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Resumen

En respuesta al crecimiento de la industria tecnoldgica, se reconoce la necesidad de
preparar a los estudiantes a partir de una edad temprana con habilidades pertinentes para
el mundo moderno en constante cambio. La incorporacidon de instrumentos y métodos
digitales en la educacion basica se presenta como una soluciéon importante. En el aula y
fuera de ella, el uso de plataformas educativas, aplicaciones de simulacién y recursos

multimedia enriquecen la ensefianza y fomentan la motivacién de los educandos.

La era digital ha transformado profundamente la formacion, permitiendo un acercamiento
mas interactivo y flexible gracias a la integracidn de las Tecnologias de la Informacidén y la
Comunicacion (TIC). Estas herramientas han democratizado la adquisicién de conocimientos

al proporcionar acceso a material educativo desde cualquier lugar con conexién a Internet.

En el presente trabajo se describe el disefo y desarrollo del curso en linea de programacion
de robots en Open Roberta nivel basico para fomentar el pensamiento computacional. Las
clases utilizan la plataforma Moodle para que los alumnos puedan participar y llevar a cabo
las actividades, ademads se utiliza el paradigma de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) con

el propdsito de habilitar ejercicios ludicos para mantener motivados a los estudiantes.

La elaboracion de este estudio ha implicado un proceso detallado y estructurado para
disefar y construir un programa virtual de robodtica educativa fundamentado en el enfoque
ABJ. El objetivo fundamental de la iniciativa es: desarrollar competencias de pensamiento
computacional, impulsar la capacidad de resolucion de problemas y facilitar la comprensién

de conceptos fundamentales de codificacion, dirigido a un publico de 8 a 12 afos.

El proyecto se desarrolld en varias etapas que permitieron hacer la definicidn, planificacién
y construccion de todos los aspectos que se integraron en el espacio virtual de instruccion.
En el analisis inicial, se examind detalladamente el contenido del manual del curso de
programacion de robots en Open Roberta nivel basico. Esta etapa proporciond la base para
disefiar los elementos de las lecciones. En la fase de disefio, se eligidé el ambiente en linea y

la estructuracion del material en catorce mdédulos con componentes didacticos especificos.



El desarrollo del proyecto implicd la creacion de recursos de contenido utilizando
herramientas tecnoldgicas como Adobe Photoshop Express, Canva y Renderforest. La
implementacidn se realizd en la plataforma Moodle, con un mapa de navegacion con el fin
de guiar a los estudiantes a través de la interfaz. Finalmente, para evaluar el curso disefiado
se utilizé una rudbrica de evaluacién del Ambiente Virtual de Aprendizaje propuesto por Erika
Juliana Estrada Villa y Oscar Rafael Boude Figueredo (2015), alcanzando un total de 99

puntos y destacando el uso adecuado de los recursos tecnoldgicos y el material planificado.

Al final, se detalla el proceso de publicacidn del curso, primero configurando el sitio local de
trabajo con XAMPP, para después publicarlo en un espacio publico por medio de un dominio
habilitado en el servicio de alojamiento Hostinger. La instalaciéon de Moodle se llevé a cabo
con éxito, permitiendo el acceso al contenido desde cualquier dispositivo con conexién a

Internet.

Esta investigacidn representa un enfoque integral y meticuloso para el disefio de los
materiales digitales y su integracién en la creaciéon de un curso de robdtica educativa,
aprovechando el ABJ y haciendo uso de herramientas tecnolégicas con el fin de crear un
entorno de estudio interactivo y efectivo. La aplicacién exitosa del programa y la revisidon
detallada proporcionan una base sélida para futuras mejoras y adaptaciones con el

propdsito de maximizar su impacto educativo.



Abstract

In response to the growth of the technological industry, there is a recognized need to
prepare students from an early age with relevant skills for the constantly changing modern
world. The incorporation of digital tools and methods in basic education is presented as an
important solution. In and out of the classroom, the use of educational platforms, simulation

applications, and multimedia resources enrich teaching and foster student motivation.

The digital era has profoundly transformed education, enabling a more interactive and
flexible approach through the integration of Information and Communication Technologies
(ICT). These tools have democratized knowledge acquisition by providing access to

educational material from anywhere with an internet connection.

This paper describes the design and development of an online course on robot programming
at the basic level using Open Roberta to promote computational thinking. The classes utilize
the Moodle platform to enable student participation and conduct activities. Additionally,
the Gamification-Based Learning (GBL) paradigm is employed to provide playful exercises to

keep students motivated.

The elaboration of this study involved a detailed and structured process to design and build
a virtual educational robotics program based on the GBL approach. The main objective of
the initiative is to develop computational thinking skills, enhance problem-solving abilities,
and facilitate understanding of fundamental coding concepts, aimed at an audience aged 8

to 12.

The project was developed in several stages that allowed for the definition, planning, and
construction of all aspects integrated into the virtual instructional space. In the initial
analysis, the content of the basic level robot programming course manual in Open Roberta
was thoroughly examined. This stage provided the basis for designing the lesson elements.
In the design phase, the online environment and the structuring of the material into
fourteen modules with specific didactic components were chosen. The project development

involved creating content resources using technological tools such as Adobe Photoshop



Express, Canva, and Renderforest. The implementation was carried out on the Moodle
platform, with a navigation map to guide students through the interface. Finally, to evaluate
the designed course, an assessment rubric of the proposed Virtual Learning Environment by
Erika Juliana Estrada Villa and Oscar Rafael Boude Figueredo (2015) was used, achieving a
total of 99 points and highlighting the appropriate use of technological resources and

planned material.

At the end, the process of course publication is detailed, first configuring the local work site
with XAMPP, and then publishing it in a public space through a domain enabled on the
Hostinger hosting service. The installation of Moodle was successfully carried out, allowing

access to the content from any internet-connected device.

This research represents a comprehensive and meticulous approach to designing digital
materials and integrating them into the creation of an educational robotics course,
leveraging GBL and using technological tools to create an interactive and effective study
environment. The successful application of the program and the detailed review provide a
solid foundation for future improvements and adaptations to maximize its educational

impact.
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CAPITULO 1. Introduccién

En la actualidad, la poblacién se encuentra inmersa en una era caracterizada por la
revoluciéon tecnologia: la era digital. Esto ha generado un gran cambio acerca de la manera

en que se interactua con el mundo.

La era digital estd presente en una serie de avances tecnoldgicos que han modificado la
interaccidén, la obtencion de datos, incluso los métodos de aprendizaje. Las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacién (TIC) son fundamentales como una especializacion dentro
del dmbito de la didactica y otras ciencias aplicadas a la educacién especialmente en lo que
respecta al disefio, desarrollo y utilizacién de recursos en los procesos de instruccion (Flores,

Véasquez & Gonzalez, 2022).

La integracién de las TIC en el campo educativo ha supuesto una auténtica transformacion
en la forma en que se ensefa y se aprende a nivel global. Este impacto ha trascendido las
barreras de las aulas tradicionales, dando lugar a un entorno de estudio en constante

evolucién y adaptacién. Las TIC han posibilitado un enfoque mas interactivo y flexible.

El acceso a plataformas en linea, materiales digitales y demas instrumentos electrénicos ha
democratizado la adquisicion de conocimientos, brindando la oportunidad de acceder y
consumir contenido académico desde cualquier sitio con tan solo contar con un dispositivo
movil conectado a Internet. Esta accesibilidad ha transformado radicalmente el concepto
de educacidn, eliminando las limitaciones geograficas y proporcionando oportunidades de

ensefianza continua y personalizada.

Ademas, lainclusiéon de las TIC ha potenciado las habilidades de los educadores para ofrecer
experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras. Estas herramientas fomentan la
participacién activa de los estudiantes, estimulando el pensamiento critico y promoviendo
una formacién mas centrada en el alumno. En esta situacion, el papel del educador se
redefine como un facilitador del conocimiento, guiando a los educandos en la mejora de

competencias clave para enfrentar los desafios de la sociedad informatica.
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1.1 Antecedentes

En esta seccion, se aborda el papel fundamental de las TIC en el contexto educativo. Se
busca ofrecer una vision general sobre el uso de las TIC como herramientas didacticas en el

aula y su impacto en la transformacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.

1.1.1 El Uso de las TIC en el Aula como Herramienta Diddctica

Considerablemente, se fundamenta desde planteamientos tal como que las TIC “abren una
nueva forma de acceder a la informacion y constituyen un gran puente de comunicacion
para el contacto y el aprendizaje” (Flores, Ortega & Sanchez, 2021). A continuacion, se

enlista algunas formas en las que estas tecnologias son implementadas en el aula:

e Recopilacién de datos: Los alumnos investigan en Internet sobre diversos temas, lo
gue facilita el aprendizaje autodirigido, con el objetivo de construir material mas
atractivo (Huamani, 2022).

e Presentaciones multimedia: Los estudiantes son capaces de crear material digital,
pueden incluir videos, imagenes y audios, permitiendo al alumno interactuar y
consolidar informacidn actualizada, oportunay precisa (Enriquez, 2020).

e Learning Management System (LMS): Sistema de Gestion de Aprendizaje.
Plataformas virtuales de ensefianza dedicadas a mejorar la experiencia de
aprendizaje a distancia, dirigidas a instituciones educativas y empresas (Quintero,

2020).

Es importante mencionar que la implementacién de las TIC como herramienta diddactica

requiere de una planificacidn y capacitacidon adecuada para profesores y alumnos.

1.1.2 Innovacion Educativa a Raiz de la Pandemia de COVID-19

El 30 de enero de 2020 la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) declaro al COVID-19 como

pandemia de nivel global por su rapidez de propagacién. En consecuencia, la mayoria de los
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paises del mundo optaron por mantener cerradas las instituciones educativas, con el fin de

evitar contagios mayores.

Ante esta situacién, en el trabajo de Cazales y colaboradores (Cazales, Granados & Pérez,
2020) se describe que en México se implementaron diferentes plataformas para educacién

basica:

e La Administracién Educativa Federal (AEF) impulsé el desarrollo de la plataforma en

linea Aprende en casa (https://www.aprendeencasa.mx) con el propdsito de ayudar

a los docentes en la ejecucidn de su labor en un entorno educativo a distancia.
e La Fundacién Carlos Slim puso a disposicién de la poblacién, el sitio virtual Pruebat

(https://www.pruebat.org/), cuya finalidad ha sido proporcionar oportunidades de

ensefianza a profesores, estudiantes y padres de familia, con el objetivo de reforzar
conocimientos y habilidades esenciales para el aprendizaje continuo a lo largo de Ia
vida.

e La Secretaria de Educacién Publica (SEP), en su Boletin Num. 75 del 20 de marzo de
2020, dictamind oficialmente que los medios de comunicacién publicos, como la
television y la radio, transmitieran programas educativos durante el tiempo de

distanciamiento social.

1.1.3 Demandas del Desarrollo del Pensamiento Computacional

En la actualidad la sociedad y los sistemas de producciéon, de servicios y de consumo
demandan profesionales capacitados en el campo de la informacidn y la tecnologia. Esta
necesidad requiere de una nueva alfabetizacion que permita a los individuos abordar sus
desafios particulares y especificos mediante el uso eficiente de las TIC. Frente a este
panorama, las instituciones educativas han abordado el problema reorganizando el material
tematico. El objetivo es asegurarse de que las personas ya no sean solo consumidoras, sino

gue también produzcan contenido.
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El desarrollo del Pensamiento Computacional (PC) es esencial debido a su potencial para
capacitar a las personas con las destrezas necesarias para prosperar en un mundo
digitalizado, asi como, fomentar el razonamiento légico y la resolucién de problemas. Por lo
tanto, es importante impulsar esta habilidad desde la infancia con el propdsito de preparar
a los nifios con las capacidades indispensables para enfrentar los retos tecnolégicos que les
depara el futuro. De esta manera, se reconoce la diversidad de herramientas tecnoldgicas
actualmente y se defiende su integracion eficaz en el ambito educativo. Se basa en la idea
de incorporar instrumentos y lenguajes de programacion, destacando cémo estos recursos
mejoran la motivacion del estudiante, fomentan la autonomia y estimulan la creatividad en

el entorno de ensefianza.

Para propiciar el aprendizaje de la programacion y sus lenguajes se propone a los menores
programar a partir de las primeras etapas escolares, de tal modo, que la dificultad aumente
con las tareas. Se propone una practica formativa del PC desde las primeras etapas de
desarrollo. Para ello, se involucra a los nifios en actividades y situaciones que promuevan,
através de la observacién y la manipulacién, aprendizajes adecuados con el fin de favorecer

esta habilidad (Zapata, 2015).

1.2 Planteamiento del Problema

En los ultimos afios, la industria tecnolégica ha mostrado un crecimiento acelerado y
continuo. Esta evolucion se ve reflejada en la creacién de empresas, el desarrollo de
innovaciones y la expansion de servicios en linea. Todo esto trae consigo una demanda

continua de profesionales o expertos en diversas disciplinas tecnoldgicas.

Ante esta situacion, se identifica la necesidad de implementar nuevas herramientas y
tecnologias dirigidas a nifios de educacién bdsica con el fin de fortalecer el interés y
motivacién por desarrollar habilidades cognitivas que los preparan para el mundo moderno

en constante cambio.
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El uso de instrumentos digitales se ha convertido en un componente fundamental en el
saldn de clases. Esta integracion responde a las necesidades de una sociedad cada vez mas
digitalizada, ademas, se alinea con la transformacién del disefo institucional en los entornos

educativos.

