
Escribe o dibuja los pasos que seguirias para logrario:

2. Elrobot debe moverse desde el punto A al puntoBen el siguiente recomido:
0A——Q0—— 00— @8

2Qué pasos daria el robot? Escribelos en orden.

Reconocimiento de Patrones

3. 3.Observa esta secuencia de acciones:
Avanzar - Girar derecha - Avanzar - Girar derecha - Avanzar - Girar derecha—___
2Qué viene después?

OAvanzar O Girarizquierda  ODetenerse O Saltar

4. Completa la sigulente secuencia de nomeros:

55
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Abshracclén

§. Elrobol nacesilo encender una l[Gmpara. Hay muchos cables, pero solo uno sirg
2Qué harios pora enconlrar el correclo sin proborlos todos?

0 Probar todos uno por uno

0O Buscar pistas que ayuden a decidir
0O Pedir oyuda y no infenlor

0 No hacer noda

Explica por qué elegisle esa opcién:

4. Escribe cinco pasos pora enseiorle a alguien cémo hacer un séndeich:

2
3

4

5.

Algoriimos y Secuenclas

7. Une las instrucciones con su resulfado esperado:
a) Avanzar dos pasos O Uega ala meta

b) Girar alaizquierda O Cambia de direccion
c) Repelir fres veces: sallor O Hace ires sollos seguidos

8. Dibuja un camino sencilo en una cuadricula (3x3) pora que el robot llegue a lo
meta.

Luego, escribe los pasos:

2
3.

4,

Cuénlame:

9. sTe guslarfa aprender més sobre cémo programar robols o resolver relos usando
tecnologla?

Osi  ONo  ONoestoy seguro/a

Explica tu respuesta:

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

3.3.2. Procesamiento de la informacion.

ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA A DOCENTES

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, los cuales ofrecen una vision general del
panorama educativo en relacion con la integracion de la robdtica como estrategia pedagogica
innovadora. Es de resaltar que esta encuesta fue aplicada a docentes de diferentes areas del

conocimiento y que ensefas en diferentes niveles educativos (primaria, secundaria y media), con
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el objetivo de tener una perspectiva amplia de la importancia del uso de la robotica en diferentes

contextos en los que el estudiante se debe enfrentar.

Tabla 2. Resultados Encuesta a Docentes

Principales Resultados

Dimension Evaluada Reportados

Sintesis Cualitativa

Tendencia General

20 docentes reportan
uso frecuente; 5
ocasional

Uso de tecnologia en
el aula

Se utilizan herramientas
como video,
presentaciones, celulares
educativos, y plataformas
basicas.

Uso activo, aunque
con limitaciones
técnicas.

12 con formacion basica
en TIC; 5 han recibido

talleres en robotica; 8
sin formacion formal

Formacion en
tecnologias/robdtica

Elinterés por formarse en
robotica es alto, incluso

entre quienes no tienen
experiencia previa.

Formacion media;
deseo de
actualizacion.

Todos la relacionan con
aprendizaje practico,
programacion, y trabajo
por proyectos

Concepto de robotica
educativa

Reconocen que favorece
el pensamiento 16gico, el
trabajo colaborativo y la
motivacion.

Concepcion adecuada
y alineada con su
funcion pedagogica.

25 consideran que es

La ven como una forma
de cerrar brechas

Aceptacion unanime

implementacion .
con condiciones

minimas

Utilidad para . e .
. una herramienta util y educativas y fomentar .
estudiantes rurales . A sobre su potencial.
pertinente aprendizajes
significativos.
Desarrollo del o
. .. Se valora la robdtica Altamente valorada
. - pensamiento 16gico, , )
Beneficios percibidos . Lo como puente entre teoria como estrategia
creatividad, motivacion, cActi didacti
resolucion de problemas y practica. actica.
22 implementarian Se sienten motivados por
. . robdtica si tuvieran los el impacto en los . L
Actitud hacia su , . mp . Alta disposicion
recursos; 3 lo harian estudiantes; desmotivados docente

por la falta de equipos o
formacion.

24 creen que es muy
relevante; 1 dice que
debe adaptarse
progresivamente

Importancia en el
curriculo rural

Consideran que es una via
para preparar a los
estudiantes para los

desafios del siglo XXI.

Alta percepcion de
pertinencia curricular.

Falta de equipos (21),

Barreras tecnologicas conectividad (17),

identificadas
institucional (10)

formacion (13), apoyo

Las limitaciones son
estructurales, pero no
impiden el interés ni el

deseo de innovar.

Reconocen obstaculos
pero no los ven como
imposibles de superar.

Impacto de las

barreras implementacion y

Afectan la continuidad
de procesos, limitan la

Se busca el ingenio para
trabajar con lo poco que
hay.

Las barreras
condicionan pero no
paralizan.

desmotivan a veces
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Proyectos .
. Sugieren talleres .
Soluciones colaborativos, rActicos. kits de baio Foco en soluciones
L0NES ¥ capacitaciones locales, P ’ e accesibles y
estrategias viables . costo, y trabajo .
alianzas con comunitario contextualizadas.
universidades )
.y El rol del
Capacitacion docente, S .
. . . . acompafiamiento Vision clara de lo
Condiciones parauna | kits funcionales, apoyo edacbeico v la necesario para loarar
propuesta exitosa institucional, conexion a DeCagoLIco y Hop &
internet sostenibilidad son claves impacto.
para el éxito.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES PRIMARIA RURAL

A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos, los cuales ofrecen una vision general sobre
las condiciones iniciales de los estudiantes frente a la propuesta pedagdgica basada en robdtica.
El total de estudiantes encuestados fueron 38 estudiantes, de los cuales 15 pertenecen al nivel de

Preescolar a Segundo y 23 al nivel de Tercero a Quinto.

Tabla 3. Resultados Encuesta a Estudiantes nivel Preescolar a Segundo

RESULTADOS NIVEL PREESCOLAR A SEGUNDO
ITEM EVALUADO si| A | No
veces
USO GENERAL DE TECNOLOGIA
1 | (Has usado alguna vez un computador o tableta? 4 — 11
2 | (Con qué frecuencia usas un computador o tableta? 3 5 7
4 | ;Sabes encender y apagar un computador o tableta por tu cuenta? 3 2 10
COMPETENCIAS TECNOLOGICAS BASICAS
5 | (Sabes usar programas como Word, Paint, PowerPoint o Scratch? 1 3 11
6 | (Sabes guardar un archivo o imprimir un documento? 2 2 11
7 | (Has usado internet para buscar informacion o aprender algo nuevo? 2 — 13
CONOCIMIENTOS PREVIOS SOBRE ROBOTICA
8 | (Sabes qué es un robot? 1 4 10
9 | (Has visto o utilizado un robot en clase o fuera de ella? 0 2 13
10 | ;Sabias que los robots se pueden programar para hacer tareas? 1 2 12
(Has jugado con aplicaciones donde das instrucciones para mover
11 - : 3 2 10
personajes u objetos?
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
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12 (Cuando tengo un problema, intento dividirlo en pasos pequefios para ) 5 2
solucionarlo?
13 ¢Te resulta facil seguir instrucciones paso a paso hasta completar una 4 6 5
actividad?
14 (Te gusta encontrar nuevas formas de resolver un problema? 7 3 5
ACTITUD FRENTE A LA TECNOLOGIA Y LA ROBOTICA
15 [ Te gusta usar tecnologia como tabletas, computadores o robots en 5 6 4
clase?
16 (Te gustaria aprender a programar robots o crear cosas usando 7 5 3
tecnologia?
17 | (Te sientes seguro/a cuando usas herramientas tecnologicas? 2 6 7
18 | (Te sentirias motivado/a si pudieras trabajar con robotica en clase? 6 6 3
USO GENERAL DE TECNOLOGIA Jugar | Ver Hacer | Buscar | otr
videos tareas Inf. 0
3 (Para qué actividades utilizas estas herramientas? 9 4 2 ) i

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Grafica 1. Resultados Encuesta a Estudiantes nivel Preescolar a Segundo
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Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Tabla 4. Resultados Encuesta a Estudiantes nivel Tercero a Quinto

RESULTADOS NIVEL TERCERO A QUINTO

c . A
ITEM EVALUADO Si | veces | NO©
USO GENERAL DE TECNOLOGIA
1 | ;Has usado alguna vez un computador o tableta? 10 - 13
(Con qué frecuencia usas un computador o tableta? 8 14
4 | ;Sabes encendery apagar un computador o tableta por tu cuenta? 9 4 10
COMPETENCIAS TECNOLOGICAS BASICAS
5 | ;Sabesusar programas como Word, Paint, PowerPoint o Scratch? 4 6 13
6 | ;Sabes guardar un archivo o imprimir un documento? 3 5 15
7 | (Has usado internet para buscar informacién o aprender algo nuevo? 5 4 14
CONOCIMIENTOS PREVIOS SOBRE ROBOTICA
8 | ;Sabes qué es un robot? 10 7 6
9 | ;Hasvisto o utilizado un robot en clase o fuera de ella? 2 5 16
10 | ;Sabias que los robots se pueden programar para hacer tareas? 4 6 13
¢Has jugado con aplicaciones donde das instrucciones para mover
11 . . 7 5 11
personajes u objetos?
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
12 @Cuér_ldo tengo un problema, intento dividirlo en pasos pequefios para 5 9 9
solucionarlo?
¢ Teresulta facil seguir instrucciones paso a paso hasta completar una
13 - 8 7 8
actividad?
14 ( Te gusta encontrar nuevas formas de resolver un problema? 7 6 10
ACTITUD FRENTE A LA TECNOLOGIA Y LA ROBOTICA
15 | ;Te gusta usar tecnologia como tabletas, computadores orobotsenclase? | 10| 9 [ 4
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;Te gustaria aprender a programar robots o crear cosas usando
16 . 12 7 4
tecnologia?
17 | ;Te sientes seguro/a cuando usas herramientas tecnoldgicas? 6 9 8
18 | ;Te sentirias motivado/a si pudieras trabajar con roboética en clase? 12 6 5
USO GENERAL DE TECNOLOGIA Jugar [ Ver | Hacer | Buscar | otr
videos | tareas Inf. 0
3 | (Para qué actividades utilizas estas herramientas? 14 6 3 - -

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Grafica 2. Resultados Encuesta a Estudiantes nivel Tercero a Quinto
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Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

PRUEBA DIAGNOSTICA Y FINAL
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A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos, los cuales permiten evidenciar el progreso

alcanzado por los estudiantes durante la experiencia formativa.
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RESULTADOS PRUEBA DIAGNOSTICA

Tabla 5. Resultado prueba Diagnostica Nivel Preescolar a Segundo

Area Evaluada tem / Evidencia solicitada Nivel Nivel Nivel
Alto Medio Bajo
Escribe o dibuja los pasos para
. 1 . 2 3 10
Descomposicion de que el robot recoja una pelota
Problemas Secuencia A — B (trayecto del
2 1 4 10
robot)
Reconocimientode | 3 Completa la secuencia de 2 3 10
Patrones acciones . .
4 [ Completa la secuencia numérica 1 2 12
c Selecciona estrategia para 3 4 g
Abstraccion encender ldmpara
6 | Pasos para hacer un sandwich 2 3 10
Une instrucciones con resultados
. 7 2 4 9
Algoritmos y esperados
Secuencias 3 Dibujo del camino y pasos en 1 3 11
cuadricula 3x3
Actitud hacia la Deseo de aprender mas sobre
. 9 e 10 - 5
tecnologia robotica

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Grafica 3. Resultado prueba Diagnostica Nivel Preescolar a Segundo

PRUEBA DIAGNOSTICA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
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Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Area Evaluada item / Evidencia solicitada Nivel Nivel Nivel
vaiu Alto Medio Bajo
Escribe o dibuja los pasos para que
s 1 . 4 6 13
Descomposicion de el robot recoja una pelota
Problemas Secuencia A — B (trayecto del
2 rob ot) 3 6 14
Reconocimiento de 3 [ Completa la secuencia de acciones 5 7 11
Patrones 4 | Completa la secuencia numérica 4 5 14
Selecciona estrategia para
< 5 . 6 7 10
Abstraccion encender lampara
6 | Pasos para hacer un sandwich 5 7 11
7 Une instrucciones con resultados 6 6 11
Algoritmosy esperados
Secuencias Dibujo del camino y pasos en
8 . 3 5 15
cuadricula 3x3
Actitud haciala Deseo de aprender mas sobre
. 9 e 16 5 2
tecnologia robotica

