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RESUMEN

El desarrollo del pensamiento computacional (PC) a través de la programacion es
fundamental para que el estudiante aprenda a resolver problemas de la vida cotidiana.
Teniendo en consideracion esto la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo (UAEH)
en 2019 redisefio su programa educativo, dandole un enfoque mas tecnologico,
especificamente en las materias del area de Informética, implementando el uso de la
programacion en entorno visuales y con el uso de Kits como Arduino Uno y Tinkercad a

partir de tercer semestre.

Desafortunadamente, se detect6 que los estudiantes que cursan la materia de Soluciones
Tecnoldgicas en la Escuela Preparatoria No. 4 no han desarrollado el pensamiento
computacional, teniendo como consecuencia un bajo porcentaje de acreditacion, es por
esto que se propone implementar el MOOC “Arduino, aprende y juega”. Considerando
gue un MOOC es un curso disefiado para trabajarse en plataformas en linea, dando la
oportunidad a los estudiantes de acceder al material didactico las veces que sean
necesario hasta que esté logre comprender totalmente el tema.

Especificamente este MOOC tiene como objetivo fortalecer el paradigma del aprendizaje
de Arduino Uno en los estudiantes de bachillerato de la Escuela Preparatoria No. 4 de la
UAEH haciendo uso de otras lineas de aplicacibn como Microaprendizaje, recordando
gue la principal caracteristica de esta herramienta es que proporciona pequefias dosis de
informacion para una mejor retencion. Otro instrumento a utilizar es la Gamificacion,
permitiendo a los estudiantes que fortalezcan su aprendizaje a través del juego, ademas
de enmarcarse en la linea de aplicacion de conocimiento nimero 2 y utilizando la

metodologia ADDIE para su implementacion.



ABSTRACT

The development of computational thinking through programming is fundamental for
students to learn how to solve everyday problems. Considering this, the Universidad
Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH) redesigned its educational program in 2019,
giving it a more technological approach, specifically in the Computer Science subjects, by
implementing programming in visual environments and using kits such as Arduino Uno

and Tinkercad starting from the third semester.

Unfortunately, it was detected that students taking the Technological Solutions course at
Escuela Preparatoria No. 4 have not developed computational thinking, resulting in a low
accreditation percentage. For this reason, the implementation of the MOOC “Arduino,
Learn and Play” is proposed. Considering that a MOOC is a course designed to be
conducted on online platforms, it gives students the opportunity to access educational
materials as many times as necessary until they fully understand the topic.

Specifically, this MOOC aims to strengthen the Arduino Uno learning paradigm among
high school students at Escuela Preparatoria No. 4 of UAEH, using other learning
strategies such as Microlearning, which provides small doses of information for better
retention. Another tool to be used is Gamification, allowing students to enhance their
learning through play. Additionally, the project aligns with knowledge application line

number 2 and utilizes the ADDIE methodology for its implementation.



PRESENTACION

La Escuela Preparatoria No. 4 es una institucion de nivel medio superior
perteneciente a la Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo (UAEH) ubicada en

Pachuca de Soto, Hidalgo.

A partir del afio 2019, la UAEH realiz6 el redisefio en su programa educativo de
bachillerato, teniendo como uno de sus objetivos “Impulsar la educacion cientifica y
tecnolégica como elemento indispensable para la transformacién de México en una
sociedad del conocimiento.” Especificamente, en el area de Informatica fomenta el
uso de diferentes entornos de programacion con el fin de desarrollar en su
estudiantado un Pensamiento Computacional, el cual les permitird solucionar

problemas de la vida cotidiana, a lo largo de cuatro materias ofertadas.

Si bien, se ha capacitado al profesorado y se ha proporcionado el ambiente e
infraestructura correcta para impulsar el uso de la tecnologia, los estudiantes no
cuentan con conocimientos previos en el area de la programacion y solucion de
problemas, teniendo como consecuencia un bajo rendimiento escolar. Esta
problematica afecta especialmente en la materia de Soluciones Tecnoldgicas
impartidas en tercer semestre la cual tiene como objetivo que los estudiantes
puedan utilizar las diferentes tecnologias actuales en el disefio de soluciones
tecnologicas en diferentes problemas en d&mbitos académicos, sociales, culturales
o econémicos (UAEH, 2019), siendo parte de su temario el uso de plataformas de

Hardware como Arduino UNO.

Analizando los resultados obtenidos por los estudiantes en los ultimos dos afios en
el segundo periodo de evaluacion en donde se utilizan entornos como Arduino y
Tinkercad se detecta la necesidad de establecer estrategias de ensefianza que

fortalezcan el pensamiento computacional mediante la programacion de circuitos.

Es por esta razon que surge la idea de desarrollar un MOOC que permita a los
estudiantes tener acceso a material didactico bajo la linea del microaprendizaje,
actividades de gamificacion y practicas en entornos de programacion virtuales y

fisicos.



El alcance de este proyecto sera con instrumentacion total y tendra como base la

linea de aplicacion de conocimiento numero 2.
El presente trabajo se encuentra dividido en diferentes secciones como:

l. Diagnostico se da a conocer el entorno en el cual se desarrolla el

proyecto, asi como las fortalezas y areas de oportunidad que tiene.

Il. Planteamiento del problema se describe la problemética detectada y

la propuesta de solucion que se espera aplicar.

Il Justificacion se describen las razones por las cuales el proyecto a

desarrollar es la mejor opcién para la problemética planteada.

IV.  Objetivos se establecen las metas que se esperan alcanzar con la

ejecucioén del proyecto, dentro de este se encuentra el objetivo general y los

especificos.
V. Aportes a la literatura es el sustento tedrico que tiene el proyecto.
VI. Metodologia de elaboracion detalla las fases a seguir para el

desarrollo del proyecto.

VII.  Implementacién describe la forma en la que se llevé a la practica el
curso
VIII. Evaluacién menciona las acciones realizadas para medir los alcances

del proyecto, asi como los instrumentos de evaluacion

IX. Reporte de resultados, menciona si el MOOC tuvo éxito y cuales son

las areas de oportunidad



I. DIAGNOSTICO

El curso va dirigido a estudiantes de la Escuela Preparatoria Numero 4 de la UAEH

gue cursan la materia de Soluciones Tecnologicas impartida en tercer semestre.