Dentro del salén de clases, puede potenciar el uso de sistemas educativos, aplicaciones de
simulacidn y material multimedia con el propésito de enriquecer la ensefianza. Los
profesores pueden utilizar la tecnologia para realizar un seguimiento del progreso de los
alumnos y adaptar las estrategias educativas que buscan fortalecer la motivacién de los
estudiantes con la intencién de mejorar las actividades del curso y lograr los propdsitos

académicos.

Fuera del aula, es importante impulsar el aprendizaje continuo con la incorporacién de
plataformas académicas en linea, cursos virtuales y recursos electrénicos que posibiliten a

los estudiantes explorar y adquirir conocimientos.

Por lo tanto, es esencial garantizar que todos los alumnos cuenten con acceso a las

herramientas tecnoldgicas y materiales didacticos digitales.

1.3 Justificacidn del Proyecto

En los ultimos afios, nos hemos visto inmersos en la era digital, lo cual supone cambios
importantes en la educacidn que lleven el aprendizaje a una manera mas dindmica y
motivadora para el alumnado. El docente juega un papel como elemento activo en la
construccion del conocimiento al aplicar estrategias que se adecuien a las necesidades de

los estudiantes.

Actualmente, se fomenta el desarrollo de habilidades tecnoldgicas desde una edad escolar
temprana, tratando de que los nifios adquieran una actitud participativa e innovadora en el

uso de las tecnologias. Es importante que los menores aprendan sobre programacion, ya
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que les ayuda a estructurar la mente y desarrollar un pensamiento légico y creativo. Con

ese fin, se pone en contacto a los nifios con un entorno de objetos y acciones (Zapata, 2015).

El uso de las TIC facilita la transmisidn de conocimientos y aprendizajes adquiridos a otras

personas y generaciones, generando un impacto positivo en el dmbito educativo.

El PC implica el desarrollo de destrezas fundamentales como la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccién y la creacidon de algoritmos.
Integrar el PC en la educacién contribuye a fomentar en los alumnos las competencias
necesarias con el objetivo de enfrentar los desafios de la sociedad tecnoldgica actual y

futura. Este enfoque nutre la capacidad de resolucién de problemas y la creatividad.

Esta propuesta se relaciona con implementar el ABJ, donde el aprendizaje se trabaja
mediante la incorporacidn de juegos, proporcionando al estudiante una ensefianza activa y
significativa, asi mismo, promueve el desarrollo integral de habilidades académicas vy
sociales. Al profesor le brinda la oportunidad de observar los avances de los alumnos e

identificar los temas que debe reforzar.

1.4 Objetivos del Proyecto

En este apartado, se describen los objetivos del proyecto que son fundamentales para
comprender la finalidad y el alcance de la iniciativa. A través de ello, se busca proporcionar

una vision clara y concisa de las metas que se pretenden alcanzar.

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar un curso en una plataforma de aprendizaje en linea dirigido a nifios, nifias y
jévenes de entre 8 a 12 aiios, con la finalidad de fomentar el pensamiento computacional y

las habilidades de soluciéon de problemas mediante la programaciéon de robots en un

ambiente virtual.
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1.4.2 Objetivos Especificos

* Disefiar la secuencia didactica y materiales educativos digitales del curso a través de
una metodologia de disefio instruccional para estructurar de manera sistematica y
efectiva los elementos del curso.

* Implementar el enfoque del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) con el fin de hacer
el proceso de aprendizaje mas atractivo, aprovechando las herramientas
tecnoldgicas.

* Disefiar materiales educativos digitales para fortalecer la ensefianza de robdtica
educativa en la plataforma Open Roberta Lab.

* Implementar el curso en la plataforma Moodle para permitir el acceso a los
materiales educativos utilizando un dominio a través del proveedor Hostinger.

* Aplicar la ribrica de evaluacion del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) con el fin
de analizar el contenido del curso, considerando las diferentes dimensiones de

evaluacion.

1.5 Alcances y Limitaciones

Los alcances del proyecto se centraron en el desarrollo integral del curso virtual de
programacion de robots en Open Roberta a nivel basico. Esto implicé la elaboracidon
completa del curso, incluyendo la creacion de material diddactico, la estructuracién en

maédulos y su implementacion en la plataforma Moodle.

Ademas, el curso tiene como objetivo promover el PC entre estudiantes de 8 a 12 afios. Se
busca proporcionar las habilidades necesarias para comprender y resolver problemas

mediante la programacion de robots.
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En términos de tecnologia educativa, el proyecto integrd diversas herramientas como Adobe
Photoshop Express, Canva y Renderforest con la finalidad de enriquecer los elementos del

curso. El sistema Moodle fue utilizado para ofrecer un entorno interactivo de aprendizaje.

Las limitaciones del proyecto incluyeron aspectos como la restricciéon de edad y grado de
habilidad de los alumnos. El curso fue disefiado para alumnos de entre 8 y 12 afos y se
enfocd en una etapa basica de programacion, lo que limita su aplicabilidad a otros rangos.
Asimismo, aunque se utilizaron diferentes instrumentos tecnoldgicos al crear contenido,
pudieron existir impedimentos en cuanto al acceso a dispositivos o software especifico

necesario para elaborar los materiales del curso.

1.6 Herramientas Utilizadas

e Moodle versién 4.0.1, sistema de gestion de aprendizaje, gratuito y de cddigo
abierto escrito en PHP (moodle.org, s.f.).

e  XAMPP versidn 8.0.25, es una distribucidon de Apache completamente gratuita y facil
de instalar que contiene MariaDB, PHP y Perl (Apache Friends, s.f.).

e Renderforest, herramienta para crear videos profesionales o plantillas que se ajusten
a las necesidades (Renderforest Video & Animation, 2020).

e Canva, es una herramienta gratuita de disefio grafico en linea (Canva, s.f.).

e Adobe Photoshop Express, aplicaciéon movil que permite editar y compartir fotos
(Adobe, s.f.).

e Lumi - interactive content with H5P, herramienta de cddigo abierto que permite
crear contenido interactivo y atractivo (Lumi Education, s.f.).

e Open Roberta Lab. Ambiente de programacién por bloques basado en Internet, que

permite programar robots (OPEN ROBERTA LAB, s.f.).
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1.7 Estructura del Documento

En este apartado se proporciona una vision general de la organizaciéon del presente
proyecto, presentando los capitulos principales con una breve descripcidn del contenido de

cada uno.
Capitulo 1: Introduccion

En esta seccidn se explica la influencia de la era digital en la educaciéon, destacando la
importancia de las TIC. También se analiza la innovacién educativa durante la pandemia de

COVID-19, la demanda de habilidades tecnoldgicas y los objetivos de la iniciativa.
Capitulo 2: Marco tedrico

Esta parte define el enfoque de la investigacion. Se describen los conceptos clave
relacionados con el impacto de las TIC en la sociedad y las teorias del aprendizaje. Ademas,

se describe la relevancia del PCy los LMS en el proceso educativo digitalizado.
Capitulo 3: Estado del arte

En este segmento se destaca el uso de diversos instrumentos y enfoques educativos con el
fin de promover el PC y el dominio de la programacién en nifios y adolescentes. Desde
entornos de codificacién como Scratch hasta Clubs de Robdtica, se exploran diferentes
estrategias para fomentar el interés por la ciencia y la tecnologia a partir de una edad

temprana.
Capitulo 4: Marco metodoldgico

A lo largo de este bloque se presentan y analizan tres metodologias fundamentales para el
desarrollo de esta propuesta: SCRUM, ADDIE y el ABJ. SCRUM se enfoca en la gestién agil de
proyectos, ADDIE brinda una estructura para el disefio instruccional y el ABJ utiliza juegos
como herramientas educativas. Se establece la aplicacidon de estas metodologias con el

propdsito de organizar las actividades y disefar materiales diddacticos.
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Capitulo 5: Construccion del curso

Este apartado describe la secuencia didactica, el disefio de elementos visuales, el backlog
del proyecto, los Sprints de trabajo, las herramientas utilizadas para la elaboracién de
materiales digitales, la implementacién del programa en una plataforma de gestion de
aprendizaje en linea, la configuracién del entorno local de trabajo y la valoracién del
ambiente virtual. Finalmente, se detalla el proceso de publicacion del curso en un dominio

web.
Capitulo 6: Resultados y conclusiones

En esta parte se presentan y se analizan los hallazgos obtenidos a partir de la aplicaciéon de
las metodologias implementadas. Se destaca la combinacion eficaz del enfoque ABJ con
ADDIE para crear recursos educativos. Ademas, se proponen futuras mejoras mediante la

evaluacion empirica y la recopilacién de datos.
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CAPITULO 2. Marco Teérico

En este apartado se proporciona el conocimiento esencial para hacer mas accesible la
comprension y el andlisis de la informacién que se abordara en las secciones siguientes. La
finalidad es describir el impacto de las TIC en el proceso educativo, ademas, se analizara el
desarrollo del PC y se examinara la estructura de las plataformas LMS, destacando su

importancia en la ensefianza en linea.

2.1 Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn (TIC)

A lo largo de la historia de la humanidad se han presentado etapas que marcan un cambio
en la vida de cada uno de los seres humanos. Al estar en constante evolucion, el ser humano
se ha visto obligado a buscar y dar solucién a problemas de diferente naturaleza. Esto ha
generado una reestructuracién del pensamiento, en las creencias e ideas de cada uno de
los individuos que forman parte de su entorno. Gracias a este proceso de desarrollo y

busqueda de conocimiento, la sociedad ha experimentado avances significativos.

En este nuevo siglo, el hombre se ha visto inmerso en una nueva era, la era digital, la cual

ha revolucionado aspectos de la vida social, desde la comunicacidn hasta la educacion.

Las TIC no solo son herramientas tecnolégicas, sino que representan un cambio profundo
en la forma en que los seres humanos interactdan con la informacién y entre ellos. Estas
tecnologias han demostrado ser cruciales para pensar, aprender, conocer y representar
conceptos. Ademads, permiten la transmision eficiente de conocimientos a otras personas y

a futuras generaciones.

La comunicacién se ha acelerado y globalizado, posibilitando que las personas intercambien
ideas y experiencias de manera mas rapida y eficiente. La educacién ha sufrido cambios
notables, con la oportunidad de acceder a recursos educativos en linea, tomar clases

virtuales y participar en proyectos a distancia.

La llegada de la era digital ha ocasionado una transformacion drastica en la manera en que

se vive. Las TIC han dejado una marcada influencia en la sociedad actual, generando
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oportunidades y desafios inéditos. La capacidad de adaptacion y el aprovechamiento
inteligente de estas tecnologias se han convertido en aspectos fundamentales para el

desarrollo personal y colectivo en este nuevo siglo.

2.2 Teorias del Aprendizaje

Roja y colegas (Roja, Gonzalez, Rodriguez & Alvarez, 2021) definen que “el aprendizaje es
considerado una obtencion intencionada, casuistica, personal o colectiva de conocimientos
y habilidades mentales, corporales y sociales, que constituye un proceso de cambio estable
del comportamiento, el pensamiento y el sentimiento, influenciado por el entorno o la toma

de conciencia de la propia accion humana”.

El proceso de obtencién de conocimientos es tan natural, que en ocasiones la persona lo
experimenta de manera inconsciente. Sin importar el periodo de vida de la persona, pues
tanto en un bebé como en un anciano, siempre existe la posibilidad de aprender (Escorza &

Sanchez, 2020).

De acuerdo con Vega y colaboradores (Vega, Flores, Flores, & Hurtado, 2019) el enfoque de
la adquisicion de conocimientos puede ser descrito a través de las siguientes teorias del

aprendizaje:

e Conductismo: corriente psicolégica que se enfoca en el comportamiento humano y
animal, centrandose en las conductas observables y cuantificables. Este enfoque
considera que el comportamiento es influenciado por refuerzos y castigos. Los
objetivos del conductismo eran investigar y analizar las relaciones entre los eventos
del entorno y las respuestas de los organismos, basandose en el estimulo y la
respuesta.

e Constructivismo: enfoque que capacita al estudiante para que sea el constructor
principal de su propio proceso de aprendizaje. Esta teoria se basa en que el

estudiante desarrolla su conocimiento de forma auténoma, asume la
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responsabilidad de su aprendizaje y otorga significado a la informacién que
adquiere.

Cognoscitivismo: esta teoria considera al ser humano como un ente cognitivo que
modifica su pensamiento debido a su entorno, tanto interno como externo. Segun
este enfoque la concepcién de la ensefanza se puede resumir en los siguientes
aspectos: adquirir saberes y resolver problemas, alcanzar aprendizajes significativos
y con sentido, el desarrollo de habilidades intelectuales y estratégicas, emplear
conocimientos previos y establecer metas de aprendizaje.

Aprendizaje social: segun este enfoque tedrico, el aprendizaje directo no constituye
el principal método de ensefianza, sino que el componente social proporciona el
fundamento para la adquisicidon de nuevos conocimientos en los individuos. Esta
teoria es util para comprender cdmo las personas aprenden y adquieren nuevas
conductas a través de la observacion de otras personas.

Socio constructivismo: se fundamenta en la idea de que el alumno es un ser social,

cuyo aprendizaje es modificado o creado por la cultura en que estad inmerso.

2.3 El Uso de las TIC en la Educacion

Es notable el impacto de las TIC en el dmbito educativo. Abriendo nuevas oportunidades y

desafios tanto para las generaciones en formacion, como para, los educadores, generando

la necesidad de recibir capacitacidn en el uso correcto de estas tecnologias.