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Grafica 4. Resultado prueba Diagnostica Nivel Tercero a Quinto
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RESULTADOS - PRUEBA FINAL (POST-TALLERES)
Tabla 7. Resultado prueba Final (Post-talleres) Nivel Preescolar a Segundo

1 c . . .. Nivel Nivel Nivel
Area Evaluada Item / Evidencia Solicitada Alto Medio Bajo
Descomposicién de 1 Pasos para que e} robot recoja 6 6 3
Problemas una pelota
2| Trayecto del robot A — B 5 7 3
Completar secuencia de
N 3 . 6 6 3
Reconocimiento de acciones
Patrones 4 Completarrsgcuenma 5 6 4
numérica
5 Elegir estrategia para 7 5 3
Abstraccion encender ldmpara
6 | Pasos para hacer un sandwich 6 6 3
Algoritmos y 7 Relacion entre instrucciones y 7 5 3
S . resultados
ecuencias 8| Camino en cuadricula y pasos 5 7 3
. Deseo de seguir aprendiendo
Actitud ? sobre robotica 13 2 0

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Grafica 5. Resultado prueba Final (Post-talleres) Nivel Preescolar a Segundo
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Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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0 ‘ . . . . Nivel Nivel Nivel
Area Evaluada Item / Evidencia Solicitada Alto Medio Bajo
Descomposicién de 1 Pasos para que ei robot recoja 9 7 4
Problemas una pelota
2 Trayecto del robot A — B 8 8 4
o 3 Completar secuencia de 10 6 4
Reconocimiento de acclones
Patrones Completar secuencia
4 numeérica 9 7 4
5 Elegir estrategia para 1 6 3
Abstraccion encender ldmpara
6 | Pasos para hacer un sandwich 9 8 3
Algoritmos y 7 Relacion entre instrucciones y 10 7 3
S ) resultados
ceuencias 8| Camino en cuadricula y pasos 8 8 4
Actitud 9 Deseo de seguir aprendiendo 18 ) 0

sobre robotica

Grafica 6. Resultado prueba Final (Post-talleres) Nivel Tercero a Quinto
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Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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3.4. Analisis de los resultados en los datos obtenidos.

ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA A DOCENTES

Los resultados obtenidos a través de la encuesta aplicada a 25 docentes que ensefian en distintos
niveles (primaria, secundaria y media) y areas del conocimiento reflejan una percepcion
altamente positiva frente a la robdtica educativa como estrategia pedagdgica en el contexto rural.
A pesar de las limitaciones propias del entorno como la falta de infraestructura tecnologica,
conectividad e incluso formacion especializada, los docentes manifiestan no solo un fuerte interés
en implementar proyectos de robdtica, sino también una clara comprension de sus beneficios

pedagogicos.

La mayoria de los docentes reconocen que la robotica puede potenciar el desarrollo del
pensamiento 16gico, la creatividad, la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo en los
estudiantes, especialmente en zonas rurales donde los recursos educativos suelen ser limitados.
Esta valoracion positiva trasciende el nivel educativo y el area de ensefianza, lo cual demuestra
que la robdtica es vista como una herramienta transversal e inclusiva, capaz de adaptarse a

diferentes contextos curriculares y realidades escolares.

A pesar de los obstaculos sefialados como la escasez de equipos tecnolodgicos, la poca
conectividad y la falta de formacion, los docentes se muestran proactivos al proponer soluciones
viables, como la formacion docente contextualizada, el uso de kits de bajo costo, y la creacion de
redes colaborativas con instituciones aliadas. Los resultados evidencian un entorno docente
motivado y dispuesto al cambio, con una mirada pedagogica centrada en la innovacion y la
equidad. Esta disposicion representa una base solida para desarrollar propuestas sostenibles de

robotica educativa que respondan a los desafios del sector rural.
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Tabla 9. Andlisis Encuesta a Estudiantes
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Grupo

Total
Estudiantes

Competencias
Basicas
Consolidadas

Competencias
Emergentes

Muy Pocas
Competencias

Observaciones
Generales

Preescolar
a Segundo

15

Dificultades en el uso
de herramientas
digitales, baja
comprension de
instrucciones, y escaso
contacto con robotica.

Tercero a
Quinto

23

13

Escaso dominio en
resolucion de
problemas, bajo nivel
de pensamiento
computacional, pero
con buena disposicion
para aprender.

Totales
Generales

38

12

21

Nivel general: Bajo. Se
evidencia una
necesidad urgente de
reforzar procesos
basicos de lectura,
escritura,
razonamiento
matematico y
habilidades
socioemocionales a
través de
herramientas
tecnologicas
accesibles.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Los resultados obtenidos a través de las encuestas aplicadas a 38 estudiantes de primaria del

sector rural 15 de preescolar a segundo y 23 de tercero a quinto evidencian un panorama

preocupante pero a la vez desafiante para la implementacion de propuestas educativas mediadas

por tecnologia y robotica educativa.

El 55% de los estudiantes (21 de 38) se encuentra en un nivel de muy pocas competencias, tanto

en el manejo de herramientas tecnologicas como en el desarrollo del pensamiento computacional.

Esta cifra indica que mas de la mitad del grupo carece de los conocimientos y habilidades

necesarias para desenvolverse de forma autdnoma o funcional frente a situaciones basicas
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relacionadas con el uso de tecnologia, la comprension de instrucciones, la resolucion de

problemas y la identificacion de patrones.

El 13% (5 estudiantes) demuestra tener competencias basicas consolidadas, lo que representa un
porcentaje significativamente bajo. Estos pocos estudiantes podrian desempefiar un papel
importante como dinamizadores en el aula, apoyando a sus compafieros en actividades

colaborativas si se desarrollan estrategias pedagdgicas inclusivas y diferenciadas.

Un grupo intermedio, el 32% (12 estudiantes), presenta competencias emergentes. Este grupo
constituye una base sobre la cual se puede trabajar con mayor efectividad, ya que han
desarrollado algunas nociones y habilidades fundamentales que podrian ser fortalecidas con

metodologias activas, materiales concretos y acompafiamiento constante.

Es importante resaltar que, aunque el rendimiento técnico y cognitivo en las areas evaluadas es
bajo, la actitud de los estudiantes frente a la tecnologia y la robdtica es positiva. La mayoria
manifesto interés por aprender a programar, por interactuar con robots y por explorar nuevas
formas de resolver problemas. Esta motivacion representa una oportunidad clave para despertar
procesos de aprendizaje significativos que conecten con su realidad rural y sus posibilidades de

desarrollo futuro.

Los resultados también sugieren que las dificultades no solo son tecnoldgicas, sino que también
estan relacionadas con procesos basicos de lectura, escritura, razonamiento matematico y
habilidades socioemocionales, que son esenciales para el desarrollo del pensamiento
computacional. Esto implica la necesidad de trabajar de forma integrada, no solo desde el area de

tecnologia, sino en articulacion con otras areas del saber.

El diagnéstico revela la urgencia de implementar propuestas pedagdgicas adaptadas al contexto
rural, con enfoque practico, secuencial y ludico, que permitan a los estudiantes desarrollar
habilidades tecnoldgicas desde un nivel basico y con recursos accesibles. La robotica educativa,

con una adecuada mediacion docente, se presenta como una alternativa viable y transformadora
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Tabla 10. Andlisis Prueba Diagndstica e Inicial
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. Total . . . .
Nivel Etapa de Es tu((;;:n tes Nivel | Nivel | Nivel Observaciones
Educativo | Evaluacion Alto | Medio | Bajo Generales
Evaluados
Predomina el nivel bajo,
Diagnéstica 15 2 5 8 con dlﬁcultades en
secuencia, patrones y
Preescolar abstraccion.
a Segundo Mejora notoria en
Final pensamiento logico,
15 7 6 2 . -
(post-taller) secuencias y resolucion
de problemas.
Alto porcentaje con
Diagnéstica 23 3 ] 12 nivel bajo, dlﬁcultaQes
pararazonar y organizar
ideas.
Tercero a — -
into Aumento significativo
Quin . de estudiantes en nivel
Final 20 (3 i .
1 ad 11 7 2 alto; fuerte mejora en
(post-taller) retirados) légica, abstraccion y
algoritmos.
Alto nivel de
Diagnéstica 38 5 13 20 desmotivacion y bajo
rendimiento inicial.
Totales Se evidencia un
Generales Fi fortalecimiento claro de
inal 35 18 13 4 las competencias
(post-taller) p :

motivacion sostenida y
mejores desempenos.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Durante el desarrollo del proceso, 3 estudiantes del grupo de tercero a quinto fueron retirados de

la institucion debido a cambio de domicilio, lo cual es frecuente en contextos rurales con

poblacion flotante. Por ello, la prueba final solo se aplicé a 20 estudiantes en ese nivel.

Tras la aplicacion de la prueba diagndstica a 38 estudiantes rurales de basica primaria, se

evidencio un nivel general bajo en el desarrollo del pensamiento computacional. De manera

especifica, 20 estudiantes se ubicaban en un nivel bajo, lo cual reflejaba dificultades marcadas en

aspectos como la secuenciacion de instrucciones, el reconocimiento de patrones y la abstraccion

logica. Solo 5 estudiantes demostraron tener competencias solidas, mientras que 13 se
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encontraban en un nivel intermedio. Esta situacién inicial confirmé la necesidad de implementar
una propuesta pedagogica basada en robotica educativa que permitiera trabajar estos aspectos

desde una metodologia activa y significativa.

Después de la implementacion de los talleres, se aplicé la prueba final a los mismos estudiantes
de preescolar a segundo (15) y a 20 estudiantes de tercero a quinto, ya que tres estudiantes de este
ultimo grupo se retiraron de la institucion por cambio de domicilio, situacidon comuin en contextos
rurales con poblacion flotante. Los resultados mostraron un avance notable: los estudiantes en
nivel alto aumentaron de 5 a 18, y aquellos en nivel bajo se redujeron de 20 a solo 4. Este cambio
evidencia que los talleres no solo fortalecieron las habilidades cognitivas, sino también el nivel de
autonomia, organizacion secuencial y pensamiento logico-matematico en la mayoria de los

estudiantes.

El progreso alcanzado puede atribuirse al uso de estrategias didacticas activas y al trabajo con
materiales concretos, especialmente el robot educativo, que permitio a los estudiantes visualizar y
experimentar con los conceptos. Asimismo, se observé un cambio positivo en la actitud hacia el
aprendizaje mediado por tecnologia: el entusiasmo, la participacion activa y la disposicion para

resolver retos tecnologicos aumentaron considerablemente.

3.5. Redaccioén de resultados y discusion.

El proceso investigativo incluyd la aplicacion de instrumentos a estudiantes y docentes de
instituciones rurales, con el fin de identificar el nivel de competencias tecnolédgicas, el desarrollo
del pensamiento computacional y las percepciones sobre la implementacion de la robdtica
educativa como estrategia didactica. La informacion recopilada revela una evolucion
significativa, tanto en la disposicion como en las habilidades adquiridas por los estudiantes, asi

como una vision favorable y comprometida por parte del cuerpo docente.

En primera instancia, los resultados de la encuesta a docentes mostraron un panorama alentador:
los 25 participantes, de diferentes niveles y areas, manifestaron un alto interés en implementar la

robotica educativa en sus aulas. La mayoria reconoce los beneficios de esta herramienta para el
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desarrollo del pensamiento 16gico, la creatividad y la resolucion de problemas. Aunque
identificaron limitaciones como la falta de equipos, conectividad y formacidn especializada, su
actitud fue propositiva, destacando la necesidad de capacitaciones, kits accesibles y alianzas
institucionales para superar las barreras del contexto rural. Esta disposicion evidencia un entorno

educativo dispuesto al cambio y con visidon innovadora.