La poblacién a la que va dirigida este proyecto son estudiantes de tercer semestre
de bachillerato, se encuentran en un rango de edad de entre 15 y 16 afos, quienes
previamente llevaron las materias de Herramientas Digitales (primer semestre) y
Mundos Digitales (segundo semestre), en donde durante el tercer bloque
denominado pensamiento computacional y programacion de dispositivos
respectivamente, se realizaron ejercicios de programacion por bloques en un

entorno visual.

Si bien los estudiantes cuentan con conocimientos basicos en programacion se ha
identificado que al comenzar a trabajar con Arduino Uno tienen dificultades para
entender la estructura de la programacion en C++, en algunos casos esto se debe
a que no han cursado o acreditado las materias de Herramientas Digitales o Mundos
Digitales, por lo cual no han desarrollado el pensamiento computacional que se
necesita para poder comprender los retos a los que se enfrentan en esta materia.
Otra razon que limita la probabilidad de éxito es el cambio de un entorno visual a
una programacion estructurada, teniendo como resultado un bajo rendimiento

académico,

A continuacién, se muestra una gréafica de los resultados obtenidos en segundo
parcial por los estudiantes que cursaron la materia en Julio — diciembre 2024,
durante el parcial mencionado se explica el tema de Arduino Uno y se realizan

practicas y ejercicios para fortalecer el aprendizaje.



UAEH

Medianas: 13.3 %

Bajas: 40.0 %

At 4B 7 %

Medianas Altas @ Bajas

llustracion 1. Grafica de resultados segundo parcial

Obtenida de Syllabus UAEH materia de Soluciones Tecnoldgicas 3°14, julio — diciembre 2024

A pesar de la inclusion de material didactico como presentaciones el 53.3% de los
estudiantes no alcanzaron los conocimientos suficientes para obtener un porcentaje

de éxito alto como se espera.

Después de analizar los resultados de los estudiantes es que se propone desarrollar
un MOOC que complemente los conocimientos adquiridos en clase. Se necesitan
software como Arduino IDE para realizar la programacion de los circuitos, también
se utilizara Tinkercad como herramienta para que los estudiantes puedan realizar
simulaciones de conexiones desde cualquier lugar, esto, utilizando actividades

actuales enfocadas a probleméticas de la vida cotidiana.

Este MOOC se pretende implementar a corto plazo en conjunto con los docentes
de la academia de Informética de la Escuela Preparatoria No. 4.

Para llevarlo a cabo el curso MOOC es necesario que el estudiante esté inscrito al
semestre correspondiente y estar cursando la materia de Soluciones tecnoldgicas,
asi como contar con materiales fisicos proporcionados por la institucion los cuales
son computadoras compatibles con el software Arduino IDE, segun el centro de
ayuda de Arduino (2024) las caracteristicas minimas que debe tener son las

siguientes:



e Sistema operativo:
o Windows 10 (64 bits) o superior
o MacOS 10.15 “Catalina” (64 bits) o superior
o Linux de 64 bits

e 256 MB de RAM

e Procesador Pentium 4 o superior

e Espacio Libre de 1GB en Disco Duro

También, kits de Arduino (placa controladora, sensores y actuadores). El material
estd sujeto a ciertas condiciones especificas por lo que el estudiantado debera
adquirir algunos componentes como Jumpers, resistencias, leds, sensor LDR o
fotorresistencias, servomotores y fuentes de alimentacién externas como baterias
de 9v, mismos que deberan presentar de acuerdo a la distribucién de las practicas

por sesion. La adquisicion de este material sera por equipo.

Antes de la implementacion del MOOC, se proporcionard material de capacitacion
en el uso de Arduino IDE, Tinkercad y pensamiento computacional a los docentes
de la academia de informatica con el fin de que ellos puedan familiarizarse con el
contenido del curso y establecer lineamientos claros para la evaluacion del

aprendizaje. Dicha capacitacion se realizara mediante sesiones tedricas y practicas.

Para que este proyecto sea factible es necesario presentar material didactico
actualizado, ademas de ejercicios practicos que les permitan a los estudiantes
aplicar los conocimientos teéricos adquiridos, dichos ejercicios se realizaran primero
en el simulador de circuitos de Tinkercad, con el cual se espera que puedan
habituarse a la estructura de programacion de Arduino IDE, también identificaran el
orden correcto del ensamblado del circuito, una vez funcionando el circuito digital,
se espera que el estudiante sea capaz de armar de manera fisica, pasando la

programacion previamente hecha a Arduino IDE.



. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Pensamiento Computacional (PC) y el saber programar son habilidades que en
la actualidad son de vital importancia para el estudiante. Al desarrollar estas
habilidades no solo sabré resolver un problema, sino que éste ejercitara su actividad
cognitiva, buscard estrategias y propondra escenarios que le permitan tomar
mejores decisiones esto con el uso de diferentes lenguajes de programacion
(Bordignon & Iglesias, 2020).

En México se ha tenido muy poco éxito al promover el desarrollo del PC y la
programacion en las aulas, en 2017 se hizo la propuesta de implementarlo, pero
s6lo en el area de autonomia curricular, trayendo como consecuencia que muy
pocos estudiantes puedan obtener estas habilidades debido a que no en todas las
instituciones de nivel medio superior se cuenta con la infraestructura suficiente o

con clubes de tecnologia.

Entendiendo la importancia de las competencias tecnoldgicas antes mencionadas,
la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH) en 2019 realiz6 el redisefio
en su programa educativo de bachillerato, teniendo como uno de sus objetivos
“Impulsar la educacion cientifica y tecnolégica como elemento indispensable para

la transformacion de México en una sociedad del conocimiento.”

Sin embargo, como docentes del area de informatica una de las principales
problematicas a la que nos enfrentamos es que los estudiantes no han tenido un
acercamiento a la programacién en el nivel basico de educacion, teniendo como
resultado un bajo rendimiento académico, siendo la materia de Soluciones
Tecnologicas una de las mas afectadas, ya que segun lo mencionado en el
programa bachillerato (2019) se espera que el estudiante sea capaz de resolver
problematicas de la vida cotidiana con el uso de plataformas abiertas de hardware

para construir prototipos.