El uso de las TIC es un apoyo fundamental para la labor pedagdgica, sin embargo, no

garantizan el 6ptimo proceso de aprendizaje. Considerandose una herramienta Util a

adoptar en la educacién, aunque el rol docente es insustituible en el arte de ensefiar.

De acuerdo con Elaskar (2016), se debe considerar el desarrollo de nuevas competencias y

herramientas pedagdgicas como lo son:

Creacion de recursos multimedia.

Gestidon de la comunidad de alumnos.
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* Apoyar a los estudiantes en el uso de las plataformas digitales.

* Manejo de estrategias de seleccidn, interpretacidn y evaluacion.

Segun Elaskar (2016), las TIC en el proceso de ensefianza - aprendizaje pueden generar

aportes interesantes, entre los que se destacan:

* Mediar el aprendizaje segun las necesidades particulares de los jévenes.

* Favorecer la innovacion, tanto de la practica docente como de las alternativas de
solucién que ofrecen los alumnos frente a los desafios que se les proponen.

* Posibilitar el desarrollo de competencias profesionales basadas en la elaboracién
colaborativa de proyectos y el uso de portafolio electrénico aplicado a los contextos

educativos virtuales.

*  Promover el aprendizaje independiente.

Gracias a la integracion de las TIC en la educacidn, los estudiantes logran desarrollar
habilidades informaticas, como la alfabetizacién digital, permitiendo el acercamiento entre

alumnos y profesores que se encuentran en diferentes espacios, tiempos y circunstancias.

Las actividades mas importantes para el aprendizaje son las que presentan un desafio para
el alumno (Elaskar, 2013). Donde el estudiante participa de manera activa en la construccién
del conocimiento. Mientras mas inmerso se vea el educando en la busqueda y seleccidon de
bibliografia, en el analisis de casos, en la construccién de recursos, etc. mas enriquecedora

es su experiencia educativa.

2.4 Pensamiento Computacional

Wing (2011) define el pensamiento computacional (PC) como una forma de pensar que no
es solo para programadores: “El PC consiste en la resolucion de problemas, el disefio de los

sistemas y la comprension de la conducta humana haciendo uso de los conceptos
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fundamentales de la informdtica”. Mds adelante en el mismo articulo es definido como “Los
procesos de pensamiento involucrados en la formulacion de problemas y representacion de
sus soluciones de manera que dichas soluciones puedan ser ejecutadas efectivamente por
un agente de procesamiento de informacion (humano, computadora o combinaciones de
humanos y computadoras)” y también se menciona que “Esas son habilidades utiles para

todo el mundo, no solo los cientificos de la computacion”.

Hernandez y colaboradores (Hernandez, Gamboa & Avendafio, 2022) mencionan que el PC

implica la utilizacidn de los siguientes componentes centrales:

e Descomposicion: este proceso se basa en el desglose de problemas complejos en
partes mas simples y manejables, lo que facilita la comprension y la resolucién de
tareas dificiles.

e Reconocimiento de patrones: habilidad que involucra identificar similitudes,
diferencias y regularidades entre problemas descompuestos

e Abstraccidn: implica descartar detalles irrelevantes que simplifican la comprensién
y resolucion de un problema.

e Disefio de algoritmo: conlleva la identificacidn de los pasos adecuados para alcanzar
una solucién y su ordenamiento en una secuencia de instrucciones con la finalidad

de resolver un problema o realizar una tarea de manera correcta.

De alli, se destaca que el PC es un proceso que puede integrarse en el entorno educativo,
permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades para ejecutar y crear procedimientos

computacionales (Hernandez, Gamboa & Avendafio, 2022).

El término ha generado un gran interés en el ambito escolar; sin embargo, sus inicios estan
vinculados a los trabajos realizados por Seymour Papert en la década de 1960. Su enfoque
constructivista representd una oportunidad de aprendizaje, ya que permitia que los
participantes fueran agentes activos en la construccidon de sus propios procesos cognitivos,

a través de la resolucion de problemas (Caballero & Garcia, 2020).
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En 2009, la Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacidn (ISTE) y la Asociacién
de Profesores de Ciencias de la Computacién (CSTA) colaboraron con lideres de la educacion
superior, la industria y la educacion K-12 para desarrollar una definicion operativa del PC a
través del proyecto: Leveraging Thought Leadership for Computational Thinking in PK-1.
Dicho proyecto contribuye al avance del PC a través de la educacién implementando las
siguientes estrategias (Leveraging Thought Leadership for Computational Thinking in the PK-

12, 2009):

* Desarrollar una mejor comprensidon a través de la creacion de una definicién de

trabajo compartida de PC.

e Fortalecer la ensefianza de las habilidades del PC mediante el fortalecimiento del

desarrollo y la difusion de recursos para el aula.

Se han creado diferentes proyectos para diversos niveles educativos, como es la Hora del
cddigo (Hour of Code, en inglés) que es un movimiento global que introduce a decenas de
millones de estudiantes a nivel global a las ciencias de la computacidn, inspira a los nifos a
adquirir conocimiento, rompe los estereotipos y los hace sentirse empoderados (Code.org,
2022). El principal objetivo de esta actividad es mostrar que todo el mundo, sin necesidad

de ser un experto, puede aprender a programar.

2.5 Sistemas de Gestion del Aprendizaje

Las instituciones educativas se han visto en la necesidad de centralizar sus sistemas de e-
learning a través de un Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés)
para combinar herramientas tecnoldgicas con otras mas especificas que dan soporte al

aprendizaje.

Segun citado por Llanes y colaboradores (2022), Chero (2017) menciona que el LMS es un
sistema basado en la web, disefiado para gestionar la educacion virtual. Funciona como una

plataforma tecnolégica que brinda apoyo a administradores, docentes y alumnos,
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ofreciendo un entorno de ensefianza-aprendizaje con espacios colaborativos, asignacion de

cursos y un calendario programado por fecha con las actividades correspondientes.

De acuerdo con Quintero (2020), se enlistan las principales funciones de estas plataformas:

« Administracién de usuarios y almacenamiento de datos: cada estudiante y profesor
cuento con un perfil individual dentro del sistema, lo que facilita las funciones de
administracién.

+ Desarrollo de materiales educativos: muchos LMS ofrecen herramientas para crear
contenido educativo en diferentes formatos.

« Distribucidn de recursos educativos: ademas de la creacion de materiales de estudio,
estos sistemas permiten distribuir de forma rdpida y efectiva los contenidos de
ensefianza.

- Planificacién y organizacién de la formacién: los LMS proporcionan herramientas
para disefar y organizar la estructura del curso educativo.

« Tutoria personalizada: los profesores pueden acceder facilmente al historial
académico de cada alumno. Lo que facilita realizar seguimientos personalizados del
avance de cualquier estudiante.

« Estimulacion de la comunidad educativa virtual: las funcionalidades comunicativas
de los LMS promueven la formacion de grupos de individuos con intereses y metas
similares.

« Evaluacidn: el software de gestidon académica facilita el proceso de revision al utilizar
diferentes herramientas para determinar las calificaciones de los estudiantes de
manera agil y precisa. Ademas, los alumnos pueden acceder a esta informacion

inmediatamente.

Ventajas de los LMS:

+ Reduccién de costos: al automatizar tareas como el cdlculo de calificaciones, se

reduce el tiempo y el dinero invertidos. Ademas, al distribuir contenidos de las
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asignaturas en linea representa un ahorro considerable para la institucion y los

estudiantes.

« Colaboracién: facilitan la interaccién y participacidn entre los usuarios.

« Soporte: tienen una capacidad significativa para soportar un gran numero de
estudiantes, incorporan tecnologias innovadoras y permiten la educacién a distancia

de calidad.

2.5.1 Sistemas LMS Propietarios y Libres

El uso de las TIC se ve claramente definido en el proceso de ensefianza - aprendizaje al
integrar las telecomunicaciones con dispositivos méviles como computadoras, tabletas,

teléfonos inteligentes, entre otros.

“Los sistemas propietarios se refieren a aquellas plataformas que se utilizan en las empresas
para llevar a cabo diversas funcionalidades a partir del presupuesto y de las necesidades del

proyecto planteado” (Llanes, Cervantes, Pérez & Reyes, 2022).

Entre las opciones mds comunmente utilizadas se encuentra Blackboard
(https://www.blackboard.com/en-mea/teaching-learning) es usado por algunas
universidades particulares como el Tecnoldgico de Monterrey, Universidad Andhuac,
Universidad del Valle, UNITEC, etc. La plataforma tiene costos altos, ya que se paga licencia

por alumno y docente.

Por otra parte, los sistemas libres son entornos sin costo, uno de ellos y que se encuentra
con mayor uso es la plataforma Moodle (https://moodle.org/). Algunas instituciones que la
utilizan son la Universidad Auténoma de Tamaulipas, la Universidad Nacional Auténoma de

México y la Universidad Autdnoma del Estado de Hidalgo.
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2.5.2 Estructura de las Plataformas LMS

Llanes y colaboradores (Llanes, Cervantes, Pérez & Reyes, 2022) refieren que los LMS

trabajan bajo los siguientes elementos:

* Gestidn del sitio: el administrador tiene la responsabilidad de definir la estructura

global y el disefio por medio de una interfaz que facilite la navegacion.

* Mddulos: la configuracion de cada entorno virtual es diferente, ya que se tienen en

cuenta distintos elementos, sin perder el propdsito para el que fueron creados.

* Moddulo de tareas: los alumnos completan sus actividades y adjuntan las evidencias
correspondientes. Los docentes definen las fechas limite y los criterios de

evaluacion.

* Moddulo de consulta: actia como una encuesta para recabar las opiniones de los

alumnos.

* Moddulo de foro: el LMS puede incluir una variedad de tipos de foros, algunos
exclusivos para profesores, hasta los dirigidos a estudiantes, asi como relacionados
con las calificaciones y también aquellos abiertos a la comunidad académica en

general.

* Moddulo cuestionario: los estudiantes contribuyen a una base de datos de preguntas,
cuyas respuestas generan automaticamente su calificacidon, aunque se aplica un
limite de tiempo para completarlas.

* Moddulo encuesta: en este mddulo, se llevan a cabo encuestas dirigidas a los alumnos
con la finalidad de evaluar las clases en linea.

* Despliegue y desarrollo: en una plataforma especifica, se ofrecen de forma libre y
abierta dispositivos pedagoégicos para el aprendizaje y colaboracion. Esto implica que
los componentes de las distintas plataformas deben ser revisados cuidadosamente

con el propésito de reducir errores o defectos.
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2.6 Digitalizacidn del Proceso Educativo

Con la integracién de las TIC al proceso educativo, se logra su digitalizacién transformando
las clases tradicionales en mixtas. Esta transformacidn se evidencia principalmente en el uso
de herramientas educativas, que ponen a disposicién una amplia variedad de materiales
provenientes de recursos digitales, como videos educativos, plataformas multimedia y
foros, entre otros. De esta manera, el alumno tiene la libertad de elegir cualquier recurso

de acuerdo a sus preferencias.

Para Ramirez (2021) la digitalizacion implica una transicién necesaria de modelos andlogos
a digitales, que abarcan aspectos académicos, administrativos e investigativos. En el dmbito
académico se destaca la implementacion de tecnologia educativa, lo que genera una
transformacion de la educacion tradicional hacia una mas inclusiva. Esto incluye la adopcion
de cursos MOOC (en inglés, Massive Online Open Courses), accesibles a través de Internet
y disponibles para cualquier usuario de forma gratuita. Los MOOC representan un modelo
educativo emergente, caracterizados por el uso de los recursos de Internet y las TIC; se
centra en el estudiante como responsable principal de su propio aprendizaje, y son masivos,

ya que estan disefiados para un gran numero de participantes simultdneamente.

Si bien la digitalizacién de las clases brinda multiples beneficios, también exige a los
educadores y estudiantes hacer una buena seleccién de la informacién disponible y

desarrollar habilidades digitales.
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CAPITULO 3. Estado del Arte

Existen diversas investigaciones orientadas a la adquisicion de competencias a través del
uso de robots y lenguajes de programacion en el proceso de ensefianza. En su mayoria,
estos proyectos proponen generar nuevas estrategias para que el estudiante desde
pequefio sea capaz de adquirir ciertas habilidades que sean utiles en su formacién. En las

siguientes secciones se describen algunos trabajos relacionados.

3.1 Programacion para Nifos y Adolescentes

En la actualidad, hay una variedad de entornos de programacion disefiados para nifios,
como Alice y Scratch. Scratch, en particular, permite la creacion de juegos, la narracion de
historias y la elaboracion de animaciones. Uno de los aspectos mas importantes de Scratch
es su enfoque en fomentar el aprendizaje autodidacta mediante la practica personal y la
colaboracion. Este proceso de aprendizaje posibilita a los alumnos construir, comprobar,
reconstruir, modificar y mejorar objetos de aprendizaje a través de la construccion de

"artefactos" o "programas". (Garcia, Deco & Collazos, 2016).

Pérez (2019) menciona que algunos docentes implementan el uso de Scratch con resultados
altamente positivos en sus métodos de ensefianza. Por ejemplo, la Universidad de
Valparaiso, Chile, los profesores han integrado esta herramienta en la asignatura de
Fundamentos de Programacién. Estas actividades se estructuran en torno a cuatro

directrices:

=

La creacion de juegos debe impulsar todas las actividades del taller.