Por otro lado, la encuesta aplicada a 38 estudiantes de primaria reflejé inicialmente un acceso
limitado a herramientas tecnolédgicas, escaso conocimiento sobre robdtica y un nivel bajo de
competencias digitales. Sin embargo, también se encontrd una alta motivacién por aprender y una
actitud positiva frente al uso de tecnologia. La mayoria de los estudiantes expreso curiosidad por
los robots y el deseo de saber como funcionan, lo que se convirtidé en un punto de partida clave

para disenar estrategias pedagogicas basadas en el uso del robot como recurso educativo.

La prueba diagnoéstica de pensamiento computacional, aplicada antes de los talleres, confirmo las
limitaciones identificadas en la encuesta estudiantil. De los 38 estudiantes evaluados (15 de
preescolar a segundo y 23 de tercero a quinto), 20 se encontraban en un nivel bajo, lo que
evidencié grandes dificultades en la descomposicion de problemas, el reconocimiento de
patrones, la abstraccion y la construccion de algoritmos simples. Solo 5 estudiantes alcanzaron un
nivel alto, mientras que 13 se ubicaron en un nivel medio. Este diagnostico permitio establecer
con claridad la necesidad de una intervencion pedagogica estructurada y adaptada al contexto

rural.

Posteriormente, tras la implementacion de talleres con robdtica educativa, se aplico la prueba
final, esta vez a 35 estudiantes (pues tres del grupo de tercero a quinto se retiraron de la
institucion por cambio de domicilio). Los resultados mostraron una evolucion notable: los
estudiantes con nivel bajo disminuyeron de 20 a solo 4, mientras que los estudiantes con nivel
alto aumentaron de 5 a 18. Las actividades ludicas, guiadas y practicas, permitieron que los nifios
desarrollaran mayor seguridad para resolver problemas, ordenar instrucciones, reconocer patrones
y formular soluciones creativas. Ademas, la actitud positiva frente a la tecnologia se mantuvo y

fortalecid, con una participacion activa y entusiasmo evidente en la mayoria de los estudiantes.
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En conjunto, los resultados de los cuatro instrumentos aplicados evidencian que la
implementacion de la robdtica educativa en contextos rurales no solo es posible, sino altamente
efectiva y transformadora. Tanto los docentes como los estudiantes reconocen el valor de esta
herramienta, no como un lujo tecnoldgico, sino como un medio concreto para fortalecer
habilidades fundamentales del siglo XXI desde edades tempranas y en entornos con recursos

limitados.

Capitulo IV: PROPUESTA DE TRANSFORMACION

A partir del analisis del contexto rural y de la revision teorica que sustenta la relevancia del
pensamiento computacional y el uso de la robotica educativa, se hace necesario plantear una
estrategia pedagdgica que responda de manera pertinente e innovadora a las necesidades de los
estudiantes. En este sentido, la siguiente propuesta transformadora busca generar experiencias de
aprendizaje significativas que integren el uso del robot Edison como herramienta central para el

desarrollo de habilidades cognitivas, tecnoldgicas y sociales en entornos con recursos limitados.

4.1. Fundamentacién de la propuesta de transformacion.

El pensamiento computacional ha emergido en las tltimas décadas como una habilidad
fundamental del siglo XXI, estrechamente relacionada con la resolucion de problemas, el
razonamiento ldgico y la capacidad para disefiar soluciones automatizadas a partir de procesos
sistematicos. Segiin Wing (2006), el pensamiento computacional implica formular problemas y
sus soluciones de manera que puedan ser representadas de forma efectiva para ser ejecutadas por
un agente computacional. Esta habilidad no es exclusiva del area de informatica, sino que puede

ser promovida transversalmente desde edades tempranas y en diversas disciplinas escolares.

En este contexto, la robdtica educativa se presenta como una herramienta didéctica poderosa para
potenciar el desarrollo del pensamiento computacional. Diversos estudios han demostrado que la
programacion de robots permite a los estudiantes aplicar conceptos de secuenciacion, patrones,

bucles, condicionales, depuracion y algoritmos de forma tangible, dindmica y significativa (Bers,
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2018; Moreno et al., 2019). La interaccion directa con artefactos fisicos estimula el aprendizaje

activo, la motivacion intrinseca, la creatividad y el trabajo colaborativo.

El robot Edison, en particular, ha sido reconocido como una solucién eficaz y accesible para
entornos educativos, especialmente por su disefio intuitivo, compatibilidad con lenguajes de
programacion por bloques como EdBlocks y EdScratch, y su versatilidad para ejecutar multiples
tareas (Microbric, 2020). Su uso facilita la integracion progresiva de habilidades computacionales
en estudiantes de basica primaria, promoviendo aprendizajes desde la 16gica hasta la

automatizacion, aun en contextos con acceso limitado a tecnologias.

En el ambito rural, la implementacion de estrategias innovadoras que incorporen recursos
tecnoldgicos adaptables como la robotica educativa se vuelve atin més pertinente. Como sefialan
Gomez y Martinez (2021), las zonas rurales enfrentan multiples desafios relacionados con el
acceso a tecnologia, conectividad y formacion docente, por lo que es fundamental promover
enfoques inclusivos que permitan cerrar la brecha digital y fomentar competencias clave en los

estudiantes desde edades tempranas.

La presente propuesta pedagogica parte de la necesidad de introducir experiencias significativas
de aprendizaje mediadas por la tecnologia en escuelas rurales, utilizando el robot Edison como
recurso principal para el disefo de talleres secuenciales que desarrollen el pensamiento
computacional. Esta estrategia no solo responde a las demandas del curriculo y las politicas
educativas actuales, sino que también aporta a la equidad educativa mediante practicas

contextualizadas y transformadoras.

4.2. Estructura de la propuesta de transformacion.

Esta propuesta contempla el disefio e implementacion de cinco talleres secuenciales organizados
por dos niveles educativos (Preescolar a Segundo y Tercero a Quinto), orientados a desarrollar
habilidades del pensamiento computacional desde contextos rurales donde no siempre se cuenta

con acceso a herramientas tecnologicas avanzadas. El Gltimo taller de cada nivel incorpora el uso



74

del robot Edison para integrar los aprendizajes adquiridos, sin embargo al finalizar cada taller los

estudiantes tienen contacto no solo visual, si no también manipulativo con Edison.

Es importante resaltar, que para la aplicacion de esta propuesta se contd con el acompafiamiento
SINNAT (Soluciones en Innovacion y Automatica), empresa regional que desarrolla sus
actividades a nivel nacional, con mas de 9 afos de experiencia, que brinda servicios de formacion
continua y especializada en Robotica Educativa, formacion en estrategia STEM/STEAM vy otras
tematicas que aportan al ecosistema tecnologico, ademas son pioneros en la formaciéon en
Robdtica Educativa para nifios, nifias y jovenes, en el departamento del Quindio. Dicho
acompafiamiento se da en respuesta a solicitud planteada a la gerente, ya que cuentan con el
recurso pedagdgico y logistico, este tltimo siendo de gran importancia, dada la carencia de

recursos en las sedes educativas rurales.

Objetivo general de la propuesta. Desarrollar competencias computacionales a través de
talleres secuenciales con el uso de la robotica educativa como estrategia didéctica en estudiantes
de las Instituciones Educativas Jos¢ Maria Cordoba Sede El Placer, Cérdoba, Quindio y Hojas
Anchas Sede Barcelona Alta del municipio de Circasia, Quindio Colombia durante el afio

académico 2024 — 2025.

Objetivos especificos de la propuesta:

e Disefiar una secuencia de talleres didacticos con el uso del robot Edison, orientados al
desarrollo progresivo del pensamiento computacional en los estudiantes de basica
primaria de las sedes rurales El Placer y Barcelona Alta.

e Evaluar el nivel de competencias computacionales en los estudiantes antes y después de la
implementacion de los talleres, mediante la aplicacion de pruebas diagnoésticas y finales
centradas en habilidades como descomposicion de problemas, reconocimiento de
patrones, abstraccion y creacion de algoritmos.

e Analizar las percepciones y actitudes de los docentes y estudiantes frente al uso de la
robotica educativa como estrategia pedagogica, a partir de la aplicacion de entrevistas,

encuestas y guias de observacion durante el proceso de intervencion.
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NIVEL PREESCOLAR A SEGUNDO

TALLER 1: DESCUBRO PATRONES EN MI MUNDO

Area: Tecnologia / Logica / Educacion artistica
Duracion estimada: 45 minutos
Recursos: Tapas plasticas de colores, piedras, hojas, palos, cuerda, hojas blancas, crayones o

colores, tarjetas de patrones (opcional), imagen del robot Edison.

Objetivo de aprendizaje: Reconocer, reproducir y crear patrones simples a través de elementos
del entorno y movimientos corporales, relacionando esta habilidad con el funcionamiento basico

de los robots.
Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

+ Reconocimiento de patrones: Identificar secuencias repetitivas en formas, colores y
acciones.

o Abstraccion inicial: Relacionar patrones observados con acciones repetitivas que realiza
un robot.

+ Pensamiento légico basico: Ordenar y predecir qué viene después en una secuencia.
1. Activacion de conocimientos previos (5 minutos)

o Se muestra la imagen del robot Edison y plantea preguntas: “;Qué creen que hace este robot?”,
“;Creen que puede repetir cosas muchas veces?”
o Luego, se pregunta: “; Alguna vez han visto algo que se repita? (en una cancion, en una reja, en

los colores de una flor...)”
¢+ Se introducen los conceptos de repeticion y patrén de forma sencilla.

Proposito: Activar el concepto de repeticion como base de los patrones.
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2. Exploracion de patrones (15 minutos)

+ En grupos o por parejas, los nifios exploran los materiales disponibles.

¢ Se dalaindicacion de formar caminos con cosas que se repiten. Por ejemplo:
hoja-hoja-piedra-hoja-hoja-piedra...”

¢+ Cada grupo crea su patron en el suelo o sobre una mesa.

¢+ Se hace un recorrido de observacion entre los grupos, donde los nifios explican sus

patrones.
Proposito: Experimentar con secuencias y verbalizar lo que se repite.
3. Juego de movimientos (10 minutos)

o Se repetira el ejercicio anterior pero haciendo patrones con nuestro cuerpo:
salto-palma-salto-palma...
¢+ Luego invitar a crear nuevos patrones de movimiento:
o girar-agacharse-girar-agacharse
o caminar-brincar-brincar

+ Se anima a que cada nifio o grupo proponga un patron corporal al resto del grupo.
Proposito: Llevar el concepto de patron al plano motor y kinestésico.
4. Relacion con el robot Edison (5 minutos)

o Se muestra de nuevo al robot Edison y se pregunta: “;Creen que Edison podria
seguir estos patrones?”, “; Y si le decimos que avance-avance-gire-avance... qué
haria?”

¢ Breve reflexion en voz alta en donde los estudiantes entiendan que asi como ellos repiten

acciones, los robots también necesitan saber qué hacer paso por paso.”

Propdosito: Relacionar el reconocimiento de patrones con el comportamiento de los robots.
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5. Representacion artistica del patron (10 minutos)

o Cada nifo dibuja el patrén que mas le gusté (el suyo o el de un compaiiero).
¢+ Puede ser de objetos 0 movimientos, usando simbolos o dibujos.

¢+ Al finalizar, algunos voluntarios explican lo que hicieron.

Proposito: Representar graficamente lo aprendido y consolidar el concepto.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 11. Rubrica de Evaluacion Taller N°I Nivel Preescolar a Segundo

o . Logrado | En proceso | Nologrado
Criterio W) O (%)
Identifica y reproduce un patrén visual en
materiales concretos.

Participa en el juego de patrones corporales
Relaciona el concepto del patron con el
comportamiento repetitivo de un robot.
Representa graficamente una secuencia repetitiva
Describe oralmente una secuencia repetitiva.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 2: TODO TIENE UN ORDEN

Area: Tecnologia / Lenguaje / Ciencias naturales (rutinas diarias)
Duracién estimada: 40 minutos
Recursos: Tarjetas ilustradas con pasos de una rutina (lavarse las manos o cepillarse los dientes),

cartulina, cinta adhesiva, lapices de colores, imagen del robot Edison.