Si bien como se menciond previamente, los estudiantes ya tuvieron un primer
acercamiento a la programacion, el cambio de entorno visual a programacion

estructurada representa un reto para cada uno de ellos. A continuacion, se



presentan los resultados obtenidos durante el segundo periodo de evaluacién por

una muestra de grupos elegidos al azar.

e Periodo julio — diciembre 2023

UAEH

Bajas: 24.1 %

Medianas: 37.9 %

Atess: B9 %

Medianas Altas @ Bajas

llustracion 2. Grafica de resultados segundo periodo de evaluacion 3°12

Obtenida de Syllabus UAEH materia de Soluciones Tecnolégicas 3°12, julio — diciembre 2023

UAEH

Medianas: 13.3 %

Bajas: 40.0 %

Al 46 77

Medianas Altas @ Bajas

llustracion 3. Grafica de resultados segundo periodo de evaluacion 3°14

Obtenida de Syllabus UAEH materia de Soluciones Tecnoldgicas 3°14, julio — diciembre 2023



e Periodo enero —junio 2024

UAEH

Medianas: 30.0 %

At DO %

Medianas Altas @ Bajas

llustracion 4. Grafica de resultados segundo periodo de evaluacion 3°2

Obtenida de Syllabus UAEH materia de Soluciones Tecnoldgicas 3°2, enero — junio 2024

e Periodo julio — diciembre 2024

UAEH

Medianas: 7.4 %

Altes: IR B%

Bajas: 59.3 %

Medianas Altas @ Bajas

llustracion 5. Grafica de resultados segundo periodo de evaluacion 3°8

Obtenida de Syllabus UAEH materia de Soluciones Tecnolégicas 3°8, julio — diciembre 2024

Las gréficas anteriores nos arrojan como evidencia que durante el segundo periodo
de evaluacion el porcentaje de probabilidad de éxito en general es entre medio y

bajo. Es por esto que se desarrolla este proyecto bajo la linea de aplicacion del
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MOOC principalmente y complementando con el Microaprendizaje y la

Gamificacion.

Se espera que al implementar el MOOC los estudiantes fortalezcan el PC a través
de la programacién y armado de circuitos utilizando Arduino UNO. Enfocandonos
en estudiantes de bachillerato de la Escuela Preparatoria No. 4 que cursan la
materia de Soluciones TecnolOgicas impartida en tercer semestre y tendra como

base la linea de aplicacion de conocimiento nimero 1.

l1l. JUSTIFICACION

Analizando los resultados obtenidos en el periodo Julio 2023 diciembre 2024 se
exploraron diversas estrategias de ensefianza con el propésito de mejorar la
comprension de los contenidos presentados en clase, teniendo como mejor opcion
la realizacion de un MOOC que beneficie en primer lugar a los estudiantes, teniendo
acceso a material didactico, actividades ladicas y ejercicios practicos que
fortaleceran la comprensiéon de los temas, trayendo como consecuencia un mejor

rendimiento académico, elevando asi su probabilidad de éxito.

A demas, la realizacion de este proyecto aportard un avance en el cumplimiento del
objetivo establecido por la institucién, incrementando el nUmero de aprobados en la

materia.

La eleccion del desarrollo del MOOC “Arduino, jAPRENDE Y JUEGA!” como la
mejor opcion se fundamenta en la infraestructura y recursos con los que ya cuenta
la institucion. En primer lugar, la “Plataforma Garza” en donde se podra subir todo
el contenido desarrollado, asegurando que los estudiantes inscritos en la materia
tengan acceso sin costos adicionales. Ademas, la institucion dispone de tres centros
de cémputo equipados con computadoras que cumplen las especificaciones
minimas solicitadas para la instalacion del software y con kits de Arduino UNO que
incluyen la mayoria de los sensores y actuadores esenciales para la realizacion de
practicas, reduciendo significativamente la inversiébn econdmica que los estudiantes

deben realizar. Unicamente seréa necesario adquirir algunos materiales especificos
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para completar ciertas actividades, garantizando asi que el curso sea accesible y

eficiente en términos de costos.

Gracias a estos recursos, la implementacion del MOOC permitira una experiencia

de aprendizaje integral, accesible y practica para los estudiantes.

Aunque la solucion propuesta aun no ha sido implementada dentro de la institucion,
existen evidencias de programas similares desarrollados en diversas regiones del
continente americano, por ejemplo, Casanova Estrada realiz6 en 2021 un proyecto
de intervencién con estudiantes de 4to semestre de PrepaTec, con el objetivo de
comprender mejor los cuatro pilares del pensamiento computacional, concluyendo
que “las habilidades que nacieron a partir de la intervencion permitieron que los
estudiantes no solamente aprendieran a programar y realizar circuitos, sino a
descomponer problemas, abstraer informacion, encontrar patrones y generar

algoritmos”.

Por otro lado, Tupac Yupanqui, Vidal Silva, Sanchez Ortiz, & Pereira, 2021
menciona que “El uso de Arduino en el proceso de ensefianza - aprendizaje, cuando
los estudiantes disefian su sistema, permite mejorar las habilidades de

programacion entre los estudiantes novatos”

IV.OBJETIVOS

V.1 Objetivo general
Desarrollar el curso MOOC “Arduino, jAPRENDE Y JUEGA!" utilizando la
Gamificacion y Microaprendizaje para fortalecer el paradigma del aprendizaje de
Arduino Uno en los estudiantes de bachillerato de la Escuela Preparatoria No. 4 de
la UAEH.
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V.2 Objetivos especificos

1. Disefar la guia didactica tomando como referencia el temario definido por la
UAEH con la finalidad de presentar la informacion del curso.

2. Disefiar actividades ludicas que permitan el fortalecimiento de los
conocimientos adquiridos por los estudiantes haciendo uso de Tinkercad.

3. Desarrollar material didactico con la finalidad de que el curso sea dindmico y
facil de aprender haciendo uso del disefio previo.

4. Evaluar el avance de los estudiantes por medio de diferentes instrumentos
para determinar el grado de adquisicion del conocimiento de los conceptos

Vistos.

V. APORTES DE LA LITERATURA

V.1 Tecnologia Educativa

La Tecnologia Educativa (TE) es una disciplina que se encarga de incorporar el uso
de las Tecnologia de Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacion, creando
nuevos ambientes de aprendizaje, los cuales permiten que el proceso de
ensefianza-aprendizaje se de en cualquier lugar y momento. La TE facilita la
interconexidn entre las personas e instituciones en todo el mundo, elimina las
barreras del espacio y tiempo, incorpora la electrénica como base para soportar las
telecomunicaciones, la informética y el audiovisual (Aguilar Vera & Santos Loor,
2019).