2. Las actividades deben avanzar gradualmente hacia la elaboraciéon completa de la
mecanica de un juego.

3. Las actividades suponen que los alumnos exploren nuevos conceptos, al mismo
tiempo, solicitar que el estudiante utilice conceptos previamente explorados.

4. A pesar de que la mecanica de los juegos sea simple, debe hacer referencia al

universo de los juegos “reales” para que sean significativos para los estudiantes.
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Estos entornos sirven como herramientas para fomentar el desarrollo del pensamiento
légico en nifios y adolescentes. Su interfaz grafica estimula al estudiante a plantear
soluciones a problemas derivados de otras disciplinas, ofreciendo alternativas de solucion
basadas en pruebas de acierto y error. Funcionan como instrumentos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, que permiten desarrollar y explotar el pensamiento algoritmico

(Pérez, 2019).

3.2 Clubs de Robdtica

En Costa Rica, crearon “Clubs de Robética” para incentivar el estudio de las ciencias y la
tecnologia en algunas instituciones primarias y secundarias con sesiones de trabajo de al
menos 40 horas donde se contemplaban actividades de analisis, disefio, construccién y

programacion en Robolab 2.9.

Para la implementacion de estos talleres de robética, se hizo un analisis de los elementos
fundamentales necesarios para alcanzar ciertas habilidades en los nifios y nifias
participantes. La metodologia usada consistié en generar un ambiente de trabajo agradable,
donde el estudiante desarrollara el papel de constructor de su propio conocimiento y el

actor principal del aprendizaje.

Se basa en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el cual implica el desarrollo de un
proyecto con el objetivo de alcanzar una meta especifica, como la creacién de un producto
final. Durante esta etapa, los participantes adquieren el aprendizaje de conceptos técnicos

y de actitudes, donde asumen un papel activo en su propio proceso de aprendizaje.

Ademas, el ABP contribuye al desarrollo de diversas competencias transversales, como la
planificacién, la comunicacién y la creatividad. Algunos de los desafios planteados incluyen
la seleccién vy clasificacion de objetos, asi como la identificacion y el seguimiento de
patrones relacionados con el color, el sonido, la luz y la distancia. En dicha investigacién se
evaluaron tres dimensiones: el rendimiento de los estudiantes, su capacidad de disefio y

construccion y sus habilidades en programacién (Garcia, Deco & Collazos, 2016).
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En términos generales, los resultados obtenidos deducen que los estudiantes valoran
positivamente la participacion en los talleres de robdtica educativa, en general, el 72% de
los alumnos de secundaria que asistié al taller, menciono tener preferencias por la parte de
construccion y programacion, asi mismo el 100% expresoé sentir emocién y alegria cuando
asiste a las sesiones. Igualmente, el 100% reconoce que la robdtica puede ayudarles a
resolver muchos problemas que tiene la sociedad actual, como lo son, manejo de desechos,
sistemas de seguridad en el hogar y mejoramiento de la produccidn. En cierta medida, esta
investigacion demuestra que se puede cultivar el interés por el estudio de la ciencia y la
tecnologia, con el apoyo de recursos que faciliten un aprendizaje significativo en ambientes

ludicos, como lo es la robdtica educativa (Garcia, Deco & Collazos, 2016).

3.3 Roboética Educativa

El grupo de investigacién colombiano de Nano Ingenieria de la Universidad de
Cundinamarca, junto con colegios ubicados en la Sabana de Bogotd, decide crear un curso
libre de robdtica basica con acceso a nifos y nifias, estudiantes de secundaria con edades

entre los 12 y 14 afios.

El curso de robética se planificd para ser impartido de manera presencial, con un respaldo
adicional de recursos en linea, a través de la plataforma Moodle, donde se proporciond
material relacionado con temas de electrénica bdsica. Las clases se llevaron a cabo una vez
a la semana, en un salén de la universidad, con una duracién de dos a tres horas, durante

dos meses (Garcia, Deco & Collazos, 2016).

Una vez que el curso estuvo activo y en funcionamiento, se cred un entorno de aprendizaje,
que favoreciera la adquisicion de conocimientos basados en el constructivismo. Se
promovid el aprendizaje mediante el descubrimiento guiado, lo que permitid a los
estudiantes desarrollar habilidades necesarias para llevar a cabo diversas actividades
apoyadas en recursos tecnoldgicos. Estas practicas se basaron en los principios

fundamentales de la fisica, las matematicas y la electrénica (Marquez & Ruiz, 2014).
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Los robots construidos por los alumnos son calificados como “auténomos seguidores de
linea”, los cuales tienen la tarea de seguir un camino marcado por un trazo, con el objetivo
de completar el recorrido en el menor tiempo posible. Fueron ensamblados un total de seis
robots analégicos completamente funcionales, lo que evidencio la factibilidad de integrar la

robdtica en el entorno educativo (Garcia, Deco & Collazos, 2016).

En cuanto a los resultados, el proceso de ensefianza-aprendizaje se fortalece no solo
mediante la corriente constructivista, sino también, a través de la tecnologia, que en este
caso se toma literalmente como un juego, donde el alumno se apropia del conocimiento
cambiando su paradigma epistemoldgico de ver la ciencia y el entorno que lo rodea,
motivado por laimaginacion y la creatividad. El trabajo en equipo, es una pieza fundamental
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, hasta llegar al resultado de un producto final,

operativo y funcional, donde la comunicaciodn, la ciencia y la ingenieria, van de la mano.

En lo que respecta al fortalecimiento de los valores, los estudiantes se involucran en
actividades que estimulan la responsabilidad, el compromiso y el trabajo en equipo
(Mdrquez & Ruiz, 2014). A través de la construccidn y operaciéon de los robots, aprenden la
importancia de la organizacion y el cumplimiento de tareas, asi como el valor de la

perseverancia y la superacion de desafios.

3.4 Diseio de Algoritmos con Scratch

El trabajo de Hernandez y colaboradores (2022) es una investigacion que se orienta hacia el
desarrollo del PC por medio del disefio de algoritmos en tecnologia con el entorno de
programacion Scratch, con estudiantes de educacion bdsica secundaria, en una institucidon

educativa de la ciudad de Cucuta, Colombia.

El objetivo general fue desarrollar el PC a través del disefio e implementacidn de algoritmos

para resolver problemas.
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Fueron disefiadas secuencias didacticas como estrategia para ser desarrolladas con los
participantes y en cada una se implementaron diversas actividades cooperativas vy

colaborativas.

De la puesta en marcha del plan elaborado se comprobé el gusto por el uso de Scratch y se
logro la transferencia del conocimiento de los principios tedricos, desarrollo del PC, para
formar ciudadanos criticos, constructivos y reflexivos y, asimismo, se impulsé el interés

hacia la programacion por bloques.

De este modo, Scratch como herramienta idonea para el desarrollo de la capacidad visual,
permite organizar informacién de manera |ogica; representar datos mediante
abstracciones; automatizar soluciones con la ayuda del pensamiento algoritmico. Se aprecia
gue el desarrollo del PC en el aula de clases involucra habilidad de elaborar, evaluar,

entender y crear procedimientos computacionales.

3.5 Desarrollo del Pensamiento Computacional

Ramirez y sus colegas (2022) realizaron un taller de programacién por bloques. Para ello, se
uso el lenguaje de programacion Scratch y se emplearon recursos didacticos con un grupo
de 22 estudiantes de sexto grado de educacion bdsica (11 nifias y 11 nifios) de la escuela

primaria rural Bartolomé Vargas Lugo, del municipio de Acatlan, Hidalgo, México.

Ademas, se empled un disefio de investigacion mixto para evaluar la aceptacion y la
utilizacion de la programacion por bloques, asi como para medir el nivel de comprensién de
conceptos y habilidades del PC. Su objetivo general fue incorporar las habilidades basicas

del pensamiento computacional en una muestra de alumnos.

Los resultados obtenidos reflejan en los estudiantes una independencia en el manejo de los
conceptos del PC: abstraccién, pensamiento algoritmico y verificaciéon, asi como una
autonomia en la creacién de programas en Scratch. En el taller de programacion se utilizaron
ejercicios de diversos tipos con animaciones (por ejemplo, movimientos de los objetos de

manera aleatoria y otros controlados por parte del usuario). Adicionalmente, se destacan
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programas que posibilitan la interaccién entre el individuo y la computadora, facilitando la
entrada de datos y visualizacién de los resultados de un proceso. Ademas, se evidencia un
notable interés y satisfacciéon por desde el punto de vista de los nifos en este tipo de

aprendizajes.

3.6 Discusion

La ensefianza de la programacion y el PC en nifios y adolescentes ha sido abordada desde

diversos enfoques. En particular, se han identificado cinco propuestas significativas.

La primera propuesta, denominada “Programacion para Nifios y Adolescentes”, se centra en
el uso de herramientas como Scratch para fomentar el aprendizaje auténomo vy la
colaboracidn entre los estudiantes. Se caracteriza por la creacion de proyectos individuales
que permiten a los alumnos construir, probar y mejorar sus propios programas,

promoviendo asi el desarrollo del pensamiento ldgico.

Por otro lado, los “Clubs de Robdtica” y cursos de “Robdtica Educativa” han surgido como
una alternativa para ensefar programacion a través del disefio y la construccién de robots.
Estos proyectos se basan en el enfoque del ABP, lo que permite no solo promover el
desarrollo de habilidades técnicas, sino también la planificacién, la comunicacién y la

creatividad.

Ademas, tanto el “Disefio de Algoritmos con Scratch” como el taller de “Desarrollo del
Pensamiento Computacional” utilizan el lenguaje de programacién Scratch como
herramienta principal para ensefar conceptos basicos de codificacidn. Estas propuestas se
enfocan en el desarrollo del PC a través de la resolucidn de problemas y la creacién de
programas, permitiendo a los estudiantes adquirir habilidades como la abstraccién, el

pensamiento algoritmico y la verificacion.

En conjunto, estas cinco propuestas muestran la diversidad de enfoques y metodologias que
pueden utilizarse para ensefiar programacion y fomentar el desarrollo del PC a nifios y

adolescentes. Cada iniciativa presenta sus propias fortalezas y beneficios, pero todas
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comparten el objetivo comin de promover el aprendizaje practico y el desarrollo de

habilidades técnicas y creativas en los estudiantes.
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CAPITULO 4. Marco Metodolégico

Para el desarrollo de la presente propuesta se hizo uso de tres metodologias de trabajo. A

continuacién, se describe como se implementaron especificamente:

1. ADDIE se utilizé en calidad de guia en el analisis de contenidos, disefio y desarrollo
de los materiales que conforman el curso, asi como en el proceso de implementacion
local y en un dominio web. Ademas, se empled la rubrica AVA como método de
evaluacion para los elementos virtuales creados y el contenido tematico del curso.

2. ABJ se refleja en las actividades didacticas del curso, como "Programando
movimientos basicos", "Sopa de letras" y "Crucigrama", disefiadas para mantener la
motivacién del alumno y algunas de ellas en calidad de métodos de evaluacién.

3. SCRUM se aplicaron algunos componentes, como la definicién del backlog para cada
maodulo del curso, donde se detallaron las actividades necesarias para desarrollar los
materiales diddcticos digitales. También se establecieron los Sprints de trabajo para

organizar los tiempos dedicados a la construccion del programa.

4.1 Metodologia SCRUM

La metodologia SCRUM es un enfoque agil para el desarrollo de software que fue ideado
por Jeff Sutherland y su equipo en la década de 1990 (Pressman, 2010). Sus principios se
alinean con el manifiesto agil y se emplean para dirigir las actividades de desarrollo en un

proceso de andlisis.

4.1.1 Componentes

SCRUM se estructura en etapas y roles. Estas etapas son reconocidas como reuniones,

también denominados Sprint.

Reuniones Scrum. Tymkiw y colaboradores (Tymkiw, Bournissen & Tumino, 2020) dividen

las sesiones en tres fases:
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1. Enla primera fase se lleva a cabo una planificacién del Backlog donde se establecen

las prioridades de los requisitos y se programa el primer Sprint, determinando los
objetivos y las tareas necesarias para completar esa iteracién. Durante esta parte se
elabora la lista de actividades a realizar.

Para la segunda fase, se lleva a cabo un seguimiento del sprint mediante reuniones
diarias. Durante estas reuniones, se evalla el progreso del equipo en el proyecto, se
revisan los avances desde la ultima reunidn, se planifican las actividades para el
proximo periodo y se abordan posibles inconvenientes surgidos a lo largo del
desarrollo.

En la tercera fase, al finalizar el Sprint, se realiza una revisién del incremento logrado,
se presentan los resultados finales y una version preliminar para obtener

retroalimentacion del cliente y asi mejorar el producto.

Actores. Tymkiw y colegas (2020) los identifican en tres areas:

Product Owner: es el responsable de tomar las decisiones clave del proyecto y posee
un profundo conocimiento del negocio del cliente, asi como de su visidén sobre el
producto final. Se encarga de recopilar los requisitos del usuario y priorizarlos segun
su importancia.

SCRUM Master: evalla la eficacia de la metodologia asegurandose de superar
cualquier obstdculo que pueda afectar el flujo del proceso. Ademas, mantiene una
interaccidn constante tanto con el cliente como con los gestores para garantizar que
se cumplan los objetivos del proyecto.

Equipo de Desarrollo: compuesto por un nimero reducido de personas, cuenta con
la autoridad necesaria para coordinar y tomar decisiones con el fin de lograr su

objetivo.

Los actores, reuniones y dindmica de trabajo de la metodologia SCRUM se presentan en la

llustracion 1.
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llustracion 1.