Objetivo de aprendizaje: Descomponer una accion cotidiana en pasos simples, ordenarlos
logicamente y reflexionar sobre como un robot como Edison necesitaria instrucciones paso a paso

para ejecutarla correctamente.
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Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

o Descomposicion: Desglosa una tarea en una serie de pasos simples y secuenciales.
¢ Secuenciacién: Organiza acciones en orden 16gico.
¢+ Abstraccion inicial: Relaciona los pasos humanos con las instrucciones que necesitaria

un robot.
1. Activacion de saberes previos (5 minutos)

¢+ Se hara preguntas como: “;Qué¢ es lo primero que haces cuando te levantas?”, “; Puedes
lavarte los dientes sin mojar el cepillo primero?”
o Luego, se muestra una imagen del robot Edison y se pregunta: “;Crees que Edison

podria lavarse los dientes si pudiera? ;Qué necesitaria para hacerlo bien?”

o Seles explica que: “Para que Edison haga algo, necesita que le demos las instrucciones

correctas, jen orden!”
Proposito: Despertar la conciencia de la importancia del orden de los pasos en una rutina.
2. Exploracion y orden de una rutina (15 minutos)

o Cada grupo de 3 o 4 estudiantes recibe tarjetas mezcladas con imagenes de una rutina para
que los estudiantes las ordenen correctamente.

¢+ Cuando terminan, los estudiantes pegan las tarjetas ordenadas en una cartulina.

¢+ Cada grupo explica su orden al resto de la clase.

o Se guiard si hay dudas o pasos mal ubicados.
Proposito: Ejercitar la descomposicion y orden secuencial.
3. Dramatizacion de la secuencia (10 minutos)

+ Se invitard a representar la rutina con movimientos reales. Ejemplo: abrir el grifo,

mojarse las manos, enjabonarse, enjuagar, cerrar el grifo.
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o Laidea es hacerlo como un juego: un grupo dramatiza mientras otro observa si los pasos

estan en orden.

Proposito: Reforzar el aprendizaje a través de la accion y el cuerpo.

4. Relacion con el robot Edison (5 minutos)

¢+ Se reflexionara reflexion: “Si Edison tuviera que lavarse las manos... ;qué pasaria si le
decimos primero que se seque sin haberse mojado?”

¢+ Se analizard las respuestas hasta llevar a los estudiantes a la conclusion de que “Los
robots, como nosotros, necesitan hacer las cosas paso a paso. Pero ellos solo hacen lo que

les decimos. Si el orden esta mal, no funciona.”

Proposito: Conectar la descomposicion de tareas con la 16gica que requiere un robot para

funcionar.

5. Cierre creativo (5 minutos)

o Los estudiantes dibujan una parte de la rutina que mas les gusto.
¢+ También pueden dibujar a Edison intentandolo hacer.

¢+ Se socializan algunos dibujos.

Proposito: Reforzar la comprension del orden a través del dibujo y la expresion personal.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 12. Rubrica de Evaluacion Taller N°2 Nivel Preescolar a Segundo

Criterio Logrado | Enproceso | Nologrado

) O (X)

Ordeno correctamente los pasos de una rutina
cotidiana.

Particip6 activamente en la dramatizacion de una
secuencia de acciones simples.

Relaciono la necesidad del orden con el
funcionamiento de los robots.
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Represent6 graficamente los pasos de una rutina
cotidiana.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 3: DAME INSTRUCCIONES

Area: Tecnologia / Educacion fisica / Desarrollo del lenguaje

Duracién estimada: 45 minutos

Recursos: Tarjetas de instrucciones (avanza, gira, salta, retrocede), cinta para marcar el suelo
(pista), conos o sillas para obstaculos, imagen del robot Edison, hoja de planificacion simple,

espacio amplio.

Objetivo de aprendizaje: Seguir e interpretar instrucciones simples en secuencia para alcanzar
una meta definida, reconociendo la importancia del orden en la ejecucion de comandos tal como

lo haria un robot como Edison.

Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

+ Pensamiento secuencial: Entiende y aplica una serie de pasos en el orden correcto para
lograr un resultado.
+ Loégica basica: Establece relaciones de causa y efecto entre accion e instruccion.

+ Comunicacion estructurada: Emite instrucciones comprensibles y coherentes.
1. Motivacion y activacion (5 minutos)

¢ Se muestra a Edison y se pregunta: “; Coémo sabra Edison a donde ir si no le decimos paso
a paso qué hacer?”
o Se ejemplifica con una accion real: “Si quiero llegar a la puerta, ;qué pasos debo dar?
(avanzar, girar, etc.)”
o Introduce las tarjetas de instrucciones: Avanza, gira a la derecha, gira a la

izquierda, salta, retrocede.
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Propdsito: Conectar la idea de acciones secuenciales con instrucciones claras.
2. Juego de instrucciones con tarjetas (10 minutos)

o Se reparten las tarjetas y explica que cada tarjeta representa una accion.
¢+ Se forman parejas: un nifio da una instruccion con la tarjeta, y el otro la ejecuta.
¢+ Luego se cambian los roles.

+ Ejemplos: “Avanza 2 pasos”, “Gira a la derecha”, “Salta”, “Avanza 3 pasos”.
Proposito: Familiarizarse con los comandos bésicos y practicar su interpretacion.
3. Desafio de recorrido (15 minutos)

¢+ Se organiza una pista sencilla con un punto de inicio y un objetivo final (puede ser un
dibujo o una caja).

+ Por equipos, los estudiantes deben planear una secuencia de instrucciones para que un
compafiero llegue al objetivo.

¢+ El equipo elige un “robot humano” y le da instrucciones una por una (como si fueran
programadores).

+ Elrobot ejecuta lo indicado sin hablar.

¢ Se observa si el orden es correcto y si el “robot” logra llegar.
Proposito: Aplicar el pensamiento secuencial en una situacion ladica y fisica.
4. Reflexion y conexion con Edison (5 minutos)

o Se pregunta: “;Qué pasaria si Edison recibe las instrucciones en desorden?”
“;Por qué es importante que demos las instrucciones paso a paso?”

o Se guia la reflexion sobre la importancia del orden y la precision en las instrucciones.

Proposito: Comprender que las instrucciones mal secuenciadas generan errores en la ejecucion.
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5. Representacion en papel (10 minutos)

¢+ Los estudiantes dibujan o escriben una secuencia de 3 a 5 instrucciones que podrian servir
para que Edison llegue a algtin lugar.

¢+ Algunos voluntarios explican sus instrucciones al grupo.
Proposito: Consolidar la nocidn de secuencia y planificar de manera estructurada.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 13. Rubrica de Evaluacion Taller N°3 Nivel Preescolar a Segundo

Logrado En No
Criterio (g V) proceso logrado
©) (X)

Sigue instrucciones simples en orden correcto

Participa activamente como “robot” y como
“programador” planificando una ruta sencilla con
comandos basicos.

Relaciona la actividad con el funcionamiento de
Edison

.Dibuja o escribe una secuencia logica de pasos

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 4: YO SOY UN ROBOT

Area: Tecnologia / Educacion artistica / Juego simbolico
Duracion estimada: 40 minutos
Recursos: Tarjetas de instrucciones (dibujadas o con palabras), hojas de dibujo, lapices y colores,

imagen del robot Edison, espacio amplio para moverse.
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Objetivo de aprendizaje: Reconocer y representar instrucciones mediante simbolos o acciones,
comprendiendo que los robots como Edison responden a comandos especificos y necesitan que

sus tareas sean representadas de forma simplificada y clara.
Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

¢+ Abstraccion: Representa acciones del mundo real con simbolos o comandos simples.
+ Pensamiento secuencial: Ordena los pasos en secuencias comprensibles.

¢  Modelado simbdlico: Usa el cuerpo o el dibujo para representar procesos.
1. Activacion y motivacion (5 minutos)

¢+ Se pregunta: “;Qué harias si fueras un robot? ;Caminarias igual? ;Hablarias igual?”
¢ Se muestra la imagen del robot Edison y dice: “Hoy vamos a convertirnos en robots, pero
solo podremos hacer lo que nos indiquen.”

2 ¢ b1 b 1Y 2 e

o Se presenta tarjetas con instrucciones: “avanza”, “gira”, “salta”, “para”, “repite”.
Proposito: Introducir el concepto de dar y seguir comandos simples como lo hace un robot.
2. Juego: Yo soy un robot (15 minutos)

¢+ Se forman parejas: un nifio sera el “robot”, el otro el “programador”.

+ El programador toma 3 a 5 tarjetas y da las instrucciones verbalmente al robot. Ejemplo:
“avanza — gira derecha — salta — avanza — para”

+ Elrobot debe ejecutar las acciones sin hablar.

+ Luego se intercambian los roles.

o Se supervisa, animando a usar las tarjetas en diferentes combinaciones.
Proposito: Representar acciones reales mediante comandos claros y concretos.
3. Reflexion guiada (5 minutos)

¢ Se pregunta: ;Qué pasaba si el robot no entendia?, ;Por qué es importante que las

instrucciones sean claras y en orden?
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+ Comentario dirigido: “Edison también necesita instrucciones como estas para saber qué

hacer. Si las confundimos, se equivoca.”
Proposito: Establecer el vinculo entre el juego simbdlico y la logica de la programacion.
4. Dibujo de secuencia (10 minutos)

¢+ Cada estudiante imagina que Edison va a hacer algo (por ejemplo, llegar a una mesa,
cruzar un camino, saludar a alguien).
¢+ Dibuja los pasos necesarios en los recuadros, como si fueran las instrucciones que usaria
para decirle a Edison qué hacer.
o Recuadro 1: Avanza
o Recuadro 2: Gira
o Recuadro 3: Salta

o Recuadro 4: Detente

Proposito: Trasladar la abstraccion del cuerpo al papel, representando acciones como comandos

visuales.
5. Socializacion breve (5 minutos)

+ De manera voluntaria se muestran los dibujos y se explican: “Mi robot hace esto... luego
esto...”

o Se resalta la claridad y el orden de las secuencias.
Proposito: Reforzar la relacion entre orden, representacion y ejecucion.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 14. Rubrica de Evaluacion Taller N°4 Nivel Preescolar a Segundo

En No
o Logrado
Criterio V) proceso logrado
O (%)

Ejecuta instrucciones simples usando su cuerpo

Da instrucciones claras como “programador”
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Dibuja una secuencia comprensible de acciones

Reconoce que Edison necesita instrucciones similares
relacionando la abstraccion de acciones con el
funcionamiento de un robot.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 5: MI PRIMER RETO CON EDISON

Area: Tecnologia / Exploracion del medio / Logica

Duracién estimada: 60 minutos

Recursos: Robot Edison (uno por grupo o por estacion), pista negra en forma de camino (hecha
con cinta o marcador grueso sobre carton o papel), superficie lisa, codigos de barras impresos

(seguir linea, reproducir sonido), fichas de observacion, imagen del robot Edison.

Objetivo de aprendizaje: Observar, explorar y manipular el robot Edison siguiendo una linea o
reproduciendo sonidos, aplicando de forma integrada lo aprendido sobre patrones, secuencias,

instrucciones y comandos simples.

Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

+ Integracion de habilidades basicas: Reconoce e implementa patrones, secuencias y
acciones con apoyo del robot.

+ Pensamiento légico y secuencial: Comprende que el robot ejecuta comandos en un orden
preciso.

+ Exploracion tecnolégica: Interactiia con el robot de manera segura y dirigida.

+ Trabajo colaborative: Coopera con sus compatfieros para lograr un reto comun.
1. Introduccion y presentacion del robot Edison (10 minutos)

¢+  Se presenta nuevamente a Edison y muestra sus componentes: sensores, ruedas, botones,
parlante.
o Sedice a los estudiantes: “Vamos a conocer a Edison y vamos a ayudarlo a cumplir una

mision.”
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+ Explica que Edison entiende comandos especiales a través de codigos (se muestran los

codigos impresos de “seguir linea” y “emitir sonido”).

Proposito: Familiarizarse visual y verbalmente con el robot antes de manipularlo.

2. Observacion guiada del funcionamiento (10 minutos)

+ Se coloca a Edison en la pista y le pasa el codigo de “seguir linea”.
¢ Todos observan cémo se mueve siguiendo el camino.

¢+ Luego, se muestra como hacer que Edison reproduzca un sonido con otro codigo.

Proposito: Establecer la relacion entre instruccion (co6digo) y accion (respuesta del robot).