En un mundo digitalizado es importante que las personas desarrollen competencias
digitales (CD), las cuales se pueden definir como las habilidades, estrategias y
conocimientos que posee un individuo sobre el uso de la tecnologia (UNESCO,

2018). Las competencias digitales basicas que se requieren son:

o Alfabetizacién de datos
o Comunicacion

o Creacion de contenido
o Seguridad

o Resolucion de problemas.
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La incorporacion de las TIC y el desarrollo de las CD en la educacion favorecen el
desarrollo de habilidades cognitivas, el trabajo colaborativo y la interconexion con
docentes y estudiantes de cualquier parte del mundo. Los beneficios que se
obtienen trascienden hasta el ambito laboral ya que hacen al individuo apto para

promover innovaciones y proyectos tecnolégicos.

V.2 Modelos de aprendizaje de Kolb
David Kolb en 1984 desarrollo un modelo de aprendizaje centrado en el aprendizaje
por medio de la experiencia. Dicho modelo hace referencia a que el individuo desea
adquirir conocimiento por lo cual debe primero captar la informacion, procesarla y
posteriormente realizar algun trabajo que le permita almacenarla. (Bustamante,
2021)

Segun Kolb, el aprendizaje requiere cuatro capacidades fundamentales: la
experiencia concreta (EC), la observacion reflexiva (OR), la conceptualizacion

abstracta (CA) y la experimentacion activa (EA).

De acuerdo a los estudios que realizo Kolb clasifica los tipos de aprendizaje de la

siguiente manera:

e Activos o divergentes: son estudiantes que se involucran totalmente en las
actividades siempre y cuando sean tareas interesantes, son emocionales y
creativos, predominan en las capacidades de EC y OR.

o Reflexivos o asimiladores: son muy observadores, recopilan informacién
para analizarla y llegar a una conclusién, son meticulosos en la realizacién
de sus tareas, tienen razonamiento inductivo, las capacidades que los
describen son CAy OR.

e Tedricos o convergentes: utilizan la logica para transformar la informacion
en teorias soélida, aplican de manera practica las ideas, solucionan
problemas, sus capacidades son CAy EA.

e Pragmaticos o acomodadores: ponen en practica los conceptos adquiridos,
son realistas y agiles para resolver problemas, busca experiencias nuevas,

es arriesgado e intuitivo, sus modalidades son EC y EA.
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V.3 Ambientes de aprendizaje
Los ambientes de aprendizaje son escenarios disefiados por el docente con el
objetivo de favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje. Se compone
principalmente por actividades, herramientas, actores (docente y estudiante) y
también algunos factores pedagodgicos (objetivos, contenido instruccional, técnicas

de evaluacion y métodos.

Es importante entender que el ambiente de aprendizaje no se limita a los materiales
0 a las relaciones entre docente y estudiante, ni a un espacio dentro de la escuela,
es importante establecer dindmicas que organicen los procesos educativos y que
involucren acciones, experiencias y vivencias de cada participante. (Guerrero
Hernandez, 2020)

Los ambientes de aprendizaje se dividen en 4 dimensiones interrelacionadas entre

Ve

SI:

Aspectos materiales
y su organizacion

Organiza tiempoy

Temporal momentos

Ambientes de
Aprendizaje

Se da dentro del

Relacional e

Evalua la forma de

Funcion los espacios

llustracion 6. llustracion 6. Ambientes de aprendizaje
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En UNISCOPIO (2022) se describen 4 tipos de ambientes de aprendizaje:

1. Ambiente Fisico: El contexto de este ambiente es dentro del aula y se centra
tanto en el contenido como en el alumno, el docente es quien se encarga de
buscar los modelos y materiales adecuados para el grupo.

2. Ambiente Virtual: Es un entorno virtual en el cual se incluyen contenidos
multimedia, actividades eléctricas y comunicacion social. Dentro de las
ventajas de este ambiente encontramos que: disefia materiales interactivos,
identifica las caracteristicas de los estudiantes, comprende la naturaleza de
la educacion a distancia

3. Ambientes Formales: Se lleva a cabo en un sistema educativo
institucionalizado y estructurado, los organismos gubernamentales son
quienes regulan este sistema y existen diferentes niveles.

4. Ambientes Informales: Este entorno dura toda la vida ya que cada persona
adquiere conocimientos, capacidades, actitudes y compresiones en cualquier

lugar extraescolar. Utiliza cualquier medio de comunicacion

V.4 Modelos de disefio instruccional
Los modelos de disefio instruccional segun Ortega Vazquez (2020) son un eje en la
implementacion de programas en linea que permiten general experiencias

formativas en los ambientes de aprendizaje.

Uno de estos es el modelo ADDIE el cual parte del acrénimo de Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implantacion y Evaluacion. Esta metodologia se utiliza para crear el
disefio instruccional, ya que favorece la creacion de cursos en linea y materiales
multimedia (ITMadrid, 2021).

Belloch (2013) describe cada una de las fases de la siguiente forma:

e Andlisis: Conocer al alumnado, el contenido y su entorno, se describen cada
una de las situaciones y sus necesidades.
e Disefo: Se determina el programa del curso, haciendo énfasis en el enfoque

pedagogico, la secuencia didactica y el contenido
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e Desarrollo: Creacion del contenido y de los materiales de aprendizaje
basados en el disefio.

e Implementacién: Ejecucion del producto, en esta fase es donde se
involucran los estudiantes.

e Evaluacién: Se lleva a cabo la evaluacién formativa de cada una de las fases

del modelo y de acuerdo a los resultados se realizan modificaciones.

Este modelo realiza una evaluacion formativa en cada fase, por lo cual se puede

regresar a cualquiera de las fases previas, hasta lograr el objetivo deseado.

V.5 MOOC y sus tipos
MOOC es el acrénimo en inglés de Massive Online Open Course, segun ITESM.
(2014) los MOOC son clases o cursos que se imparten a través de plataformas
educativas a estudiantes de cualquier parte del mundo, estos cursos estan
disefiados para un aprendizaje en linea. La participacion en estos cursos es ilimitada
y de acceso abierto a través de Internet, proporcionan material multimedia y

fomentan la participacién en foros de discusion.

Los MOOC se han convertido en herramientas muy Utiles para el aprendizaje de
miles de estudiantes, grandes universidades del mundo como: Universidad de
Cambridge, Universidad de Oxford, Instituto de Tecnologia de California, Instituto
Tecnolégico de Massachusetts, Universidad de Stanford, Harvard, Princeton, por
mencionar algunas, ofrecen cursos gratuitos sobre diversos temas. Estos cursos
fomentan el autoaprendizaje y ofrecen materiales sencillos de entender y que estan
disponibles a cualquier hora, esto les permite a los estudiantes dosificar su

aprendizaje y administrar sus tiempos.