Actores y reuniones metodologia SCRUM.

Sc RU M Proceso de la metodologia Agil

) =
El equipo de SCRUM ﬂﬂ]%ﬁ CONTROL DE PROYECTO
GRAFICA:
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Nota: Adaptado de SCRUM en proyectos de desarrollo [Figura] por Grupo Garatu,
(https://development.grupogaratu.com/metodologia-scrum-desarrollo-software/)

4.1.2 Beneficios

SCRUM presenta ventajas, principios fundamentales y condiciones, incluyendo aquellos que

se describen a continuacion.

e Entrega de resultados en un lapso breve, mensual o quincenal, enfocada en abordar
los requisitos mas prioritarios.

e Contribucidn a la gestion de las expectativas del cliente, quien define el valor de los
requisitos y el plazo en el que espera que se completen.

e Adaptabilidad y flexibilidad, el cliente dirige el proyecto segin sus nuevas
prioridades, lo que se logra mediante la reevaluacion y replanificacion de los

requisitos al comienzo de cada iteracidn.
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e |dentificacion temprana de los riesgos desde la primera iteracion con la finalidad de
poder abordarlos de manera efectiva. Esto se logra mediante la implementacién de
un enfoque de desarrollo iterativo e incremental, asegurando que las actividades de
mayor riesgo relacionadas con la entrega de requisitos no se dejen para el final.

e Incremento de la productividad y calidad, ya que el equipo mejora y optimiza su
manera de trabajar en cada iteracidn al revisar de forma continua su proceso de
trabajo. Esto se logra mediante una comunicacidn constante y una reflexion sobre
las practicas pasadas.

e Equipo autogestionado y motivado, tiene la libertad de aplicar su creatividad para
abordar desafios y determinar la organizacion de su trabajo a fin de cumplir con
todos los requisitos establecidos en cada iteracién de manera eficaz (Tymkiw,

Bournissen, & Tumino, 2020).

4.2 Metodologia ADDIE

El disefio instruccional representa un procedimiento de apoyo para aquellos que buscan
compartir conocimientos. Normalmente, es utilizado por los educadores para disefiar y
crear recursos educativos. El objetivo es elaborar un material claro, con atencién especial a
su publico potencial, ademds de asegurarse de que serd una herramienta capaz de

proporcionar resultados de manera eficiente y efectiva.

Existe una gran variedad de modelos de disefio instruccional, la metodologia ADDIE toma
su nombre del acrénimo Analize (Andlisis), Designe (Disefio), Develop (Desarrollo),

Implement (Implementacién) y Evaluate (Evaluacidn); que representa cada una de sus fases.

Se basa en el paradigma del procesamiento de la informacién y la teoria de sistema del
conocimiento humano. Los resultados de cada fase conducen al disefador instruccional de

regreso a cualquiera de las fases previas (Escudero & Palacios, 2022).

Las fases de la metodologia ADDIE se describen en la llustracién 2.
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llustracion 2.

Fases de la metodologia ADDIE.

rd
Metodologia ADDIE
Analisis Desarrollo Evaluacién
Analizar a los
alumnos, el Aqui se Es la creacion Aquise lleva a
contenido y el desarrolla el de los Es la ejecucion cabola
“mb'e';fe _‘": programa del contenidos y de las acciones . 9"3'“33"5‘” |
aprendizaje, i . ormativa de cada
derivado de este curso atendiendo materiales con la del
resultado serd al enfoque .. .. una de las etapas
- . ' basados enla participacion de la evaluacién
posible describir y pedagégico y etapa del Y - ’
analizar la situacién y organizar los i P "~ los alumnos. sumativa derivada
las necesidades con contenidos diseno. de las
las que cuenta. actividades.

W

La pertinencia de un disefio instruccional para una educacion en linea es un debate que

sigue abierto y, por tanto, requiere de una planeacién didactica adecuada al objetivo de
aprendizaje, a la poblacidon a la que estara dirigida la informacion, el uso que se dard a los
diferentes elementos pedagdgicos, tecnoldgicos y de contenido con base en el contexto del

proceso de enseflanza-aprendizaje (Escudero & Palacios, 2022).

Morales (2022) menciona que el modelo ADDIE es versatil y adaptable para diversos
propdsitos, ya que ofrece una estructura que facilita la creaciéon de una amplia gama de
interacciones de instruccidén. Se centra en la presentacién de problemas auténticos vy
relevantes en entornos de aprendizaje para promover la participacién activa, asi como el

compromiso intelectual y emocional de los estudiantes.
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4.3 Aprendizaje Basado en Juegos

La metodologia de ABJ tiene por finalidad utilizar los juegos como recursos diddacticos con
el fin de aprender a través de ellos, siendo el conducto para trabajar el proceso de
aprendizaje de algun tema o concepto determinado. La actividad ludica se convierte en la
herramienta para facilitar la enseflanza o abordar un término especifico. Durante el
ejercicio, el profesor puede reflexionar sobre lo que ocurre en la practica y los contenidos

que se pretenden tratar (Cornella, Estebanell, & Brusi, 2020).

La metodologia del ABJ es amplia y carece de restricciones, lo que dificulta su
sistematizacion. No se ajusta a una clasificacion especifica, ya que su aplicacién siempre
dependerd de los contenidos a abordar y de cémo el profesorado logre vincularlos de

manera efectiva con el juego.

Cuando se recurre a un juego de entretenimiento con finalidades educativas, Cornella y

colaboradores (2020) describen algunos aspectos que deberian tenerse en cuenta:

e Cualquier juego puede ser util si se adapta a los objetivos propuestos.

e No es obligatorio que sea un juego considerado educativo. Aunque hay juegos que
han sido creados para ser utilizados en entornos académicos para provocar
aprendizajes, los juegos que se utilizan en el ABJ no es necesario que lo sean.

e Pueden ser utiles juegos comerciales a los que se aplica alguna pequeia

transformacidn para adaptarlos a los objetivos perseguidos.

A continuacidn, se listan los principios en que esta basada de la teoria del ABJ centrados en
la dindmica de juego digital, segin GameLearn (2022) en el articulo The Theory of Game

Based Learning:

* Es necesario que los juegos estén orientados a objetivos.
* Deben generar una retroalimentacién integral (idealmente uno a uno).
* El conocimiento previo puede ayudar o dificultar el aprendizaje.

* La motivacién sera la que dicte el grado de éxito de la actividad.
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* Debe crear un compromiso emocional con las actividades.

Algunas de las ventajas de ABJ se presentan en la llustracién 3.

llustracion 3.

Ventajas del ABJ

VENTAJAS DEL

APRENDIZAJE BASADO EN

JUEGOS
N N

Proporciona - Da al alumno el
informacion util control de su
- aprendizaje

al profesor

P—

Potencia la Permite el
creatividad y la aprendizaje
imaginacion activo
For'r;esnta Ayuda a
habilidades raconar y ser
. auténomo
sociales

Contribuye @19
alfabetizacion
digital

Nota: Adaptado de Ventajas del aprendizaje basado en juegos [Figura] por Aula Planeta, 2015, (Ventajas del aprendizaje

basado en juegos)

pag. 34



De acuerdo con diversos autores, las ventajas del ABJ son:

* Da al estudiante el control de su aprendizaje.
* Permite el aprendizaje activo.

* Ayuda arazonar y ser auténomo.

* Motiva al alumno.

* Proporciona informacién util al profesor.

* Potencia la creatividad e imaginacién.

* Fomenta las habilidades sociales.

* Contribuye a la alfabetizacidn digital.
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CAPITULO 5. Construccion del Curso

En relacion con la problematica descrita y los objetivos propuestos, en este proyecto se
realizé el disefio y desarrollo de un curso en linea de robdtica educativa basado en ABJ con

el propdsito de:

e Desarrollar habilidades de pensamiento computacional.
e Fomentar la capacidad de resolucién de problemas.

e Facilitar la comprensidn de conceptos fundamentales de programacion.

Ademas, se emplearon otras metodologias como ADDIE, que guié el andlisis del curso, y
SCRUM que se utilizé con la finalidad de organizar los tiempos de trabajo. A continuacion,

se describen las etapas desarrolladas para la incorporacién del curso.

5.1 Andlisis de Contenidos

En la etapa de analisis de contenidos se llevé a cabo un estudio de los temas y tareas
incluidas en el cuaderno del estudiante del curso de programacion de robots en Open
Roberta nivel basico, disefiado por la academia de robética educativa. Lo anterior, con el
propdsito de definir la secuencia diddctica, los materiales educativos digitales por construir,
asi como las actividades de aprendizaje y reforzamiento desde el paradigma ABJ dirigidos a

alumnos de 8 a 12 afios.

El curso se compone de 14 mddulos, siendo el primero una seccion de bienvenida para el
alumno, mientras que los siguientes 13 constituyen desafios individuales con un reto
especifico a los estudiantes. Cada desafio esta disefiado para involucrar a los alumnos en la
resolucion de problemas utilizando Open Roberta Lab. Ademas, cada médulo incluye una
actividad de reflexién y en algunos casos, se incluyen actividades interactivas para fomentar
la participacidn activa. A continuacidn, se presenta una breve descripcion de lo que se vera

en cada moédulo:

e Bienvenida: introduccidn al curso y familiarizacién con Open Roberta Lab.
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Desafio 1 “Mi primer programa”: los alumnos analizardn qué es un robot, crearan su
propio robot imaginario, realizaran su primer programa con Open Roberta, y
reflexionaran sobre lo que han aprendido.

Desafio 2 “Movimientos bdsicos”: los estudiantes aprenderan los conceptos
fundamentales de programacion de movimientos para un robot. Realizaran la
actividad interactiva “Programando movimientos basicos” que consiste en
relacionar actividades realizadas en Open Roberta con sus cédigos correspondientes.
Ademas, se presenta el "Reto 1: Gestion del hospital de la ciudad”. Al final,
reflexionaran sobre su experiencia y lo aprendido.

Desafio 3 “Expresiones basicas”: los participantes comprenderan conceptos
fundamentales de programacidn. Realizaran un examen, seguido por el "Reto 2:
Gestion del hospital de la ciudad". También participaran en una actividad interactiva
de busqueda de palabras y reflexionaran sobre la utilidad del desafio en la vida diaria
y lo aprendido.

Desafio 4 “Hospital de la ciudad”: los alumnos se enfrentaran al "Reto 3: Gestidn del
hospital de la ciudad". Y una actividad donde deberan expresar creativamente como
se vera su robot mientras cumple con la tarea asignada. Al final, reflexionaran sobre
la utilidad de este reto en la vida diaria y lo aprendido.

Desafio 5 “Giros e inspeccion de construccidon”: los estudiantes participaran en varias
actividades practicas y de reflexién. Primero, realizardan un examen diagndstico.
Posteriormente, enfrentardn el "Reto 4: Construccidn de edificio inteligente en la
ciudad". Para finalizar, reflexionaran sobre lo que aprendieron.

Desafio 6 “Puertas automaticas”: los participantes responderdan un examen
diagndstico. Luego, enfrentaran el "Reto 5: Construccién del edificio inteligente en
la ciudad". Después, realizaran una investigaran acerca de las puertas automaticas.
Finalmente, reflexionaran sobre lo aprendido.

Desafio 7 “Sensores para el edificio inteligente”: los educandos participaran en el
"Reto 6: Sensores para el edificio inteligente en la ciudad". Primero, los alumnos

realizaran una actividad donde deberdn dibujar cémo seria su edificio inteligente
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ideal. Para concluir, los estudiantes reflexionaran sobre la dificultad del reto y lo que
aprendieron durante el mismo.

Desafio 8 “Instalacion de torres de comunicacion”: los aprendices efectuaran una
investigacion antes de enfrentar el "Reto 7: Torres de comunicacidn inaldambrica en
el parque industrial". Finalmente, se presenta un crucigrama relacionado con el
tema y una actividad de reflexidn sobre la utilidad de este desafio en la vida diaria.
Desafio 9 “Baterias de las torres de comunicacidon”: los alumnos responderdn un
examen, seguido del "Reto 8: Torres de comunicacién inaldmbrica en el parque
industrial". Por uUltimo, los participantes reflexionardn sobre la utilidad de este
desafio en la vida diaria y lo que aprendieron durante el mismo.

Desafio 10 “Mantenimiento torres de comunicacién”: los estudiantes realizaran el
"Reto 9: Torres de comunicacion inaldmbrica en el parque industrial". Finalmente,
los participantes realizaran una actividad de reflexion sobre lo que aprendieron
durante la actividad.

Desafio 11 “Transporte de medicamentos”: los participantes responderan un
examen. Luego, enfrentaran el "Reto 10: Servicio robdtico de transporte
hospitalario". Después, los participantes reflexionaran sobre lo que aprendieron
durante el desafio.

Desafio 12 “Transportar pacientes”: los educados abordaran el "Reto 11: Servicio
robotico de transporte hospitalario". Ademas, realizardn una actividad de reflexion
y compartiran lo que aprendieron durante este desafio.

Desafio 13 "Dr. Bird, amigo de gorriones", se presentara a los alumnos el "Reto 12:
Servicio robético de transporte hospitalario". Los participantes reflexionaran sobre
la dificultad del reto y compartiran lo que aprendieron durante el proceso de

programacion y ejecucion del mismo.

Como resultado de esta etapa se construyeron descripciones de las secciones del curso, y

de las caracteristicas que se deben implementar. En la Tabla 1 se presenta el caso de uso del

desafio 4 “Hospital de la ciudad”, el cual describe la interaccion del alumno con el desafio y

las funcionalidades habilitadas para los Alumnos.
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Tabla 1.