3. Manipulacion por estaciones (25 minutos)

+ Estacion 1: pista con linea negra y codigo para “seguir linea”
¢+ Estacion 2: codigo para reproducir sonido
¢+ Estacion 3: pista en zigzag o con curvas suaves
o Sedivide la clase en grupos de 3 a 5 estudiantes.
o Cada grupo pasa por cada estacion con ayuda del docente o auxiliar.
¢+ En cada estacion:
o Activan el robot con el codigo correspondiente.
o Colocan a Edison sobre la pista.

o Observan qué hace.

Proposito: Aplicar los conocimientos en una experiencia tangible y autonoma.

4. Socializacion de la experiencia (10 minutos)

¢+ Se retine nuevamente a todos los estudiantes.

¢+ Se guia una conversacion: “;Qué hizo Edison cuando le mostramos el c6digo?”, “;Qué
pasaria si le damos el codigo equivocado?”, “;Podria Edison hacer otras cosas si le
ensefiamos mas comandos?”

o Serefuerza la idea de que Edison “piensa” con las instrucciones que le damos.



Propdsito: Reflexionar y verbalizar lo vivido durante la manipulacion del robot.

5. Cierre artistico (5 minutos)
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¢+ Cada nino dibuja a Edison haciendo algo (siguiendo la linea, sonando, moviéndose).

¢ Algunos comparten sus dibujos con el grupo.

Propdsito: Fijar la experiencia a través de la expresion grafica.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 15. Rubrica de Evaluacion Taller N°5 Nivel Preescolar a Segundo

Criterio

Logrado
v)

En proceso

©)

No logrado
(X)

Observa y describe el comportamiento de
Edison

Manipula el robot siguiendo instrucciones

Relaciona codigo con resultado

Representa graficamente la experiencia vivida

Participa activamente en la observacion,
reflexion y dibujo.

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

NIVEL TERCERO A QUINTO

TALLER 1: DETECTIVES DE PATRONES

Area: Matematicas / Tecnologia / Pensamiento 16gico

Duracion estimada: 45 minutos

Recursos: Hoja de ejercicios de patrones (numéricos, visuales y espaciales), lapices, tarjetas de

patrones, pizarra, colores, imagen del robot Edison o Edison fisico (opcional).
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Objetivo de aprendizaje: Identificar, continuar y justificar patrones numéricos, visuales o
espaciales como base para comprender la logica de programacion, estableciendo conexiones con

la forma en que los robots como Edison ejecutan secuencias predecibles.
Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

¢+ Analisis de patrones: Reconoce regularidades y repeticiones en nimeros, figuras o
acciones.

¢ Generalizacion y prediccion: Anticipa lo que sigue en una secuencia logica.

¢+ Relacion con la programacion: Comprende que los patrones son fundamentales para

construir algoritmos.
1. Activacion y contexto (5 minutos)

¢ Se presenta tarjetas con secuencias incompletas (ej. circulo-tridngulo-cuadro-circulo-...
,qué sigue?)

¢ Se pregunta al grupo: “;Qué creen que sigue? ;Por qué?”, “; Alguna vez han visto algo
que se repita muchas veces igual?”

o Serelaciona con Edison: “;Creen que Edison también puede reconocer patrones? ;Y si le

pedimos que haga algo repetido?”

Propasito: Conectar el reconocimiento de patrones con experiencias previas y preparar el

enfoque del taller.
2. Desarrollo del ejercicio principal (20 minutos)

¢+ Se reparte una hoja con ejercicios como:

o 2-4-6-_ -

- O ©® @® @

o Cuadro — Cuadro — Triangulo — Cuadro — Cuadro — Tridangulo —
+ Los estudiantes deben:

2

o Completar el patron y justificar: “Porque se repite de en___ ”,0“Porquela

secuencia es de +2”
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¢ A los estudiantes, se les va haciendo preguntas mientras desarrollan los ejercicios para

guiar el razonamiento.
Proposito: Desarrollar habilidades de andlisis, prediccion y justificacion.
3. Patron en accion (10 minutos)

+ En grupo, se plantea: “Ahora hagamos un patrén con el cuerpo. Por ejemplo: saltar-dar
vuelta-aplaudir...”
¢ Los estudiantes deben repetirlo y luego crear uno nuevo en grupo.

¢+ Sejuega a detectar el patron de los compafieros y a predecir qué movimiento sigue.
Proposito: Reforzar el concepto de patron mediante el cuerpo y la memoria secuencial.
4. Conexion con Edison y programacion (5 minutos)

¢+ Sereflexiona con los estudiantes: “Los patrones son como las instrucciones que damos a
Edison. Si le pedimos que avance, gire, avance, gire... ;qué patron esta repitiendo?”
+ Seintroduce la idea de que los patrones también se usan para programar bucles (acciones

que se repiten).
Proposito: Relacionar el analisis de patrones con el disefio de algoritmos y la logica de los robots.
5. Cierre creativo (5 minutos)

¢+ Cada estudiante crea su propio patron visual (con formas o colores), lo dibuja y escribe
una breve explicacion:
o “Mi patrdn es rojo-verde-verde porque...”

¢+ Se socializan algunos de los trabajos.
Proposito: Aplicar el conocimiento de forma personal y expresiva.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 16. Rubrica de Evaluacion Taller N°I Nivel Tercero a Quinto
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o Logrado En proceso No logrado
Criterio V) O) (X)

Identifica y completa correctamente los
patrones propuestos

Justifica la logica del patron

Relaciona los patrones con acciones
programables

Crea un patron propio con explicacion clara

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 2: RECETA PARA RESOLVER UN PROBLEMA

Area: Tecnologia / Matematicas / Ciencias / Vida practica
Duracion estimada: 45 minutos
Recursos: Hoja de planificacion de pasos (tipo recetario), lapices o esferos, cartulinas, colores,

imagen o robot Edison, tablero.

Objetivo de aprendizaje: Descomponer un problema cotidiano en pasos organizados y 16gicos,
mediante la elaboracion de una “receta de solucion”, estableciendo vinculos con la necesidad de

dar instrucciones precisas a un robot como Edison.

Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

+ Descomposicion avanzada: Divide un problema complejo en partes pequeias, claras y
ejecutables.
+ Pensamiento algoritmico: Secuencia las acciones en un orden logico.

¢ Abstraccion: Transforma una accion real en instrucciones especificas y comprensibles.
1. Activacion: ;Como resolveriamos...? (5 minutos)

¢+ Se plantea una situacion conocida, por ejemplo: “Imaginemos que debemos preparar un
sandwich o llevar una carta desde el salon hasta el restaurante.”
¢+ Luego se pregunta: “;Cuales serian los pasos?”, “;Qué pasa si olvido uno?”, “; Y si los

hago en desorden?”



91

¢+ Introduce la idea de que hoy aprenderan a escribir procesos de solucion, como si fueran

instrucciones para Edison.

Proposito: Activar conocimientos previos sobre orden de acciones y consecuencias de la omision

o desorden.
2. Presentacion del concepto (5 minutos)

¢ Se explica: “Los robots como Edison solo hacen lo que uno les dice. No saben interpretar
como nosotros. Por eso, si queremos que Edison haga algo, necesitamos escribir todos los

pasos, sin saltarnos nada.”

o Se muestra un ejemplo breve de un proceso como “escribir una carta’: “1. Tomar hoja. 2.
Escribir mensaje. 3. Llevarla. 4. Entregarla.”

+ Se comparte el objetivo de la clase: escribir una carta paso a paso para resolver un

problema cotidiano.
Proposito: Relacionar la 16gica humana con la programacion paso a paso que requiere un robot.
3. Planeacion de una proceso en grupo (10 minutos)

¢+ Se trabaja de forma grupal para resolver un ejemplo comun: “Organizar una salida al
patio”
o Se guiard, la construccion en el tablero de una lista ordenada con pasos para: Guardar

utiles, Hacer fila, Salir del salon, borrar el tablero y Caminar al patio

+ Se socializard el trabajo con preguntas:
o “¢Falto algo?”
o “;Este orden funciona?”

o “(Edison lo entenderia?”

Proposito: Modelar el proceso de descomposicion paso a paso con un ejemplo concreto.



4. Trabajo individual o en parejas (15 minutos)

¢+ Cada estudiante (o pareja) elige un problema sencillo y lo transforma en procedimiento

con pasos numerados.

o Ejemplos posibles:

+  Preparar chocolate
+  Cuidar una planta
+  Encender un computador

+ Saludar a alguien nuevo

¢+ Se les orienta a escribir instrucciones concretas, no vagas.

¢+ Se les puede animar a acompafarlas con dibujos.

Proposito: Aplicar la descomposicion de forma autonoma y creativa.

5. Socializacion y retroalimentacion (5 minutos)

¢+ Algunos voluntarios comparten sus procesos con el grupo.
¢+ Se hace preguntas como:

o “(Podria Edison entender este proceso?”

o “;Qué paso es el mas importante?”

o “{Qué pasaria si Edison lo hiciera al revés?”

Propdosito: Reforzar la precision y el valor del orden en las instrucciones.

6. Cierre reflexivo (5 minutos)

¢+ Se concluye con una pregunta clave: “;Cémo se parece lo que hicimos hoy a lo que hacen

los programadores de robots?”

¢ Serecuerda que cada paso es como una linea de c6digo, y que un proceso es como un

programa que da ordenes.
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Proposito: Consolidar el aprendizaje haciendo explicita la conexion entre el lenguaje cotidiano y

el pensamiento computacional.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 17. Rubrica de Evaluacion Taller N°2 Nivel Tercero a Quinto

Logrado En proceso | Nologrado

) ©O) (X)

Criterio

Descompone una situacion cotidiana en pasos
simples y ordenados.

Ordena los pasos de forma logica y coherente
Relaciona su proceso con el funcionamiento del
robot Edison

Explica y socializa su procedimiento

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 3: PROGRAMAR EN PAPEL

Area: Tecnologia / Matematicas / Pensamiento 16gico

Duracion estimada: 50 minutos

Recursos: Hoja cuadriculada (tipo plano o tablero), tarjetas con flechas (Y, t, =, —), lapices o
marcadores, recortes o0 mufiecos pequefios (opcional), pizarra o cartel con ejemplo, imagen del

robot Edison o Edison fisico (si se desea mostrar).

Objetivo de aprendizaje: Disefiar un algoritmo grafico utilizando simbolos de direccion sobre
una cuadricula, para simular el recorrido de un robot, comprendiendo como las instrucciones

programadas se traducen en movimientos precisos.

Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

+ Pensamiento algoritmico: Crea y representa una secuencia logica de pasos para alcanzar

una meta.



¢ Abstraccion simbdlica: Usa simbolos graficos (flechas) en lugar de instrucciones

verbales.

¢+ Simulacién: Comprende que una secuencia puede ejecutarse fisicamente o por un robot

siguiendo las instrucciones dadas.

1. Introduccion al algoritmo (5 minutos)

o Se pregunta: “;Coémo le dirias a Edison que se mueva de aqui hasta alla?”
¢ Muestra tarjetas con simbolos:

= avanzar derecha — avanzar izquierda Y subir t bajar

o Se explica que un algoritmo es una serie de instrucciones que se deben seguir paso a

paso, y que se pueden representar con simbolos.

Propdsito: Introducir la nocion de algoritmo grafico con comandos basicos.

2. Demostracion en el tablero (10 minutos)

¢+ Se dibuja una cuadricula (por ejemplo, de 5x5 casillas).

+ El docente coloca una figura en una casilla (inicio) y define una meta (casilla de llegada).

o Se pregunta al grupo: “;Qué instrucciones debe seguir para llegar?”
¢ Vaescribiendo flechas en orden (por ejemplo: =» = t t)

¢ Luego, un estudiante simula el recorrido con la figura siguiendo las instrucciones.

Proposito: Modelar el algoritmo visual de manera colectiva y dindmica.

3. Actividad individual o en parejas (20 minutos)

¢+ Los estudiantes reciben una hoja cuadriculada con un punto de inicio y uno de llegada ya

marcados.
+ Deben:
o Disefiar el recorrido mas corto (o uno divertido).
o Dibujar flechas dentro de las casillas o usar recortes para indicar el camino.

o Escribir al lado la secuencia de comandos:



+  Ejemplo: “w» = tt — t7

¢+ Se pueden afiadir obstaculos o casillas bloqueadas para aumentar el reto.