Hernandez Hermosillo (2019) menciona que segun Lane (2012) los MOOC se

pueden clasificar en:

1. Basados en red
2. Basados en tareas

3. Basados en contenido
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Se pueden encontrar diferentes tipos de MOOC por ejemplo:

e cMOOC
e XMOOC
e bMOOC
e aMOOC
e sPOCS

V.6 Gamificacion
“La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los

juegos al ambito educativo para mejorar los resultados.” (UNIR REVISTA, 2020).

Franco Segovia (2023) menciona que aplicar la gamificacion dentro del entorno de
aprendizaje permite que el estudiante a través del juego adquiera conocimientos y
habilidades tales como la resolucion de problemas, colaborar con otros y la

comunicacion efectiva.

La gamificacion busca que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo e interactivo
para el estudiante, involucrandoles activamente en las tareas, refuerza el
conocimiento adquirido a mediante la repeticion, fomenta la cooperacion residencia
y toma de decisiones, por ultimo, al ser un aprendizaje basado en retos promueve

la exploracion y el pensamiento critico.
Segun Borras Gené (2015) la gamificacién es importante porque:

e Activa la motivacion por el aprendizaje

e Retroalimentacion constante

e Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al
ser mas atractivo

e Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante
con el contenido y con las tareas en si.

e Resultados mas medibles (niveles, puntos y badges).

e Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente
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e Aprendices mas autbnomos
e Generan competitividad a la vez que colaboracién

e Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online

V.7 Microaprendizaje
El microaprendizaje también conocido como microlearning es una estrategia de
aprendizaje enfocada en la entrega de informacién en pequefas unidades concisas
e independientes, sostiene que la idea de dar la informacién en pequefios
fragmentos centrados en un solo tema mejora la retencion y comprensiéon de los

estudiantes.

Jativa Gordillo, Ofia Donoso, & Pilco Mancheno (2024) comenta qye “El
microlearning se presenta como una solucién efectiva debido a su capacidad
para proporcionar un acceso rapido y contextualizado al contenido educativo, lo

que lo convierte en una herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje.”

Las caracteristicas principales de esta estrategia son:

e La duracion ideal debe ser entre 3 a 15 minutos como maximo

e Cada unidad se centra en un Unico concepto, evitando caer en la sobrecarga
de informacioén.

e Se puede presentar la informacién en formatos como videos, infografias,
simulaciones, cuestionarios, podcast, presentaciones, entre otras.

e El estudiante tiene acceso al contenido desde cualquier lugar y momento,
dandole oportunidad de aprender a su ritmo.

e El material se disefia de tal manera que pueda ser actualizado y combinado,
adaptandose a nuevas rutas de aprendizaje.

e Atiende necesidades de aprendizaje especificas.
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V.8 Pensamiento Computacional (CP) y sus beneficios
El plantear un problema, permite a quien lo resuelve ejercitar su actividad cognitiva
ya que buscara estrategias y planteara diferentes resultados hasta llegar a la toma

de decisiones (Bordignon & Iglesias 2020).

Wing (2006) en Polanco Padrén, Ferrer Planchart, & Fernandez Reina (2021) define
al Pensamiento Computacional (PC) como “una forma de pensar que no se restringe
en exclusiva hacia programadores de sistemas ni cientificos en computacion, sino

como un grupo de habilidades utiles para todas las personas”.
Algunas de las ventajas del PC en los nifios y adolescentes seguin UNIR (2021) son:

e Estimulacion de la creatividad
e Capacidad de razonamiento y pensamiento critico
e Desarrollo y refuerzo de las habilidades numéricas y linguisticas

e Liderazgo y trabajo en equipo.

V.9 Implementacion del PC
La implementacion del PC en las instituciones depende de diversos factores como
la infraestructura, el programa educativo, las normativas, entre otras. Por ejemplo,
en Uruguay, se ha desarrollado el proyecto CEIBAL como estrategia, el cual ha dado

como resultado una mejora en los planes de politica educativa nacional.

En Pérez, y otros (2022) se puede encontrar la propuesta de implementacion de

este proyecto por medio de niveles:

Nivel 1: Experimentar y comprender la légica de la programacion por

bloques, se resuelven problemas simples.

Nivel 2: Planificar, crear y modificar una solucion tecnolédgica que interactue

con el entorno.

Nivel 3: Planificar, crear y modificar una solucion tecnolégica con

herramientas de programacion y estrategias del PC.
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Por otro lado, en México desde el 2017 cada institucion de nivel basico decide si
incorpora la programacion y robotica (areas que favorecen el desarrollo del PC) en
sus programas educativos o clubes, esto gracias a la autonomia curricular (Vazquez

Uscanga, Bottamedi, & Brizuela, 2019).

V.10 Arduino UNO
Para comenzar a desarrollar un PC se necesita utilizar lenguajes de programacion
gue sean sencillos de aprender, ademas deben ser accesibles para la mayoria de

los estudiantes.

Arduino Uno es una placa controladora que permite procesar datos y realizar
diferentes tareas (Sepulveda Navarro & Garcia Cartagena, 2022), cuenta con un
software open source llamado “ARDUINO IDE”, ademas los sensores y actuadores
son de bajo costo. Existen plataformas como Tinkercad que permiten realizar
simulaciones del armado de los circuitos y programar las acciones que realizaran,

para posteriormente descargar ese codigo en Arduino IDE.

V.11 Tinkercad
Tinkercad es una aplicacion web gratuita disefiada por Autodesk que permite
realizar disefios 3D, circuitos de Arduino y codificacién por blogues. Busca ajustarse
a los estandares ISTE (Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion),
Common Core y NGSS. (Tinkercad, 2021)

Esta herramienta combina una programacion por bloques similar a Scratch pero
también da paso a la programacion en C/C++. Permitira al estudiante familiarizarse
con la placa de Arduino y el ensamblado de circuitos, ademas facilita el desarrollo

del PC, el pensamiento algoritmico y la programacion.

“Tinkercad, es una herramienta interdisciplinar que potencia la creatividad ya que
los estudiantes deberan crear sus propias soluciones a problemas existentes. Con
esta herramienta el alumnado se siente motivado a generar sus propios disefios al

ser conscientes de la utilidad practica de sus creaciones” (Costa, 2021)
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VI.METODOLOGIA DE ELABORACION
VI.1 Analisis

En el afo 2019 se redisefio el programa de estudios de bachillerato en la
Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo (UAEH), teniendo como enfoque para
la materia de Informéatica el desarrollo del pensamiento computacional y la habilidad

para programar en diferentes entornos.