Descripcion de casos de uso del “Hospital de la ciudad”.

Desafio

Funcionalidad

Visualizar portada

Ingreso a reto

Visualiza video de la problematica

Leer instrucciones

Leer requisitos

Visualiza video de solucién

Ingresar a actividad 1

Leer indicaciones

Enviar actividad

Ingresar a actividad de reflexién

Leer indicaciones

Enviar comentarios a foro

Alumno

El sistema permite al alumno visualizar contenido y

resolver las actividades correspondientes al desafio 4.

El alumno observa la portada.
El alumno ingresa al contenido de la leccion.

El alumno observa el video de presentacion de la

problematica del reto.
El alumno lee las instrucciones para resolver el reto.

El alumno lee los requisitos para desarrollar la

solucién a la problematica.

El alumno observa el video de solucion del reto

propuesta por el maestro.
El usuario ingresa a una actividad de tarea.

El usuario lee las indicaciones de la tarea que le fue

solicitada.
El usuario envia su tarea.

El alumno ingresa a un foro.

El alumno lee las especificaciones para enviar su tema

de discusidn al foro.

El usuario redacta un comentario y lo envia al foro.

Por otra parte, en la llustracidon 4 se presenta un diagrama de caso de uso de UML para

definir el funcionamiento del desafio 4 “Hospital de la ciudad”.
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llustracion 4.

Diagrama de caso de uso para desafio 4.
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I
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Actividad 1 "Mi robot”

Alumno

Ingresar a
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5.2 Diseiio de la propuesta de solucién

En la etapa de disefio de la propuesta de solucion se realizaron diferentes tareas:

e Eleccién de la plataforma de aprendizaje en linea a utilizar.
e Formalizacién de la secuencia didactica.

e |dentificacidn de recursos educativos a desarrollar.

e Determinacidn de las actividades Iudicas a implementar.

e Seleccidn de las herramientas tecnoldgicas para la creacién de contenidos.

pag. 40



5.3 Diseiio de la Secuencia Didactica

En la secuencia didactica se incluyen catorce médulos organizados de forma lineal para
desarrollar los conceptos y actividades del curso. La secuencia diddctica disefiada sigue una
estrategia secuencial iterativa que guia a los alumnos en el proceso de disefiar soluciones,
construir cédigos y verificar sus resultados.

En la llustracién 5 se presenta un diagrama de estados de la secuencia didactica disefiada.

llustracion 5.

Diagrama de estados

Modulo 1
Bienvenida
Modulo 2
Desafio 1
Modulo 3
Desafio 2
Modulo 4
Desafio 3
Modulo 5
Desafio 4
Mbdulo 6
Desafio 5
Modulo 7
Desafio 6
Médulo 8
Desafio 7
Modulo 9
Desafio 8
Mbdulo 10
Desafio 9
Médulo 11
Desafio 10
Modulo 12
Desafio 11
Médulo 13
Desafio 12

Modulo 14
Desafio 13
Fin

Inicio
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El primer mddulo, seccion introductoria, se utiliza para presentar a los alumnos la
informacidon de bienvenida al iniciar el curso. Los siguientes mddulos se disefiaron
considerando los diferentes elementos didacticos, tales como cuestionarios, actividades

interactivas y tareas que el alumno debe realizar.

Al final de cada médulo se presenta un reto (problema) que el alumno debera resolver
utilizando la plataforma Open Roberta Lab (https://lab.open-roberta.org/). Para la
evaluacion, en cada modulo se habilité una actividad de reflexion con la finalidad de que el
estudiante comparta su opinion acerca de los conocimientos que adquirié en las secciones

del curso.

Con base en el paradigma del ABJ se disefiaron las secuencias para cada una de las

actividades interactivas y juegos consideradas para desarrollar los contenidos del curso.

En la llustracidn 6 se presenta el diagrama de actividades UML para juego “Programando
movimientos basicos” en el que muestra la secuencia, condiciones y flujo de la actividad
para conseguir el funcionamiento interactivo y enfocado en mantener la motivacién de los
alumnos. El objetivo es fortalecer los aprendizajes de los estudiantes en la identificacion de
los bloques de programaciéon en el ambiente Open Roberta Lab orientados a su uso e

implementacion en secuencias de instrucciones.
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llustracion 6.

Diagrama de actividades del juego Programando movimientos bdsicos.
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5.3.1 Patrones de Diseio para Elementos Visuales

Los elementos visuales fueron disefiados siguiendo algunos patrones con el propésito de
homogeneizar la apariencia visual y reducir la complejidad al construirlos. De forma inicial,
para la portada general, portadas de cada desafio, asi como para los videos de bienvenida,
"Materiales y herramientas" y "Mis desafios", ademds de la despedida, se eligid la paleta de
colores que se muestra en la llustracidn 7. En ella, se incluyen los valores hexadecimales de
cada color elegido para incluirlos directamente en los cédigos HTML, asi como en las

herramientas de edicidn de imagenes y videos.

llustracion 7.

Paleta de colores y codigos HTML.

#08698B0

En la llustracién 8, se presenta uno de los patrones de disefio utilizado para las imagenes
gue se presentan al inicio de cada una de las secciones que fueron incluidas en el curso. En
este caso se incluye el logo de la escuela, nombre del curso y responsable de los contenidos,
el patrén de diseio define la distribucidn de los elementos y la combinacién de colores y

formas.
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llustracion 8.

Patron de disefio utilizado en las figuras.
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5.3.2 Backlog del Proyecto

Para cada uno de los mdédulos considerados en el curso y de acuerdo con la metodologia

SCRUM se definio el backlog.

En el backlog de cada mddulo se describieron las actividades para construir los recursos
educativos digitales por desarrollar, considerando los requisitos funcionales para lograr los
objetivos didacticos. En la Tabla 2 se presentan el listado de actividades y prioridad

asignada para elaborar los materiales del médulo 1.
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Tabla 2.

Backlog del médulo 1.

Actividad Descripcion Prioridad
Integrar portada Construir una imagen principal para el
1
modulo inicial.
Escribir guion para video de Redactar guion dando la bienvenida a los
2
bienvenida alumnos inscritos al curso.
Grabar audios para video
Con base en el guion, grabar audios. 3
de bienvenida
Editar audios Eliminar ruidos del ambiente en los audios. 4
Integrar video de Elegir las escenas que se adapten al guion
5
bienvenida e incorporar los audios y musica de fondo.
Escribir guion para video Redactar guion explicando propdsitos
6
“Mis desafios” generales de los desafios.
Grabar audios para video
Con base en el guion, grabar audios. 7
“Mis desafios”
Editar audios Eliminar ruidos del ambiente en los audios. 8
Integrar video “Mis Elegir las escenas que se adapten al guion
9
desafios” e incorporar los audios y musica de fondo.
Escribir guion para video Redactar guion explicando las
“Materiales y herramientas a las que el alumno tendra
10

herramientas”

acceso y las herramientas basicas que

necesita.
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Grabar audios para video

Con base en el guion, grabar audios. 11
“Mis desafios”
Actividad Descripcion Prioridad
Editar audios Eliminar ruidos del ambiente en los audios. 12
Integrar video “Mis Elegir las escenas que se adapten al guion
13
desafios” e incorporar los audios y musica de fondo.

Construir imagenes sobre  Construir imagenes explicando cémo
14
acceso a Open Roberta Lab. ingresar a Open Roberta Lab.

5.4 Sprints de Trabajo

Para organizar los tiempos de construccidon de cada modulo y sus materiales, se implementé

un plan detallado que abarcaba diversas fases y actividades.
Planificacidn inicial.
e Definicién de alcance: se determiné la magnitud de cada médulo, identificando los
temas a cubrir.
e Calendarizacion del proyecto: se cred un calendario general de la propuesta que

establecia fechas limite para la finalizacion de cada mddulo y sus materiales,

teniendo en cuenta el tiempo total disponible.
Planificacién por médulo.

e Desglose de tareas: se desglosaron las actividades necesarias para la construccién
de cada médulo y sus materiales.

e Estimacion de tiempos: se estimaron los plazos necesarios para completar cada
tarea, considerando la complejidad del contenido, las herramientas a utilizar y la

disponibilidad de los miembros del equipo.
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e Asignacion de recursos: se asignaron los elementos humanos y tecnoldgicos
necesarios en cada tarea, asegurando que el equipo tuviera las habilidades y

herramientas adecuadas para llevar a cabo el trabajo de manera eficiente.

Revision y aprobacién de cada seccidn del curso.

e Revisidn continua por pares: cada bloque del curso y sus materiales asociados fueron
revisados por otros miembros del equipo para detectar posibles errores,
inconsistencias o mejoras sugeridas.

e Revisidn por expertos: se solicitdé el analisis de especialistas en el campo de la
robodtica educativa y el disefio de cursos en linea, quienes proporcionaron
comentarios y recomendaciones para mejorar la calidad del contenido.

e Aprobacién final: una vez realizadas todas las revisiones y ajustes necesarios, cada
seccion del curso fue presentada a los responsables del proyecto para su validacién

definitiva antes de su lanzamiento.

5.4.1 Desarrollo del Curso

Para desarrollar los diversos materiales didacticos digitales, se emplearon diversas
herramientas tecnoldgicas adaptadas a los resultados establecidos durante la etapa de

diseno.

A continuacidn, se detallan las herramientas empleadas durante el proyecto, incluyendo una

variedad de programas utilizados en la creacién de los diferentes elementos del curso.

5.4.2 Construccion de Imdgenes

Adobe Photoshop Express. Herramienta de uso en linea que se utiliza para la edicion

fotografica de imagenes que se encuentra disponible de forma gratuita. Entre las
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funciones bdsicas se encuentran la de recortar, rotar y ajustar la exposicién de una
fotografia. Ademads, ofrece opciones algo mas avanzadas de retoque, restauracion,
adicién de filtros, texto y otros elementos.

En la llustracion 9 se presenta en el entorno de trabajo con Adobe Photoshop Express

con el disefio de la portada del curso.

llustracion 9.

Captura de pantalla de la interfaz de Photoshop Express.
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5.4.3 Construccion de Videos

Canva. Herramienta gratuita de disefio grafico en linea (Canva, s.f.). Entre sus funciones
basicas se encuentran la posibilidad de editar, diseiar y personalizar videos con facilidad.
Permite agregar texto, imagenes, musica y otros elementos para crear contenido
visualmente atractivo. Ademas, ofrece opciones mds avanzadas para la edicidn de videos,
como efectos de transicion, filtros y ajustes de color. En la llustraciéon 10 se muestra el

entorno de trabajo de Canva con el disefio de un video.
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llustracion 10.

Captura de pantalla de la interfaz de Canva.
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Para la creacién de los contenidos audiovisuales se redactaron guiones. Boté (2020) define
un guion como un documento donde se escribe lo que va a suceder en el video. Se trata de
un elemento imprescindible en la fase de preparacién del contenido, que permite acortar
el tiempo de grabacion y que ayuda a no dejar nada a la improvisacion. En la Tabla 3 se

describe el guion para el video sobre simulacidn de Reto 4.

Tabla 3.

Guion sobre video de Reto 4.

Escena Descripcion y dialogos Tiempo
(segundos)
1 Pantalla con el fondo y robot de Open Roberta y musica de fondo. 2
2 Explicacién de los bloques a utilizar, simulacién y musica de fondo.
Narrador: En este reto comenzaremos con el bloque de Mover 8

hacia adelante con una distancia de 190 centimetros y la velocidad

de 50.
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Tiempo

Escena Descripcion y didlogos
(segundos)

Narrador: En mi caso, tengo abierto el apartado de simulacién, 5
posiciono mi robot y dar clic al botdn Play.
[Se presenta la simulacién del robot con musica de fondo] 16
Narrador: Una vez que nuestro robot haya hecho su recorrido 15
tenemos que indicarle un giro, para esto utilizaremos el bloque de
gira 90 grados hacia la derecha con una velocidad de 10,
comenzamos la simulacién.
[Se presenta la simulaciéon del robot con musica de fondo] 7
Narrador: Recorremos el bloque. 2
Narrador: Seguimos con el recorrido agregando un bloque de 10
mover hacia delante 95 cm a una velocidad de 50, simulamos y
recorremos el bloque.
[Se presenta la simulacién del robot con musica de fondo] 6
Narrador: Continuamos con un giro de 90 grados a la derecha con 4
una velocidad de 10.
[Se presenta la simulacién del robot con musica de fondo] 13
Narrador: Damos Play a la simulacidn, nuestro robot gira 4
correctamente.
Narrador: Agregamos otro bloque de movimiento indicando que 7
avance hacia delante 190 cm con una velocidad de 50.
[Se presenta la simulacién del robot con musica de fondo] 13
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Tiempo

Escena Descripcion y didlogos
(segundos)

Narrador: Observamos la simulacién y seguimos con un bloque de 5
giro hacia la derecha de 90 grados.
[Se presenta la simulacién del robot con musica de fondo] 18
Narrador: Agregamos un bloque de mover hacia delante 90 cm con 5
la misma velocidad.
Narrador: Comenzamos la simulacién. 2
[Se presenta la simulacién del robot con musica de fondo] 9
Narrador: Para terminar, le indicamos al robot que debe dar un giro 5
de 90 grados a la derecha.
[Se presenta la simulacién del robot con musica de fondo] 9
Narrador: Y de esta manera podemos realizar el recorrido de 4
supervision por el terreno.
Imagen del recorrido con confeti y musica de fondo. 3

3 Narrador: Hicimos un buen trabajo. 2

Fin del video.
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Renderforest. Plataforma en linea que se utiliza para la creacién de videos animados de
manera sencilla y gratuita. Con Renderforest, los usuarios pueden producir animaciones
personalizadas utilizando una variedad de plantillas y herramientas de edicion. Esta
herramienta ofrece una amplia gama de funciones, que incluyen la capacidad de agregar
texto, imagenes, musica y efectos visuales para crear contenido animado de alta calidad.
Ademas, proporciona opciones para la personalizaciéon de videos, como la adicién de
transiciones, animaciones especiales y la posibilidad de exportar los videos en diferentes
formatos. En la llustracion 11 se muestra el entorno de trabajo de Renderforest con la

creacion de un video animado.
llustracion 11.