Proposito: Aplicar el pensamiento algoritmico de forma simbolica y autdbnoma.

4. Comparacion y reflexion (10 minutos)

¢+ Se invita a algunos estudiantes a mostrar su hoja al grupo.

¢+ Se plantea preguntas como: ;Quién usdé menos pasos?, ;Qué pasa si invertimos dos

flechas?, ;Creen que Edison podria seguir esta ruta si la programamos?

o Se explica que este tipo de logica es la base de la programacion.

Propdsito: Fomentar el andlisis del algoritmo, la depuracion de errores y la conexion con la

robotica.

5. Relacion con Edison y programacion (5 minutos)

o Se explica: “Cuando programamos a Edison para que siga una linea o avance, estamos

usando este tipo de instrucciones. El necesita saber exactamente a donde ir, paso por

paso.”

¢ Se muestra como Edison puede ser programado con secuencias similares, incluso desde

EdBlocks.

Proposito: Conectar el algoritmo en papel con su version digital en robotica.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 18. Rubrica de Evaluacion Taller N°3 Nivel Tercero a Quinto

95

Logrado

Criterio V)

En proceso

(@))

No logrado
X)

Representa con claridad un recorrido usando
simbolos

Organiza las instrucciones en orden logico

Simula correctamente el algoritmo disefiado
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Relaciona su trabajo con la programacién de
un robot

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 4: CORRIGE MI PROGRAMA

Area: Tecnologia / Matematicas / Pensamiento 16gico

Duracion estimada: 45 minutos

Recursos: Tarjetas de flechas (comandos), hoja cuadriculada con punto de inicio y final, hojas de
planificacion con columnas (programa inicial / error / correccion), marcadores, figuras moviles

(opcional), imagen o robot Edison.

Objetivo de aprendizaje: Detectar y corregir errores en una secuencia de instrucciones
programadas, simulando el proceso de depuracion que realiza un programador cuando un robot

como Edison no ejecuta correctamente su tarea.

Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

+ Depuracion: Identifica errores en algoritmos o secuencias y propone soluciones precisas.
+ Pensamiento logico y analitico: Evaliia causas y consecuencias de una falla en una serie

de comandos.

+ Trabajo colaborative: Resuelve errores en grupo, justificando cambios.
1. Activacion y contexto del error (5 minutos)

¢+ Se plantea un ejemplo: “Este es el programa que le dimos a Edison: =» = t = Y Pero
en vez de llegar a la meta, se fue a otro lado. ;Qué pudo haber fallado?”
o Se pregunta:
o “;Qué hariamos si Edison no hace lo que queremos?”

o “;Cémo podemos saber qué instruccion esta mal?”’
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¢+ Se introduce la palabra depuracion como el proceso de encontrar y corregir errores.

Proposito: Comprender que cometer errores al programar es normal y que la solucién es parte del

proceso.
2. Demostracion en el tablero (10 minutos)

Se simula un recorrido con errores intencionales.

¢+ Los estudiantes observan la secuencia:
o W s t w Y
+ El docente lo ejecuta sobre una cuadricula, usando una figura moévil.
o Los estudiantes detectan en qué punto el "robot" se desvia del objetivo.

+ Se corrigen en voz alta: “En lugar de Y deberia ser t”.
Proposito: Visualizar y analizar errores 16gicos en la secuencia de comandos.
3. Actividad en parejas: Corrige mi algoritmo (20 minutos)

¢+ Un integrante de la pareja disefia un recorrido en la cuadricula con flechas (incluir uno o
dos errores intencionales).

¢+ El otro simula el recorrido siguiendo el programa.

o Si hay errores, deben: Identificar en qué paso fallo, sefialarlo en la hoja, escribir la

correccion y luego cambian de roles.
Proposito: Ejercitar el proceso de depuracion de forma practica y colaborativa.
4. Socializacion del proceso (5 minutos)

o Algunos estudiantes comparten su experiencia: ;Qué error detectaron?, ;Como lo

solucionaron? ;Qu¢ aprendieron de equivocarse y corregir?

Proposito: Valorar el error como parte del aprendizaje y la mejora de programas.



5. Relacion con Edison y cierre reflexivo (5 minutos)
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¢ Se muestra como Edison también puede fallar si la secuencia de instrucciones no es

correcta. “Si Edison recibe una instruccion mal, no lo sabra hasta que la ejecute. Por eso,

jhay que probar, observar y corregir!”

o Se concluye que depurar es una parte esencial de programar, no una falla.

Proposito: Integrar la actividad con el funcionamiento real del robot y fomentar la resiliencia

cognitiva.

Instrumento de evaluacion:

Tabla 19. Rubrica de Evaluacion Taller N°4 Nivel Tercero a Quinto

L
Criterio o(g;a)do

En proceso

(@)

No logrado
%)

Identifica errores en una secuencia de
instrucciones

Propone soluciones concretas y claras

Justifica los cambios realizados

Relaciona el proceso con la programacion de
Edison

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

TALLER 5: MI RETO EDISON

Area: Tecnologia / Matematicas / Ciencias

Duracion estimada: 60 minutos

Recursos: Robot Edison (uno por grupo o por estaciones), codigos de barras de programacion

(seguir linea, reproducir sonido, girar, avanzar, detenerse), pista en el piso (cinta negra o papel),

hoja de planificacion del reto, lapices, cronometro (opcional).
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Objetivo de aprendizaje: Disefiar y ejecutar un reto programado con el robot Edison utilizando
instrucciones y comandos previamente aprendidos, integrando habilidades de pensamiento

computacional como la secuenciacion, la abstraccidn, el disefio algoritmico y la depuracion.

Competencia de pensamiento computacional a desarrollar

+ Integracion del pensamiento computacional: Aplica habilidades previas de patrones,
algoritmos y depuracion en un contexto real.

¢ Programacion basica: Emplea cddigos de barra o herramientas digitales para programar
el comportamiento del robot.

+ Evaluacion y mejora: Prueba su programa, identifica errores y ajusta la solucion.

+ Trabajo colaborativo: Participa en la resolucion de un reto tecnoldgico con su equipo.
1. Introduccion al reto (10 minutos)

¢ Se motiva a los estudiantes diciendo: “Hoy Edison necesita nuestra ayuda para cumplir
una mision. jNos convertiremos en sus programadores!”
¢+ Se presentan posibles retos, por ejemplo:
o Que Edison siga una pista hasta una meta.
o Que recorra un camino y emita un sonido al llegar.
o Que pase por tres estaciones marcadas (ej. una puerta, una curva y un obstaculo).
¢+ Se muestra como usar los cddigos de barra para programar al robot Edison sin necesidad
de computador.

o Sedivide la clase en equipos de 3 a 5 estudiantes.

Proposito: Activar la motivacion y contextualizar la actividad en un desafio realista y

significativo.
2. Planeacion del recorrido (15 minutos)

o Cada grupo recibe una hoja con espacio para dibujar su reto:
o Inicio — camino — estaciones — meta.

¢+ Planifican los movimientos necesarios para completar el reto.



o Escogen los codigos que deben usar (ej. seguir linea, girar, emitir sonido).

¢+ Escriben o dibujan los pasos uno a uno.

Proposito: Aplicar pensamiento algoritmico para planear una solucion.

3. Programacion y prueba del reto (25 minutos)

o Cada grupo programa a Edison utilizando los cédigos que eligieron.
¢+ Colocan el robot en el inicio y ejecutan la mision.

¢+ Observan si cumple con el recorrido planeado.

¢+ Si hay errores, revisan los pasos y corrigen (depuracion).

o Pueden tener hasta tres intentos.

Proposito: Ejecutar, evaluar y corregir un algoritmo aplicado al robot.

4. Socializacion y reflexion (5 minutos)

¢+ Cada grupo comparte:
o Qué reto disenaron
o Qué sali6 bien
o Qué error tuvieron que corregir
o Qué¢ aprendieron del proceso
¢+ Sereflexiona: “;Qué habilidades usamos hoy para lograrlo? ;Cémo se parecen estas

tareas a las que resuelven los programadores reales?”

Proposito: Estimular la metacognicion y fortalecer el trabajo en equipo.

5. Cierre artistico o creativo (5 minutos)

¢+ Cada estudiante dibuja su robot Edison cumpliendo el reto.

b

o Escriben una frase como: “Mi robot Edison fue a...”

Proposito: Reforzar la experiencia mediante la expresion personal.

0 “Le ensefié a Edison a hacer...’

100



101

Instrumento de evaluacion:

Tabla 20. Rubrica de Evaluacion Taller N°5 Nivel Tercero a Quinto

e Logrado En proceso | Nologrado
Criterio V) ©O) (X)
Disefi6 una secuencia de comandos logica 'y
completa

Program¢ a Edison con éxito usando los codigos
Identific6 errores y los corrigid durante la prueba

Particip6 activamente en la resolucion
colaborativa del reto

Relaciona el proceso con situaciones reales de
programacion y robotica

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

4.3. Valoracion/ evaluacion / validacion de la propuesta de transformacion.

La propuesta de transformacion pedagodgica planteada en esta investigacion orientada al
desarrollo del pensamiento computacional mediante el uso de la robdtica educativa con el robot
Edison fue ejecutada de forma progresiva en un contexto rural con estudiantes de basica primaria,
organizados en dos niveles: preescolar a segundo, y tercero a quinto. La intervencion se llevé a
cabo a través de cinco talleres secuenciales por nivel, disefiados bajo los principios de
gradualidad, accesibilidad, contextualizacion y aprendizaje activo atendiendo al modelo
pedagdgico de las escuelas rurales colombianas. La evaluacion de esta propuesta considerd
criterios de participacion, comprension, aplicacion y desempefio en cada una de las fases de

desarrollo.

a. Criterios e instrumentos de evaluacion

Para valorar los resultados de la aplicacion, se utilizaron diversos instrumentos adaptados a cada

nivel, entre ellos:

+ Instrumentos de evaluacion, aplicadas durante el desarrollo de cada taller.
+ Observacion directa, utilizada para documentar la participacion, actitudes y logros

individuales y grupales.
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+ Evidencias de producto (dibujos, algoritmos en papel, secuencias escritas y
observaciones sobre el uso del robot).

¢+ Prueba diagnostica inicial y prueba final, aplicada para comparar el nivel de
pensamiento computacional antes y después del proceso.

+ Entrevistas a docentes y estudiantes, que permitieron valorar la percepcion sobre la
utilidad, aplicabilidad y motivacion generada por el uso del robot Edison en las aulas

rurales.

b. Resultados de la aplicacion

Los resultados obtenidos evidencian que la propuesta fue desarrollada con éxito por la mayoria
de los estudiantes participantes, quienes completaron de manera satisfactoria los cinco talleres

disefiados para su respectivo nivel educativo. Se observaron los siguientes logros:

Preescolar a segundo: los nifios lograron identificar y reproducir patrones simples, seguir
instrucciones basicas y simular comportamientos secuenciales usando el juego corporal. La
introduccion del robot Edison como recurso visual y tactil facilito la conexion entre lo concreto y
lo simbolico. Los estudiantes demostraron progresos significativos en la descomposicion de
acciones, la elaboracion de secuencias logicas, y la comprension de las relaciones causa-efecto a
través del disefio de instrucciones. En el taller final, mostraron gran entusiasmo y habilidad al
manipular a Edison para que realizara acciones sencillas como seguir una linea o emitir un

sonido.

Taller 1: Descubro patrones en mi mundo

Habilidad trabajada: Reconocimiento de patrones

Instrumento aplicado: Observacion y hoja de trabajo con patrones visuales

Los estudiantes lograron identificar y reproducir patrones visuales usando elementos de su
entorno, como tapas, hojas, colores y movimientos. Segun lo que observado durante la actividad,
mas del 90% de ellos pudo seguir un patrén que se les dio, y el 75% hizo su propia secuencia con

sentido y repeticion. Usar el cuerpo para hacer los patrones ayudé mucho a los mas pequefios a
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entender. Las actividades extras mostraron que tenian mucha creatividad, estaban atentos y
empezaron a pensar de manera logica. El taller fue muy motivador y realmente cumpli6 su

objetivo educativo.