Como parte de esto, desde el afio 2020 se imparte la materia de Soluciones
Tecnologicas en tercer semestre, en la cual se espera que los estudiantes aprendan
a conectar y programar circuitos en Arduino UNO. Los estudiantes son adolescentes
de entre 15 y 17 afios de edad, quienes ya tienen conocimiento previo sobre

algoritmos y programacion por bloques.

Desafortunadamente, por cuestiones de la contingencia sanitaria por el virus SARS-
CoV-2 durante el periodo de Julio 2020 hasta diciembre 2022 no se pudo hacer uso
de dichos Kits, utilizando como alternativa el software de TINKERCAD para ensefar
el armado de circuitos. Fue hasta el semestre Enero — Junio 2023 se utilizaron por
primera vez los kits en la institucion, durante este semestre se pudo detectar que
los estudiantes no cuentan con un pensamiento computacional ni tampoco tienen

habilidades para programar.

Al implementar el uso del software de Arduino Uno, se pudo detectar que el
estudiantado tiene algunas limitantes en el razonamiento y desarrollo de
pensamiento computacional, lo cual trae como consecuencia un bajo rendimiento

académico y pocas probabilidades de éxito en el parcial donde se explica ese tema.

Es por esto que se propone desarrollar un MOOC sobre Arduino UNO, con el cual
los estudiantes podran fortalecer de una forma sencilla y practica, también
favorecera a los docentes de la institucion siendo un instrumento de apoyo para el

proceso de ensefianza.
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VI.2

Disefio

Después de haber realizado el analisis de los resultados obtenidos por los

estudiantes se propuso el disefio de un MOOC que fortalezca el aprendizaje

obtenido en clases mediante microaprendizaje y gamificacion.

Para la eleccion de los temas del curso se tom6 como referencia el temario

establecido en el programa académico de la UAEH para la materia de Soluciones

Tecnologicas, especificamente en el bloque 2: Plataformas Abiertas, el cual tiene

como objetivo “Identificar los requisitos basicos para trabajar con hardware abierto

como plataforma tecnoldgica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital”

(UAEH, 2019). Buscando el cumplimiento del objetivo antes mencionado, se disefio

el curso de la siguiente manera:

NOMBRE DEL MOOC: Arduino, aprende y juega

OBJETIVO GENERAL: Desarrollar circuitos en Tinkercad y Arduino para asi
mejorar sus habilidades de programacion y competencias algoritmicas.
DURACION: 5 semanas
MODULOS: El curso estara dividido en 5 temas

A continuacion, se muestran la guia y secuencia didactica del curso

Bloque

Subtemas

Secuencia diddctica

1.

Conocimiento
introductorio

Sensores

Actuadores

Tinkercad

Arduino IDE

1.1 Partes del sistema de control
1.2 ¢(Qué es Arduino?

1.3 Partes de la placa de
Arduino

2.1 (Qué es un sensor?
2.2 Tipos de sensores

3.1 (Qué es un actuador?
3.2 Tipos de actuadores

4.1 Descripcion de la interfaz
4.2 Simulacién de circuitos

5.1 Arduino IDE y programacion
en C++

5.2 Conexién de Circuitos

Video

Infografia

Actividad ludica: test
Imagen descriptiva
Actividad Ludica: Mapa interactivo
Presentacion
Infografia

Actividad Ludica
Presentacién
Infografia

Actividad Ludica
Presentacion

Manual de Practicas
Presentacién
Infografia

Manual de Practicas

Tabla 1. Guia y secuencia didactica MOOC
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El disefio se planeé para hacer uso de “Plataforma Garza”, un sistema de
administracion de aprendizaje proporcionado por la UAEH para docentes y

estudiantes.

VI.3 Desarrollo
Partiendo de la fase de disefio, se desarrolld6 materia que se adapte a las
necesidades de los estudiantes de la escuela preparatoria No. 4, para

posteriormente implementarlo en plataforma garza.

A continuacion, se muestra la organizacion de las actividades desde la vista del

estudiante.

Arduino, jAprende y juegal

1. Conocimiento introductorio

@ 1. Portes del sistema de control - Video

© 12 c0ué es Arduino? - Infografia

® <

@ 12 actividad Ladica - Test
© 1:3Portes de la placa de Arduino
(® 13 Activicad Ludica - Mapa interactivo

2.Sensores

B 2 9

@ 21200 o5 un sensor? - Presentacion

@ 22 Tipos de sensores - Infografia

® 22 Actividad ludica - Relaciena columnos
3. Actuadores

@ @

@ 31.:0u8 es un actuador? - Presentacien

@ 32 Tipos de actuaderes- infografia

® 32 Actividad ludica - Relacionar columnas
4. Tinkercad

© 41 Descripeion de interfaz - Presentacion
@ 42 simulacisn de circuitos
5. Arduino IDE
@ 51 Arduino IDE y programacién en G+ + - Presentacisn

@ 5.1 Arduino IDE y programacién en C++ - Infografia

OO0 000D O0OO0DO0DO0D O0ODODO0OO0 OO0ODODO0OO0O0O O

© 5.2 Conexion de circuitos

llustracion 7. Organizacion de actividades dentro de plataforma garza

Obtenida de plataforma garza

24



B 2= » R i

B8 0 B > 3

Actividad anterior
«124Qué es Arduino? - Infografia

Prepa 4 :: Bach 19 :: Soluciones tecnologicas Gpo: 2
284404

Tablero Mis cursos Prepa 4 :: Bach 19 :: Soluciones tecnologicas Gpo: 2 284404 Arduino, jAprende y juegal

11 Partes del sistema de control - Video

1.1 Partes del sistema de control - Video

CONTROL

Karina Santana Tavera
022

wz 1 4]0 ]

Actividad anterior Actividad siguiente

llustracion 8. Ejemplo de vista de actividad

Obtenida de plataforma garza

1.2 Actividad Ladica - Test

e

M (K) Arduino
) w—

e KARINA SANTANA TAVERA

llustracion 9. Ejemplo de actividad ludica

Obtenida de plataforma garza

Actividad siguiente
13 Partes de la placa de Arduino &
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Vi.4 Implementacién
Como se menciond anteriormente, este curso se implementa en la materia de
Soluciones Tecnoldgicas de tercer semestre, se busca complementar el aprendizaje
obtenido en clases con material al que los estudiantes van a tener acceso desde

cualquier lugar y momento.