Captura de pantalla de la interfaz de Renderforest.

T Anad t
ne T | et Programacion de v s
i EacaiideiGavaas N Robots con <
Open Roberta
4 Control de oz ) ——————— Q0% v
# Escenas relacionadas v ‘ s

8 o
o i " [ & O ® f‘. @. &

4 f

En la llustracion 12 se describen los elementos utilizados en el video animado de bienvenida

al curso.
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llustracion 12.

Descripcion de los elementos del video de bienvenida.

VIDEO DE BIENVENIDA

() ] T
Programacién de v A Tecnologias de Q ,/.
Robots con Informacidon y

Open Roberta Comunicacidn (TIC) e
11 O
. 5 Duraci6n: 12 _ Duracién: 6 . Duracién: 7

Bienvenida segundos Agradecimiento P Propositos segundos

Educacidn de calidad
Programacion y o Sesiones de
simulacion de clase en vivo
robots g -
p—2
Herramientas Duracion: 7 o — Duracion: 7 Informacion Duracion: 14
segundos Alcance se&undos general segundos
N
PENSAM'&EJ&, Construccion de
PENSAMIENTO CRITICO programas ;Comencemos!
COLABORACION
Habilidades a Duracion: 7 DeSCfipCién del Duracién: 9 Clafia Duracién: 5
desarrollar segundos proceso segundos segundos
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5.4.4 Construccion de Materiales Ludicos

Lumi. Herramienta para la creacion de contenido didactico de manera intuitiva y accesible.
Con Lumi, se pueden generar materiales educativos dinamicos, como presentaciones,
videos explicativos y recursos multimedia. Esta aplicacién ofrece una variedad de plantillas
y herramientas de edicidon para facilitar la creacion de contenido diddactico atractivo y
efectivo. Ademas, Lumi proporciona funciones avanzadas, como la inclusién de elementos

interactivos, cuestionarios y seguimiento del progreso del estudiante.

En la llustraciéon 13 se muestra el entorno de trabajo de Lumi con la creacion de contenido
didactico.

llustracion 13.

Captura de pantalla de la interfaz de Lumi.

@ Encuentra las palabras (Find the words)
?clnvtd?dz X
Rt Titulo®  Metadatos

D Abrir archivo H5P

Actividad2
+ Nuevo archivo H5P

Task description *

Encierra las palabras que se te piden

Word list *

alimentos, cuidados, especialidad, hospital, maestras, médico, policias, robot, carpinteros, enfermeras, herramientas, juguet
* abcdefghijkimniopgrstuvwxyz

» Parametros y textos

Elementos didacticos considerados:

e Encuentra las palabras (Find the words): se trata de una actividad de busqueda de
palabras que permite a los creadores generar un listado de términos que seran
dibujados en una cuadricula. La tarea asignada al estudiante consiste en identificar

y marcar los términos dentro del cuadro.
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e Crucigrama (Crossword): este ejercicio es completamente adaptable, lo que
posibilita ajustar todos los colores, cargar una imagen de fondo, determinar el
funcionamiento de la puntuacion e incluso mezclar las palabras de manera aleatoria.

e Arrastrary soltar (Drag and Drop): facilita al estudiante vincular dos o mds elementos

y establecer relaciones légicas de manera visual.

5.5 Implementacion del Curso

Una vez creados los recursos y materiales, se realizd su integracién, configuracion y
programacion de cada uno de los mddulos del curso en la plataforma de gestién de

aprendizajes en linea LSM Moodle.

Para realizar la integracién de los mddulos del curso en la plataforma de LSM Moodle se
disefiaron mapas de navegacién con la finalidad de organizar los elementos y la interaccidon
de los alumnos con cada uno de ellos. En la llustracion 14, se presenta un mapa de
navegacion que describe el funcionamiento e interacciones de los elementos del Reto 4

“Construccion de edificio inteligente en la ciudad”.
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llustracion 14.

Mapa de navegacion.

. |Curso de programacion de robots en Open Roberta
7 Nivel basico

A4 'l'

Reto 4
Construccion de edificio inteligente en la ciudad

¥ ¥ ¥ h 4
Video ! - Video Video
problematica ‘ ‘ simulacion solucion

[ ) Examen
Instrucciones

intento

v [ Atrds ]
‘;I Regresar }47

Terminar ]

5.6 Entorno Local de Trabajo

El desarrollo de aplicaciones web requiere un entorno de trabajo eficiente que permita a los
desarrolladores experimentar, crear y depurar sin afectar entornos en produccion. Con base
en ellos, se configurd un entorno local de trabajo para mejorar la eficiencia y aumentar la

velocidad de elaboracidn e integracion de los mddulos del curso.

Se eligid el ambiente XAMPP, es una plataforma que integra varios servicios para el
desarrollo y evaluacion de aplicaciones web. Los componentes de XAMPP se detallan en la

llustracion 15.

pag. 57



llustracion 15.

Componentes de XAMPP.

Es el servidor
web de codigo
abierto, es una
aplicacién que
es la mas usada

globalmente
para la entrega
de contenidos

web

APACHE

XAMPP

PROGRAMAS QUE LO CONSTITUYEN

MySQOL/
MariaDB

XAMPP cuenta con uno de los
sistemas relacionales de gestién de
base de datos mas populares del
mundo. En combinacién con el
servidor web Apache y el lenguaje
PHP, MySQL sirve para el
almacenamiento de bases de datos
para servicios web. En las versiones
actuales de XAMPP esta base de
datos se ha sustituido por MariaDB,
que es una ramificaciéon del
proyecto MySQL

MysoL

Es un lenguaje de
programacién de
cédigo de lado del
servidor que
permite crear
paginas web o
aplicaciones
dindmicas. Es
independiente de
la plataforma

Php

Lenguaje de
programacion, se usa
en la administracién

del sistema, en el
desarrollo web y en
la programacién de
red. También
permite programar
aplicaciones web
dinamicas

Para la construccién del curso se configuré el entorno local de trabajo en XAMPP. El proceso

es descrito a continuacion:

1. Instalacién: se instalé XAMPP en el equipo de desarrollo, el instalador se encuentra

disponible en el sitio web oficial (https://www.apachefriends.org).

2. Gestidon de archivos: una vez terminada la instalacion, en la ruta C:\xampp se

encontrard la carpeta de almacenamiento perteneciente al servidor local de XAMPP

como se visualiza en la llustracion 16.
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llustracion 16.

Captura de pantalla del administrador de archivos de XAMPP.

<« v A ‘& » Esteequipo » Discolocal (C)) »

~

# Acceso rapido

Nombre

Fecha de modificacion

Tipo Tamario

% 7 Amazon Games 10/ 3 06:58 p. m Carpeta de archivos
I Escritorio » i

AMD 28/ 1207 p. m Carpeta de archivos
; Descasgas’s Archivos de programa 10/ 1M:11a.m Carpeta de archivos
[&=] Imagenes o+ Archivos de programa (x86) 28/ 1203 p.m Carpeta de archivos
1_‘:3 Documentos # CURSOS 15/ 312:22a. m, Carpeta de archivos
CURRICULUM dfd kotlin 19 10:06 p. m. Carpeta de archivos
CURRICULUM Games 15/ 09:18 p. m. Carpeta de archivos
nas na.ns i
DESCARGAS MATS 04 08:05 p. m. Carpeta de archivos
Ny N Perflogs 07/ 03:14a. m. Carpeta de archivos

Ejercicios practic . - )
Usuarios 09/ 23 11:27 p. m, Carpeta de archivos
@ OneDrive - Persor Windows 01/202412:21 p. m Carpeta de archivos

WindowsApps

© o

Carpeta de archivos

& W @
i S

o W

2023 09: 2
T VRt
L /1072023 03:51 p. m,

[}

Carpeta de archivos

3. Guardar archivos: Al hacer clic en la carpeta de XAMPP, se encontrardn diversos
elementos en su interior. Entre ellos, estard una carpeta llamada htdocs. Dentro de
esta carpeta se debe guardar el instalador de Moodle, el cual estd disponible en su

pagina oficial (https://download.moodle.org/). La estructura de la carpeta es similar

a la que se muestra en la llustracién 17.

llustracion 17.

Captura de pantalla de la carpeta htdocs.

<« v 4 > Este equipo » Discolocal (C:) » xampp > htdocs >

I Escritorio g Nombre Fecha de modificacion Tipo
& Descargas # dashboard 24/10/202303:04 p. m.  Carpeta de archivos
=l Imagenes 4 img 24/10/202303:04 p. m.  Carpeta de archivos
[£| Documentos # 24/10/2023 03:54 p. m. Carpeta de archivos
CURRICULUM webalizer 24/10/2023 03:03 p. m. Carpeta de archivos
CURRICULUM xampp 24/10/2023 03:04 p. m. Carpeta de archivos
@ applications 15/06/2022 11:07 a. m. Chrome HTML Do...

DESCARGAS @ app

bitnami 15/06/2 1:07 a. m. Documento de ho...

Ejercicios practic

@ OneDrive - Persor

favicon

* index

Icono

Archivo de origen ...
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4. Acceso al panel de control: Se abre el panel de control y se activan los médulos de

Apache y MySQL, los cuales deben cambiar a color verde, tal como se muestra en la

ilustraciéon 18.

llustracion 18.

Captura de pantalla del panel de control de XAMPP.

XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021 ]

it

Modules
Service

XAMPP Control Panel v3.3.0

Module

Apache

MySQL

FieZilla
Mercury

Tomcat

PID(s)
10616
21836

21436

Port(s) Actions
80, 443

207 |

Start

Start

Start

Config
Config
Config
Config

Config

Logs
Logs
Logs
Logs

Logs

O X
WJTConﬁg
&) Netstat
Bl shell

Explorer

& Services

& Help

B Quit

5. Pagina principal XAMPP: Se da clic en el botén “Admin” del mdédulo Apache, lo que

abrira el navegador por defecto y mostrara la pantalla principal de XAMPP, similar a

la llustracion 19. Luego, se cambia la direccion URL por “http://localhost/moodle”

para iniciar la instalacidn del LMS.
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llustracion 19.
Captura de pantalla de la pdgina principal de XAMPP.

@ localhost/dasht

Apache Friends FAQs HOW-TO Gudes PHPInto phpMyAdmen

(=) XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

Welcome to XAMPP for Windows 8.1.25

You have successfully installed XAMPP on this system! Now you can start using Apache, MariaDB, PHP and other components. You can

find more info in the FAQs section or check the HOW-TO Guides for getting started with PHP applications.

XAMPP is meant only for de

lopment purposes. It has certain configuration settings that make it easy to develop locally but that are

insecure if you want to have your installation accessible to others

Start the XAMPP Control Panel to check the server status

Community

XAMPP has been around for more than 10 years - there is a huge community behind it. You can get involved by joining our Forums

liking us on Facebook, or following our exploits on Twitter

6. Base de datos: En el panel de control, se hace clic en el botdn “Admin” del médulo
MySQL, lo que redireccionard al entorno de trabajo phpMyAdmin. Alli se procede a
crear una base de datos, en este caso, con el nombre “moodle”, como se visualiza

en la llustracién 20.
llustracion 20.

Captura de pantalla de phpMyAdmin.

O | 4k localhost / 127.0.0.1 | pt + Q X
C @ localhost/phpmyadmin/indexphp S B A& >0 LD = ) |
phpMyAdmin |- BekEaEEly =
sEeTae Basesdedatos || SOL § Estadoactual o7 Cuentasdeusuarios =+ Exportar |w Importar J* Configuracion | Replicacion 4| Variables [ Juegosdecaracteres v Mas
Reciente  Favoritas
- - Bases de datos
& Nueva
*
s 4 Crear base de datos
L3 mysgl ~
@4 performance_schema
~ Crear

%+ phpmyadmin
prueba
* 4 test

Seleccionar todo | 73 Eliminar

Base de datos .
nformation_schema

Cotejamiento
tf8_general _ci =
mysq utfBnbd_general ci a

performance_schema  utf8_general ci =

phpmyadmin utf8_bin a
O prueba utfBmbd_general ci =
O test latinl_swedish ci =
Total: 6

Accion

Seleccionar privilegios
Selecrionar privilegios
Selecoonar privilegios
Selaccionar privilegios
Selaccionar privilegios

Selaccionar privilegios
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7. Configuracion de Moodle: Se realiza la instalacidon siguiendo las instrucciones
proporcionadas y se asignan los ajustes con la base de datos creada en el paso

anterior. La pagina resultante deberia ser similar a la ilustracion 21

llustracion 21.
Captura de pantalla de la configuracion sobre la base de datos.