Taller 2: Todo tiene un orden

Habilidad trabajada: Descomposicion

Instrumento aplicado: Lista de cotejo, dramatizacion, laminas ilustradas de rutinas

Este taller permitio a los estudiantes a descomponer acciones de la vida cotidiana en pasos
concretos y secuenciales. La actividad de ordenar imagenes sobre la rutina de lavarse las manos y
dramatizarla permitié generar un conocimiento sobre patrones de manera significativa. El 82% de
los estudiantes organizo6 correctamente los pasos de la rutina y el 88% pudo dramatizarla en orden
logico. El trabajo con imagenes permitié una mayor comprension de la tematica, ademas, los
estudiantes relacionaron e identificaron la importancia del orden de las acciones para un buen
resultado en la tarea y en como Edison necesita de igual forma seguir de manera rigurosa pasos,

desarrollando asi el pensamiento computacional en los estudiantes.

Taller 3: Dame instrucciones

Habilidad trabajada: Pensamiento secuencial

Instrumento aplicado: Observacion directa, hoja de planificacion simple, tarjetas de comandos

Durante esta actividad, los estudiantes se demostraron entusiasmo en el rol de “programadores” y
“robots”. A través del juego por parejas, siguieron y dieron instrucciones comprendiendo la
importancia de los dos roles. La observacion permitid evidenciar que el 80% de los estudiantes
ejecutd correctamente una secuencia de al menos tres instrucciones, y el 70% logr6 dar

indicaciones claras y logicas a su compaifiero, en un principio se les dificulto, ya que los
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estudiantes daban las 6rdenes con el propdsito de terminar rapido la accion. La representaron de
las secuencias con dibujos permiti6 verificar en los estudiantes su apropiacion del concepto de
orden de pasos, favorecio tanto el desarrollo del pensamiento secuencial como las habilidades
comunicativas y de escucha activa como las del trabajo en equipo caracteristica importante dentro

del modelo ENA.

Taller 4: Yo soy un robot

Habilidad trabajada: Abstraccion

Instrumento aplicado: Observacion y dibujo secuencial en papel

Los resultados de este taller fueron muy positivos. Los estudiantes comprendieron que las
acciones humanas pueden ser representadas en instrucciones simples, como las que entiende un
robot. Mediante el juego de roles, lograron representar de forma significativa “seguir
comandos”. La observacion realizada durante el desarrollo de la actividad evidencio que el 85%
de los estudiantes realiz6 correctamente instrucciones como “avanza”, “gira”, “salta” y “detente”
dadas por un compaiero, y mas del 70% fue capaz de construir una secuencia propia con apoyo

visual. En los dibujos, los estudiantes representaron con claridad el camino que recrearon con su

cuerpo, evidenciando comprension del concepto de instruccion como simbolo.

Taller 5: Mi primer reto con Edison

Habilidad trabajada: Integracion y ejecucion basica

Instrumento aplicado: Observacién y manipulacion directa del robot

Este taller integro los aprendizajes previos y marcé un hito en la motivacion de los estudiantes.
La interaccion con el robot Edison fue altamente significativa. De acuerdo con la rubrica de
observacion aplicada por el docente, el 90% de los estudiantes siguié con éxito el proceso de

activar a Edison mediante un co6digo y observar su recorrido en una pista sencilla. E1 75% logro
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explicar lo que el robot estaba haciendo, relacionandolo con las instrucciones dadas. Las fichas
individuales de experiencia mostraron que los estudiantes no solo comprendieron la funcion de
los comandos, sino que también valoraron la experiencia como divertida, desafiante y educativa.
La actividad facilito el paso del pensamiento simbolico al concreto, confirmando la utilidad

pedagdgica del robot en entornos rurales.

Tercero a Quinto: este grupo mostré mayor capacidad para elaborar algoritmos en papel,
identificar errores y corregirlos (depuracion), y aplicar sus conocimientos en la solucién de un
reto final programando a Edison para recorrer un trayecto, interactuar con obstaculos o ejecutar
acciones integradas. Las producciones evidenciaron comprension del lenguaje simbolico,

pensamiento 16gico y habilidades de trabajo en equipo.

Taller 1: Detectives de patrones

Habilidad trabajada: Analisis de patrones
Instrumento aplicado: Hoja de ejercicios con patrones numéricos y visuales e instrumento de

evaluacion.

Los estudiantes encontraron patrones numéricos y visuales. Ellos completaron las tareas con
¢xito. Muchos de ellos pudieron prever el siguiente nimero en la serie, y explicaron sus
respuestas de forma clara. Al observar, se notod que los estudiantes detectaron regularidades con
facilidad y mostraron entusiasmo al crear sus propios patrones. Los estudiantes pudieron predecir
que después de 2, 4, 6, el siguiente nimero seria 8§ porque seguia una regla de sumar 2 o porque
se contaba de 2 en 2. El 85% de los estudiantes alcanz¢ el nivel "logrado" en la creacion e
interpretacion de patrones. Esto muestra que tienen una base solida en logica y observacion. El
instrumento de evaluacion mostrd no solo los resultados, sino también el razonamiento detras de
cada respuesta. Asi, se pudo ver como cada estudiante pensé para resolver los problemas
explicando que para formar una serie de figuras, como un triangulo, un cuadrado y un circulo, el

siguiente debia ser un tridngulo porque seguia un patron de repeticion.



106

Taller 2: Receta para resolver un problema

Habilidad trabajada: Descomposicion avanzada

Instrumento aplicado: Hoja de planificacion de pasos e instrumento de evaluacion.

Los estudiantes aprendieron a descomponer tareas de la vida cotidiana. Ellos lograron dividir
actividades como hacer una bebida u organizar materiales en pasos claros. Esto les ayudo6 a
entender como hacer las cosas. Muchos estudiantes, el 78%, escribieron sus instrucciones
completas. Los estudiantes pudieron descomponer la tarea de hacer un sandwich en pasos
simples: sacar el pan, agregar el relleno y cerrar el sandwich, mostrando mejoras en sus
instrucciones. Las instrucciones fueron mas claras y precisas que antes. El taller ayud6 a conectar
el lenguaje con el pensamiento 16gico. Los estudiantes comprendieron como dar instrucciones a
un robot y lo importante de que un robot necesita pasos claros para seguir. El taller fue util para

que los estudiantes aprendieran a dar instrucciones.

Taller 3: Programar en papel

Habilidad trabajada: Algoritmos simbolicos
Instrumento aplicado: Hoja cuadriculada con recorrido, secuencia de flechas y simulacion del

recorrido

Los estudiantes estaban muy motivados en esta actividad. Usaron flechas para mostrar
direcciones en una cuadricula. El 82% de ellos pudo hacer recorridos 16gicos. Esto se hizo desde
el inicio hasta la meta con simbolos correctos. Durante la simulacion, los estudiantes mostraron
que entendian bien el espacio. También supieron dar instrucciones claras. Sin embargo, algunos
se confundieron entre derecha e izquierda. Estos errores se corrigieron durante la ejecucion. La

hoja de trabajo ayudé a evaluar como planearon su algoritmo. También se observo como lo



pusieron en practica. Esto ayudo a conectar el pensamiento abstracto con acciones reales. Los

estudiantes aprendieron a pensar y actuar al mismo tiempo.

Taller 4: Corrige mi programa

Habilidad trabajada: Depuracion
Instrumento aplicado: Hoja de depuracion con tres columnas (programa inicial, error,

correccion) y observacion directa

El taller mostr6 que los estudiantes mejoraron su pensamiento logico. El 74% de ellos encontrd
un error por si mismo y sugirié una solucion. Usaron una hoja para anotar los errores y el
razonamiento detras de sus correcciones. Los estudiantes se interesaron en "encontrar fallos" y
eso les ayudo a analizar, proponer y validaron sus ideas en equipo. Este taller permiti6é que los
estudiantes entendieran que los programas no siempre son perfectos a la primera y que revisarlos
es una parte importante del proceso. El taller hizo que los estudiantes analizaran de forma critica
sobre sus errores. Ellos comprendieron que equivocarse es normal y necesario para aprender. Asi,
se desarroll6 una actitud positiva hacia el aprendizaje. Al final, todos se sintieron mas seguros al

resolver problemas.

Taller 5: Mi reto Edison

Habilidad trabajada: Aplicacion integrada del pensamiento computacional

Instrumento aplicado: Hoja de planeacion del reto, ejecucion practica, trabajo en grupo

El taller reuni6 todo lo que aprendieron vistos con anterioridad. Fue el cierre del proceso de
aprendizaje. El 87% de los grupos completd un reto con Edison. Usaron codigos de barra para

seguir pistas o hacer sonidos. Esto les ayudo6 a pensar en movimientos y obstaculos. Se fomentd
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el trabajo en equipo, parte importante en el modelo Escuela Nueva. La actividad permitio trabajar
el andlisis para detectar errores y ajustarlos. Este taller demostrd que los estudiantes entendieron
el pensamiento computacional. No solo lo entendieron, también lo usaron de manera practica.

Usaron su légica y creatividad. Esto es importante para aprender en el futuro.
¢. Validacion de la propuesta

El éxito de la propuesta no solo se evidencio en los resultados obtenidos por los estudiantes, sino

también en las valoraciones cualitativas recogidas durante la aplicacion:

¢+ Los estudiantes manifestaron altos niveles de motivacion y disfrute, especialmente al
interactuar con el robot, lo cual generd un ambiente propicio para el aprendizaje
significativo.

+ Los docentes reconocieron el valor pedagogico de la robética educativa, incluso en
contextos con limitaciones tecnologicas, resaltando que el enfoque practico, contextual y
progresivo de los talleres facilito su integracion en el aula rural.

o La estructura secuencial y ludica de los talleres permitié a los estudiantes avanzar
desde lo concreto hacia lo abstracto, consolidando las bases del pensamiento

computacional de manera natural y coherente.

En términos generales, la propuesta pedagdgica fue validada empiricamente como una estrategia
didactica eficaz y pertinente para promover el pensamiento computacional en nifios y nifias de
zonas rurales, sin depender de tecnologias avanzadas ni de conectividad constante. La
incorporacion del robot Edison como herramienta mediadora no solo facilité la integracion
tecnoldgica, sino que permitid la concrecion de conceptos abstractos, fomentando la curiosidad,

la exploracion, el pensamiento logico y la capacidad de resolver problemas.

Estos resultados respaldan la viabilidad, aplicabilidad y replicabilidad de la propuesta en otros
entornos educativos similares, consoliddndola como una alternativa innovadora para enriquecer

los procesos de ensefianza y aprendizaje en el contexto rural colombiano.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en esta investigacion confirman que la robética educativa representa
una estrategia pedagogica efectiva y pertinente para el desarrollo del pensamiento computacional
en contextos rurales de educacion basica primaria. Desde el inicio del proceso, la prueba
diagnostica aplicada a los estudiantes permitié evidenciar un bajo nivel de desempefio en areas
clave como la descomposicion de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y la
creacion de algoritmos, lo cual justifico la necesidad de disefar una intervencion pedagdgica

ajustada al contexto.

A partir de dicho diagnostico, se estructuraron los talleres de robdtica educativa de forma
secuencial y progresiva, atendiendo a las necesidades detectadas y respetando los ritmos de
aprendizaje de los estudiantes de acuerdo al modelo Escuela Nueva Activa. Esta decision
metodoldgica fue fundamental para lograr un impacto positivo, ya que permitio trabajar las
habilidades computacionales de forma gradual, ludica, significativa y ademas, se demuestra como
el uso de Edison como recurso tecnologico y en general la robotica educativa permite, bajo el
modelo ENA realizar una transversalizacion entre conocimiento de distintas areas y estrategia

ludicas llamativas para desarrollar competencias computacionales en los estudiantes.

La implementacion de los talleres no solo mejor6 las habilidades técnicas de los estudiantes, sino
que también gener6 un cambio positivo en su actitud hacia la tecnologia. Se observo un aumento
en la motivacion, la participacion activa y la autonomia, asi como una mejora en la organizacion

logica y la capacidad para resolver problemas.