Se utiliza plataforma garza como herramienta de administracion de aprendizaje por

las ventajas que ofrece tanto a estudiantes como docentes.

El material didactico estara disponible de manera permanente, sin embargo, las
actividades ladicas estaran disponibles Unicamente en la semana en la que

corresponde.

VI.5 Evaluacioén
Para verificar la funcionalidad del curso se analizaran los resultados obtenidos en el
segundo periodo de evaluacién para verificar si hubo un incremento en la

probabilidad de éxito a comparacion de los semestres anteriores.

Para obtener los resultados mencionados anteriormente se tomaran en cuenta las
actividades ludicas implementadas en el curso, el promedio de estas se asignara al
apartado de Portafolio de Evidencias, el manual de practicas que se menciona en
los ultimos dos bloques de la secuencia didactica, también seran promediados y se
asignara el resultado al rubro de examen, para el Ultimo apartado de
heteroevaluacion denominado tareas, se evaluaran los apuntes realizados por los

estudiantes del material didactico.

Por otro lado, se aplicara una encuesta de satisfaccion para conocer el grado de
satisfaccion de los estudiantes, si las actividades (ludicas y practicas) y los recursos
(Videos, presentaciones electrénicas, infografias, etc.) fueron faciles de

comprender, asi como las sugerencias que tengan.

En torno a los resultados obtenidos se tomaran decisiones sobre los modulos y las
actividades propuestas en un inicio, en caso de ser necesario, también se realizaran

modificaciones en el manual de practicas.
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VIl. IMPLEMENTACION

Para esta primera etapa se tomé como muestra el grupo de 3°2 del semestre enero
—junio 2025, el cual consta de 42 estudiantes, de los cuales 33 son estudiantes que
no habian cursado la materia previamente y 9 son estudiantes que anteriormente

habian cursado la materia.

El contenido se subi6 a Plataforma Garza como se menciond y se aplico durante el
segundo bloque de la materia, teniendo una duracion de cinco semanas. La

distribucién de las fechas quedo de la siguiente forma

Bloque Subtemas Fecha por semanas

1.1 Partes del sistema de control

1 ¢ imient ~ - Semana 1

: onocimiento 1.2 ¢Qué es Arduino?
introductorio 24-28 de febrero

1.3 Partes de la placa de Arduino
2.1 (Qué es un sensor? Semana 2

2. Sensores
2.2 Tipos de sensores 03-07 de marzo
3.1 /Qué es un actuador? Semana 3

3. Actuadores
3.2 Tipos de actuadores 10-14 de marzo
4.1 Descripcion de la interfaz Semana 4

4. Tinkercad
4.2 Simulacién de circuitos 17-21 de marzo
5.1 Arduino IDE y programacién en
Cat Semana 1-5

5. Arduino IDE — — 24 de febrero al 28 de marzo
5.2 Conexion de Circuitos

Tabla 2. Fechas de aplicacion

Es importante mencionar que para el armado del circuito se necesita el kit de
Arduino UNO que proporciona la institucion, por lo cual el dltimo bloque se realiz6

de forma paralela dentro del horario de clases.

Se trabajé con diferente software como Tinkercad, Arduino IDE, asi como con el Kit
de Arduino UNO. Para la realizacion de las conexiones de los circuitos, los
estudiantes trabajaron de manera colaborativa en equipos de 3 o 4 personas,
compraron algunos materiales como Jumpers, Resistencias, fotorresistencia o

modulo LDR vy leds de diferentes colores.

El MOOC “Arduino, Aprende y Juega” se espera implementar a corto plazo con
todos los grupos de la materia de soluciones tecnoldgicas de la escuela preparatoria
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No. 4 de la UAEH, con el fin de fortalecer el pensamiento computacional en este

grupo de estudiantes.

VIll. EVALUACION

Para la valoracion del MOOC “Arduino, aprende y juega” se aplico un tipo de
evaluacion sumativa y formativa, asi como una encuesta de satisfacciéon de 10

preguntas para conocer las opiniones de los estudiantes.

La evaluacion estuvo a cargo de la Licenciada en Sistemas Computacionales Karina
Santana Tavera quien es la titular del grupo con el que se aplic6 el curso.

Para la evaluacion sumativa y formativa se tomé como referencia la propuesta por

la UAEH en el programa educativo de la materia, quedando de la siguiente forma:

e Evaluacion sumativa
o Autoevaluacion 5%
o Coevaluacion 5%
o Heteroevaluacion 90%
e Evaluacién formativa (Heteroevaluacion)
o Prueba objetiva (40%), para este apartado se consideran las
actividades practicas desarrolladas durante los ultimos 2 bloques, las

cuales seran evaluadas con la siguiente lista de cotejo

Criterio Puntaje Si No
El alumno comprendio el objetivo de la prdctica. 1 punto
El circuito fue armado correctamente segtn el diagrama. 2 puntos
Se utilizé adecuadamente la protoboard, cables y componentes. 2 puntos
El cédigo cargado al Arduino UNO cumple con la I6gica esperada. 2 puntos
El alumno utilizé estructuras bdsicas (digitalWrite, delay, etc.). 2 puntos
Se verificé la correcta conexion de pines (entradas/salidas). 2 punto
El alumno identificé y corrigio errores durante la prdctica. 1 punto
Se aplicaron medidas de seguridad y cuidado del material. 1 punto
El alumno explicé su proyecto y respondié preguntas del docente. 2 puntos
Total

Tabla 3. Lista de cotejo para practicas de Arduino UNO
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o Portafolio de evidencias (35%), se promedian las calificaciones
obtenidas en las actividades ludicas realizadas, predisefiadas para ser
evaluadas por puntaje.

o Tareas (15%), apuntes sobre el material didactico proporcionado.

Al finalizar el periodo del MOOC, se promediaron las actividades de acuerdo al rubro
sefalado previamente y se realizé la comparativa de los resultados obtenidos en

semestres anteriores para determinar asi si se cumplié el objetivo del curso.

La encuesta de satisfaccion permitié conocer la opinion de los estudiantes en puntos
como cantidad y calidad del material, facilidad de las actividades ludicas y la

duracion del curso.

IX.REPORTE DE RESULTADOS

Una vez culminado el periodo de cinco semanas se prosiguié a evaluar los

resultados obtenidos por los estudiantes en las diferentes actividades realizadas.