Los resultados de la prueba final mostraron un avance notable: los estudiantes con nivel alto
pasaron de 5 a 18, y los de nivel bajo se redujeron de 20 a solo 4. Este progreso se atribuye al uso
de metodologias activas, al trabajo con materiales concretos como el robot Edison y a la

contextualizacion de los aprendizajes en situaciones cotidianas del entorno rural.

La robdtica educativa, implementada con una mediacion pedagdgica adecuada, es una
herramienta transformadora que puede cerrar brechas digitales y contribuir a una educacién mas

equitativa, innovadora y significativa para los estudiantes de zonas rurales.
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RECOMENDACIONES

Desde el punto de vista metodologico:

1. Se sugiere seguir utilizando un enfoque metodoldgico mixto (cuantitativo y cualitativo),
ya que este permiti6 obtener una comprension integral del impacto de la roboética
educativa en el desarrollo del pensamiento computacional en contextos rurales.

2. Esrecomendable mantener la aplicacion de pruebas diagndsticas iniciales antes del disefio
de cualquier intervencion, pues en este estudio dichas pruebas fueron clave para detectar
las debilidades y disefiar talleres acordes al nivel de competencias computacionales de los
estudiantes.

3. Se propone continuar con la estructuracion secuencial y progresiva de los talleres,
permitiendo un avance gradual de los estudiantes desde niveles basicos hacia niveles mas
complejos de pensamiento computacional.

4. Secrecomienda fortalecer la formacion docente en el uso pedagégico de la robdtica, con
énfasis en la planificacion de actividades adaptadas al contexto rural y a los recursos

disponibles.
Desde el punto de vista académico:

1. Se recomienda integrar formalmente la robotica educativa como parte del curriculo en el
area de Tecnologia e Informatica, especialmente en escuelas rurales, como estrategia para
el desarrollo de competencias clave del siglo XXI.

2. Esimportante promover la capacitacion continua de los docentes en el uso de
herramientas tecnologicas y en metodologias activas centradas en el estudiante, para
garantizar la sostenibilidad e impacto de este tipo de intervenciones.

3. Fomentar el trabajo interdisciplinario entre areas como matematicas, ciencias y
tecnologia, utilizando la robotica como un eje transversal que favorezca el aprendizaje

significativo y contextualizado.
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Recomendaciones practicas:

1. Se recomienda dar continuidad a la implementacion de talleres practicos con el robot
Edison, enfocandose en actividades de manipulacion, programacion y resolucion de retos,
que permitan afianzar y ampliar las competencias computacionales ya desarrolladas en los
estudiantes.

2. Debido a que el diseno de los talleres parti6é de un diagndstico que evidencid niveles bajos
de pensamiento computacional, y que actualmente los estudiantes han alcanzado un
desarrollo significativo en estas habilidades, es oportuno avanzar hacia un nivel mas
complejo de retos y actividades que fortalezcan dichas competencias.

3. Se sugiere involucrar a toda la comunidad educativa en estas practicas (estudiantes,
docentes, directivos y padres), para generar un entorno de apoyo y motivacion en el uso

de la tecnologia como herramienta de aprendizaje.
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ANEXOS

Figura 7. Ficha de trabajo Taller N° I Nivel de preescolar a Segundo
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Figura 9. Ficha de Trabajo Taller N°3 Nivel de Preescolar a Segundo
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Figura 10. Ficha de Trabajo Taller N°4 Nivel de Preescolar a Segundo
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Figura 11. Ficha de Trabajo Taller N°5 Nivel de preescolar a Segundo
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Figura 12. Ficha de Trabajo Taller N°I Nivel Tercero a Quinto



120

-'ﬁ-{; Desarrollande Competenciag Computacionaler

HCME REL FE'CHAZ
I HETITUSS W ECUCAT s TkALCL

T rHCar o relvsar v s TS ar 0oma s arneics “Eaks o
inachkkes Cang 0o QanG Sanm e e ko Bghs o O anogeo mackhn
Chiletwa de aprardizale wind Ok che rrda oo s Can b hard en Qs B ranors o0 g
Eakanglecuran iecwenda:s meoscioks.

m  ArGEE o= nama s
Campekelda de parearnlaria » O rreralroch oy preakod n

puiadanal a dezamdlar B Eekckancanba gragramocian

1. Campkrd ks secus sk

EEBENA

[=[=]3]~]
(=] ~] 7 [w]
[ [a=]—] ~]
[T [=]w]~]
[A]e=]ar] 1]
[~ ]==]e=] 1]
[wr [a=]ur[ 1]
[=[~] T[]

o |a|m|m|e|
IENELE
EEIEI

L EIEIEIES

2. Crea tu propio paton:

o> | oo |

TALLEE 2: KECETA FARKA RESOLYER PN FROBL EMA

Ayadith Fesia Qorirega

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion



Figura 13. Ficha de Trabajo N°2 Nivel de Tercero a Quinto

Desarrollande Competemciar Compatacionales

HCME REL

FECHAZ

[RETITUCS HECUCAT va:

TRA LD

Chfetwa de aprarddizalas

| A D L T = L e L L L D I L L B L L o o ]
raaka rng b s ko 0ano ok RdE Und he S nd O SOk nt S ino ohaoke nod
viRcUad Sanba recSikadas aar iremaccka e areckas o Unnaoar
oo ma Eakan,

Conpekarda ds perearlasia
carnpuikadaral a deamdlar

L S B T )
m PForgombe nea dgarkk oo
m Apimacckan

1. ®rdena lozpasosde la manera comacha:

Lowerss lea dories

[l

Epaiprst il destes
F'."a'p.'ql.'-:'.l;.ldt
]

S Coger  vrplls dr derbs
O Lipileri b ity

2 s 3 'mea

S Cosar o sl y b parte

[ u]}

Larswr b mE
¥ pe el S B
‘e
Dt o
[P ——

= =?F1'|F :..-,-h-"l--
- ¥ o e [r—

K E'"“‘m 'i-—:"-q--.---'—r‘\—!

0 Irehe d pan [T P

e & o Himge o progee

O e a g i LA

A Camaaby H LErbss 0 e ol -
. [Rp——

O U o Mt B R —

Z. Bij= una problematica [Prepararchocolate, Svidaruna planta, Saludara alguisn
nuews )] yescibe lafpazss ordenad ez para realizada:

= A A R e

— N3 O

TALLER 3: FROWG RAMAK EN FAFEL

-|.||'.'.""'|'l"i' Eeden "' g

121



122

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion

Figura 14. Ficha de trabajo Taller N°3 Nivel de Tercero a Quinto
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Figura 15. Ficha de Trabajo N°4 Nivel de Tercero a Quinto
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Figura 17. Encuesta aplicada a Estudiantes
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Figura 18. Prueba Diagnostica Inicial Aplicada
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Figura 19.Trabajo con Estudiantes N°1
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S Duarvolldo Competencias Compatacionsiel
TALLER 1 DETECTIVES DE PATRONES

NOMSAE:
INSTTUCION EDUCATIVA:

Objetvo de oprendlice

Competencio de pemomierio |
“computociondi o desaralor

1, Completo s 1o}

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Figura 20. Trabajo con Estudiantes N°2

T veserronarco omy Lomp nate;

TALLER 1: DESCUBRO PATRONES EN MI MUNDO
woumee - S ahy L‘l(.id oMk X
INSTIUCION EDUCATVA:

T

il e
1. \dentifica el patrén y complefa lo siguiente secuencio:
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TALLER 1; DESCUBRO PATRONES EN MI MUNDO
mw%,tl L ECHA
GRADO:
ecGrocor, FOpEDOUCK ) COOGE DOYoNe: IR  Bavin e Seenis |

/ o i
(Competencio de pemicmiento 8 » Pavones
s | b \

1. identiico o patér y completa a sguisnfe secusrncic:

TeCy 9 Lﬁ
Aoma @ H A (
Xk foa S

= femm 1 -
Amman HAfing
004000 A B
LICY §

2 Oiwia ol polign que mas fe gusto:

(

)
e !

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Figura 21. Trabajo con Estudiantes N°3

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Figura 22. Trabajo con Estudiantes N°4

|all'|“7‘°"m'"

]

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Figura 23. Trabajo con Estudiantes y Edisson

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Figura 133. Trabajo con Estudiantes y

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Figura 25. Trabajo con Estudiantes y Edison

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion



Figura 135. Prueba Final

Fuente: Construccion propia de la autora de investigacion
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Figura 27. Respuesta de SINNAT

Soluciones En Innovacion Y Automatica
SINNAT

Nit: 900960687-2

Armenia, Junio de 2025

Sefiora:

Ayadith Pefia

Docente

I.LE. Hojas Anchas, sede Barcelona Alta
Circasia

Ref.: Actividad de acompafiamiento en la sensibilizacion de la robética para nifios, nifias y
jévenes.

Cordial saludo,

Soluciones en Innovacion y Automatica (SINNAT), identificada con NIT No. 900960687-2, es
una empresa regional, que desarrolla sus actividades a nivel nacional, con mas de 9 afios de
experiencia, que se especializa en brindar servicios de formacién continua especializada en
Robética Educativa, formacion en estrategia STEM/STEAM y otras tematicas que aportan al
ecosistema tecnoldgico. Gracias a la integracion de las TIC y la Robética en instituciones
educativas, hemos logrado mejorar los indices de calidad educativa en estas areas,
trabajando a través de capacitaciéon docente, jornadas extracurriculares de robética y el
desarrollo de clubes o semilleros de robdtica.

Nuestra metodologia se basa en enfoques activos como “Aprender Haciendo” y estrategias
innovadoras como STEM/STEAM y ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), asegurando
una experiencia educativa dinamica y efectiva.

Fomentamos el desarrollo de espacios para la apropiacion practica de nuevos conocimientos,
herramientas y estrategias que contribuyan al fortalecimiento de la educacién en el
departamento del Quindio. Con esta finalidad hemos puesto a disposicién del publico nuestro
nuevo espacio “iMaker” Club de robética, innovacion y creatividad.

Respaldados por nuestro objeto social, registrado ante la Camara de Comercio,
presentamos los siguientes servicios de formacion, orientados a objetivos especificos de
cualificacion:

Direccion: Calle 19 Norte # 15-66 Bloque 6 apto 303 torres de Laureles
Celular: 300 608 68 79 correo electrénico: sjoliverom@gmail.com
WWW.SINNATCOLOMBIA.COM
Armenia — Quindio - Colombia
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Figura 137. Respuesta

Soluciones En Innovacién Y Automatica

SINNAT
Nit: 900960687-2

’ Especializacion docente en habilidades transversales mediante el enfqgu
STEM/STEAM, fortaleciendo las actividades creativas dentro de su propia area
conocimiento.

2 Actualizacion pedagoégica y tecnolégica, incluyendo Robética Educativa y
herramientas tecnolégicas que potencien las actividades innovadoras en el aula.

Nuestra oferta académica incluye cursos de actualizacion, diplomados y seminarios, cuyas
lineas tematicas y duracién estan detalladas en nuestro portafolio de servicios. Ademas,
contamos con un programa para la creacion y orientacién de semilleros tecnolégicos, asi
como acompafiamiento directo en instituciones educativas.

Es importante destacar que somos pioneros en la formaciéon en Robdtica Educativa para
nifios, nifias y jovenes, en el departamento del Quindio. También tenemos amplia
experiencia en la capacitacion docente, implementando estrategias STEM/STEAM y
metodologias innovadoras en Robética Educativa.

De acuerdo a nuestra conversacion, reiteramos la importancia de lograr acciones para
contribuir al proceso de desarrollo tecnolégico de la regién. Como representante legal de
SINNAT, me permito informarle, que hemos decidido, brindarle un acompafamiento, en su
Institucién Educativa Barcelona Alta y, ponemos a su disposicion todo el apoyo pedagégico
y logistico que permita realizar un aporte significativo en su trabajo de grado, el cual esta
dando inicios a mejorar la cobertura de los conocimientos de Robética Educativa y a su vez
ampliar el ecosistema STEAM en nuestro departamento.

Quedo atenta a responder o ampliar la informacién que sea necesaria, agradezco la
atencion prestada.

Atentamente,

STELLA JUDITH OL‘éR/O
GERENTE

SINNAT
WWW.SINNATCOLOMBIA.COM
3006086879

Fuente: Foto tomada al documento original recibido por la autora de la investigacion.