Es importante recalcar que, de los 42 estudiantes inscritos, 5 no se presentaron a
ninguna de las sesiones presenciales ni realizaron las actividades del curso, sin
embargo, el sistema les sigue considerando para arrojar los resultados de

probabilidad de éxito.

A continuacidn, se realiza la comparativa de los resultados obtenidos en el grupo de

3°2 del periodo enero junio 2024 y el 3°2 del periodo enero junio 2025

UAEH UAEH

Medianas: 23.8 %

Bajas: 28.6 % Medianas: 30.0 %

Bajas: 40.0% —

M 4776 %
Altes: BN O %%

Medianas Altas @ Bajas Medianas Altas @ Bajas

3°2 enero junio 2025 3°2 enero junio 2024

llustracion 10. Comparativa de resultados de 3°2 en el afio 2024 y 2025
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Durante el periodo de evaluacion en 2024 se tuvo un total de 30 alumnos, de los
cuales 20 acreditaron la materia con una calificacion mayor o igual a 7, 5 tuvieron 0
de calificacion y 5 mas tuvieron un promedio entre 5.20 y 6.86. El promedio final del
grupo durante el segundo periodo de evaluacion fue de 6.61, con un porcentaje de

acreditacion del 67%.

Por otro lado, en 2025 el promedio final del grupo fue de 8.23, 34 de los 40
estudiantes acreditaron la materia con un promedio mayor o igual a 7, 3 estudiantes
obtuvieron un promedio entre 3.9y 6.6, 5 estudiantes no asistieron a clases teniendo

un promedio final de 0, el porcentaje de acreditacién fue de 85%.

Comparando ambos resultados, se puede observar que se tuvo un incremento en
el porcentaje de acreditacion del 18% después de la implementacion del MOOC
“Arduino, aprende y juega”, lo que permite deducir que se cumplio el objetivo del
curso al fortalecer el pensamiento computacional a través de la programacion de

circuitos.
La encuesta de satisfaccion arrojo los siguientes resultados:

e Preguntal: ;Cémo calificaria su experiencia general en este curso?

. Como calificaria su experiencia general en este curso?

@ Muy bueno
@ Bueno

@ Regular
@ Malo

llustracion 11. Gréfica pregunta uno de encuesta de satisfaccion
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e Pregunta 2: ¢Qué tan satisfecho esta con la cantidad y calidad del

contenido del curso?

¢Qué tan satisfecho esta con la cantidad y calidad del contenido del curso?

@ MNada satisfecho

@ Poco satisfecho

& Muy satisfecho

@ Totaimente satisfecho

llustracion 12. Gréfica pregunta dos de encuesta de satisfaccion

e Pregunta 3: ¢{Qué tan satisfecho esta con la facilidad de uso de la

plataforma en la que se imparte el curso?

¢Qué tan satisfecho esta con la facilidad de uso de la plataforma en la que se
imparte el curso?

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho

@ Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

llustracion 13. Grafica pregunta tres de encuesta de satisfaccion
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Pregunta 4: ¢(En qué medida el contenido del curso cumplié con sus

expectativas?

¢En qué medida el contenido del curso cumpli6é con sus expectativas?

@ MNada satisfecho

@ Poco satisfecho

& Muy satisfecho

@ Totalmente satisfecho

llustracion 14. Gréfica pregunta cuatro de encuesta de satisfacciéon

Pregunta 5: ¢El material de aprendizaje fue util para comprender los

temas del curso?

(El material de aprendizaje fue util para comprender los temas del curso?

@ Nada dtil

@ Poco dtil

@ Muy atil

@ Totaimente Gtil

llustracion 15. Grafica pregunta cinco de encuesta de satisfaccion
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e Pregunta 6: ¢Los recursos adicionales (ej. videos, lecturas) fueron
valiosos para su aprendizaje?

¢Los recursos adicionales (ej. videos, lecturas) fueron valiosos para su
aprendizaje?

@ Nada dtil

@ Poco dtil

@ Muy util

@ Totalmente Gtil

llustracion 16. Gréfica pregunta seis de encuesta de satisfaccion

e Pregunta 7: ¢Las actividades ludicas realizadas le permitieron
fortalecer su aprendizaje?

¢Las actividades ludicas realizadas le permitieron fortalecer su aprendizaje?

@ Nada util

@ Poco datil

@ Muy atil

@ Totalmente util

llustracion 17. Gréfica pregunta siete de encuesta de satisfaccion
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e Pregunta 8: ¢Le resulto facil navegar por la plataforma y encontrar el
material de aprendizaje?

¢Le resulté facil navegar por la plataforma y encontrar el material de
aprendizaje?

5(41.7 %)

1(83 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 00 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5 6

llustracion 18. Gréfica pregunta ocho de encuesta de satisfaccion

e Pregunta 9: ¢Qué le parecié la forma en que se desarroll6 el curso?

¢Qué le pareci6 la forma en que se desarroll6 el curso?

0 {0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5 6 7

llustracion 19. Gréfica pregunta nueve de encuesta de satisfacciéon
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Analizando los resultados obtenidos se puede observar que la mayoria de los
estudiantes aceptaron de manera favorable el curso en cuestion de duracion,
cantidad y calidad del material, sin embargo, algunas areas de oportunidad que se

deben revisar es el contenido de los materiales complementarios.

X. CONCLUSIONES

Segun el analisis de los resultados obtenidos durante el segundo periodo de
evaluacion durante el periodo julio 2023 diciembre 2024 de la materia de soluciones
tecnologicas los estudiantes obtuvieron un bajo porcentaje de éxito en el armado de
circuitos en Arduino UNO debido a la falta de pensamiento computacional.

EI MOOC “Arduino, aprende y juega” tiene como objetivo fortalecer el pensamiento
computacional a través del armado y programado de circuitos en Arduino UNO en
estudiantes de tercer semestre de la Escuela Preparatoria No. 4 de la UAEH que

cursan la materia de Soluciones Tecnoldgicas.

Durante el periodo enero junio 2025 se implement6 el MOOC con una muestra de
estudiantes del 3°2 y segun los resultados obtenidos por medio de la evaluacién
sumativa y formativa, se tuvo un incremento del 18% de acreditacion a comparacion
de otros semestres. De acuerdo a la encuesta de satisfaccion el curso fue bien
recibido por los estudiantes en cuestién de cantidad y calidad del material, lo que
permite concluir que se cumplié el objetivo del curso, fortaleciendo el pensamiento
computacional en estudiantes de la materia de Soluciones Tecnoldgicas. Se espera

a corto plazo implementar el curso con todos los grupos de la materia.
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