<« C @ localhost/moodle/install.php Qe T

Instalacion

Base de datos

Ajustes de base de datos

MariaDB (native/mariadb)

La BasedeDatos es el lugar en donde se almacenan los datos y configuraciones de Moodle y debe configurarse aqui.
El nombre de la BasedeDatos, nombre_de_usuario y contrasefia son campos obligatorios; el prefijo de la tabla es opcional.
El nombre de la BasedeDatos solamente puede contener caracteres alfanuméricos, el signo de dolar ($) y el signo de guién_bajo ().

Si la BasedeDatos no existiera actualmente, y el usuario que Usted especifique tiene permisos, Moodle intentara crear una nueva BasedeDatos con las
configuraciones y los permisos correctos.

Este driver no es compatible con el motor antiguo MylSAM.

host de la Base de Datos localhost

8. Bienvenida de Moodle: Una vez completada la instalacidn, se visualiza la interfaz de

bienvenida de Moodle, la cual se muestra en la llustracion 22.
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llustracion 22.

Captura de pantalla interfaz de bienvenida de Moodle.

< C @ localhost/moodle/my/courses.phg Q2 % % = 40

Pagina Principal (home) Tablero Mis cursos Administracion del sitio Q O DM ~ Modo de ediciéon @

iBienvenido, Dulce Daniela!

Vista general del curso

5.7 Evaluacion del Curso

De acuerdo con la metodologia de disefio instruccional ADDIE la ultima etapa corresponde
a la evaluacién del curso desarrollado. Con este propdsito se utilizd un instrumento para
evaluar el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) propuesto por Erika Juliana Estrada Villay

Oscar Rafael Boude Figueredo (2015).
La rubrica consta de las siguientes dimensiones de evaluacion:

Objetivos de ensefianza y competencias para el siglo XXI.
Enfoque pedagégico (teorias del aprendizaje).
Actores y comunicacioén.

Estrategias y contenidos.

m o 0O W P

Actividades académicas y evaluacion.

-n

Integracion de las TIC.
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Para cada una de las dimensiones de la rubrica se consideran cinco criterios. A cada uno de
los criterios se responde asignando un valor entre 1 a 4; siendo 4 (cuatro) la calificacion mas

altay 1 (uno) la mas baja.

En la Tabla 4, se presentan las dimensiones de evaluacién y la valoracién (puntuacion) que
se obtuvo al aplicar el instrumento para evaluar el AVA implementado con el proyecto. La
puntuacion fue otorgada por la responsable académica de la escuela. Para una visién

detallada de la rubrica completa, consultar el Anexo A.

Tabla 4.

Parametros y evaluacion AVA.

Parametro de evaluacién Puntos
Objetivos de ensefianza y competencias para el siglo XXI 18
Enfoque pedagdgico (teorias del aprendizaje) 11
Actores y comunicacion 15
Estrategias y contenidos 19
Actividades académicas y evaluacién 16
Integracion de las TIC 20
Total 99

De la aplicacion de la rdbrica al “Curso de programacion de robots en Open Roberta” se

destaca que:

e Las temadticas corresponden al contenido planificado.

e Las actividades permiten la autoevaluacion y la reflexion propia del estudiante. Es
importante considerar que las actividades académicas mencionen el objetivo de
aprendizaje.

e Lostemas se desarrollan de acuerdo a lo planteado con el contenido.
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e El curso ofrece videos de solucidn y simulacién para cualquier inconveniente en el

desarrollo de cada desafio.

La rdbrica para la evaluacién de ambientes de aprendizaje no evalia el nivel de
conocimiento o habilidad del disefiador, sino que esta concebido para recordar y mantener

presentes los aspectos fundamentales al disefar un ambiente de aprendizaje (Estrada &

Boude, 2015).

5.8 Publicacion del Curso

Para fines de este proyecto, es esencial el acceso al contenido desde cualquier dispositivo
movil con conexidn a Internet. Por esta razdén, se adquirié un dominio a través del proveedor

Hostinger.

Dentro de la configuracién del dominio debera instalarse el LSM Moodle. A continuacion, se

muestra el procedimiento para realizar la instalacién:

1. Acceso al panel de control: se ingresa a la cuenta de hosting y se accede al panel de

control, como se muestra en la llustracion 23.
llustracion 23.

Panel de control del hosting.

=} HOSTINGER porene B Q ) 5 @ O @ =

dias. horas minutos  segundos

Hosting

Ei Business Web Hosting o
iministrar

lecemx.online

Dominio
iecemx.online
vira el 2024-12
Email

iecemx.online
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2. Gestidn de archivos: se busca el apartado de “Business Web Hosting” y se da clic en

el botédn de “Administrar”. En la ilustracion 24, es posible visualizar el tablero

principal, se selecciona “administrador de archivos” para navegar por los directorios

del hosting.
llustracion 24.

Tablero principal de CPanel de Hostinger.

LN

vy HOSTINGER
~® iecemx.online [
WW

Q scal w t L

@ Business Web
83 Tablero principal

Hosting
13 Hosting
Bl g Ver detalles
» (&) Rendimiento
Puntaje de
» e Seguridad rendimiento

3 Emails
98
» @ Dominios
Dispositivo de escritorio

» [ Sitio Web

» @@ Archivos Ejecutar prueba de

3r0F'an(v Q ." ﬁ qg @ ® =

& Dominio Email gratuito

Administrar Administrar

BB Administrador de archivos

== Bases de datos

& Autoinstalador

Mejorar plan

© Copiasde
seguridad diarias
ad

Administrar

3. Descarga de Moodle: en el sitio oficial de Moodle (https://download.moodle.org/),

como se muestra en la llustracién 25, se descarga la ultima versidon del software.

Luego, se guarda el archivo ZIP en el directorio correspondiente.
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llustracion 25.

Sitio oficial Moodle.

moodle_ Forums Documentation Downloads Demo Tracker Development Translation Q 333

Freedom to learn.

Moodle is open source under the GPL licence.
Everything we produce is available for you to
download and use for free.

Check out our latest release:

MOODLE 4.g+

Standard Moodle Extend Moodle Moodle Mobile

2
Install Moodle on your own server (requires a Browse our extensive Moodle Q,. Access learning at a touch of a -
"t

siak mamine sl AL and o dasabanat alesmlan divastanme B onsbin

Kesstnn mine sishan adfiina cilbh

4. Subir archivos: se sube la carpeta ZIP al directorio principal, que en este caso lleva
por nombre “Ims”, y luego se descomprime utilizando la funcion “Desarchivar”,

como es posible apreciar en la llustracion 26.
llustracion 26.

Funcion desarchivar.

‘ Q Buscar. /7 0D» a o0 § = bt O o 9
< > defaultphp 16.02KB hace 4 dias -PW-P--r--
Im Mis archivos
< > default.php.old.php 16.02K8 hace 4 dias ~PW=P= P~
Nueva carpeta < > indexhtml 1488 hace 4 dias ~PWXP=XP-X
moodle-latest-403.zip 83.73MB hace unos segundos ~PW-P=--P--
Nuevo archivo Info

/. Renombrar

W Papelera

r|j Copiar archivo
Espacio

= Mover archivo

ﬂ Permisos
Inodos

B8 Archivo

[+] Desarchiva&
B3 Ajustes ¥ Descargar o

. Borrar

Una vez que la carpeta se ha descomprimido, se generara el contenedor “moodle”, se da

clic en él y se copian todos los archivos para pegarlos en el directorio principal “Ims”.
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5. Base de datos: se accedié al apartado de bases de datos en el tablero principal del

hosting y se cred una nueva base de datos, asi como, un usuario con privilegios para

la misma.

6. Configuracién de Moodle: en cualquier navegador se abre la direccion donde se ha

subido Moodle. Luego, se siguen las instrucciones de instalacion, incluyendo la

asignacion de la base de datos y otros detalles necesarios. Cuando el proceso esté

completo, se visualizard una pantalla similar a la de la llustracién 27.
llustracion 27.

Instalaciéon completa de Moodle.

Instalacion

Sistema

Exito (9.74 segundos)

antivirus_clamav

Exito (0.02 segundos)

availability_completion

Exito (0.02 segundos)

availability_date

7. Configuracion Final: Se llevaron a cabo los ajustes generales de Moodle, idioma y

detalles del administrador.
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CAPITULO 6. Resultados y Conclusiones
6.1 Resultados

Aplicar la metodologia ADDIE permitié diseifiar un curso como apoyo para que estudiantes
de educacién basica logren desarrollar el PC a través de la programacién de robots. El ABJ
permite que el alumno desarrolle habilidades como la resolucién de problemas y el

pensamiento critico.

El método sistematico de enfoque de la metodologia ADDIE ha permitido un analisis
detallado de las necesidades de contenido y la identificacion de los requisitos pedagdgicos
necesarios. Esto ha sido primordial para disefiar cada elemento incluido en el material y que

estos se adapten a las caracteristicas y capacidades de los nifios de 8 a 12 afos.

La fase de disefo ha sido esencial para establecer la plataforma virtual, asi como, las
herramientas tecnoldgicas utilizadas. Las fases de desarrollo e implementacién fueron de
especial atencidn, ya que se elaboraron e integraron los elementos en el sistema, generando
la estructura del curso. En la llustracion 28 se muestran las actividades que componen el

Desafio 3 “Expresiones basicas”.

llustracion 28
Actividades del Desafio 3

v Desafio 3 @

@ o disponible, a menos que: La actividad Actividad de reflexion 2 esté calificada como completada..  Mostrar més v

Marcar como hecho

DESAFIO 3
E ]
Xpresiones
b 4 [}
asicas
Actividad 1. ;Qué he aprendido hasta ahora? Marcar como heche
@ Actividad 2. Sopa de letras Marcar como hecho
Reto 2. Gestion del hospital de la ciudad Marcar como hecho
Actividad de reflexion 3 Por hacar
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Ademas, en la llustracion 29 se visualizan los videos de presentacion del Reto 6 “Sensores
para el edificio inteligente en la ciudad”, junto con los videos explicativos de los bloques del

programa y la simulaciéon en Open Roberta Lab.

llustracion 29

Contenido del Reto 6. Presentacion del problema, simulacion y explicacion de bloques en Open Roberta Lab.

A ® DM -
Open Roberta basico / Reto 6. Sensores para el edificio inteligente en la ciudad
Reto 6. Sensores para el edificio inteligente en la
ciudad
Pigina  Configuracion  Més v
N
,-msrucnzunenfw

WPENSAJ

L)

Una vez concluido el Reto 6 visualiza los siguientes videos:

* Simulacion.

* Solucién,
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También, como parte de la implementacién del ABJ, se incorporaron actividades dindmicas.
En la llustracion 29 se presenta la actividad de crucigrama correspondiente al Desafio 8

“Instalacion de torres de comunicacion”.

llustracion 30
Actividad de crucigrama: Desafio 8.

A ® DM v Modo de edicion

®

Qpen Roberta basico / Actividad 2. Crucigrama

@ Actividad 2. Crucigrama

Paguete SCORM  Configuracién  Reportes M v

Sair de Iz activicad

Horizontales Verticales
2 Lugarenelquehay 1 Esun proceso que
instalaciones consiste enla
destinadas a un transmision &
us0 0 servicio intercambio de
determinado. (6) mensajes entre un
emisory un

receptor. (12)

3 Eselacto de
colocar algo en su
lugar para que
realice una

. funcion. (1)
£ Esun sectorcuya
fnalidad es
ransformar
materias primas en
productos de
consumo. (10)

5 Ec el nombre de la
paleta de color
naranja con la que
trabajamos
movimientos. luces
¥ sonidos. (6)

Los resultados de la evaluacién del curso evidenciaron que los recursos creados son
apropiados, promueven la investigacion para que el estudiante sea capaz de solucionar
problemas con base en sus conocimientos y lo aprendido. Sin embargo, es crucial tener en

cuenta que las actividades reflejen el objetivo de aprendizaje.
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6.2 Conclusiones

A través de la ejecucion de este proyecto se adquirié experiencia enriquecedora que ha
potenciado significativamente las capacidades creativas del equipo involucrado. A lo largo
del proceso, se ha evidenciado un notable mejoramiento en la capacidad de producciéon de

materiales visuales, gracias a la aplicacion de herramientas de edicidon de imagenes y videos.

La aplicacién de SCRUM durante la ejecucién de este proyecto ha sido fundamental para
optimizar la gestién y la adaptacion continua del equipo. La definicion de backlogs
especificos en cada moédulo del curso permitié detallar las actividades necesarias para
desarrollar los materiales didacticos digitales, mientras que la organizacién en Sprints de
trabajo ayudd a estructurar eficientemente los tiempos dedicados a la construccién del

programa.

Esta metodologia agil no solo mejord la planificacion y asignacién de recursos, sino que
facilité una comunicacién mas fluida y generd mayor transparencia en el progreso del

proyecto, lo que contribuyd significativamente al éxito de la iniciativa.

La combinacién estratégica del enfoque ABJ con la metodologia ADDIE ha demostrado ser
efectivo para la creacidn de recursos didacticos. Esta unién ha facilitado la elaboracién de
materiales educativos, y sirven como herramienta de respaldo para los educadores sobre

contenido mas complejo.

Ademas, este enfoque ha propiciado el desarrollo de habilidades de resolucién de
problemas y pensamiento critico en los estudiantes, cultivando competencias
fundamentales para su éxito académico. La aplicacién de los componentes basicos del PC

ha sido fundamental en este proceso:

e Descomposicién: mediante este proceso de deconstruccidn, se ha logrado dividir
problemas complejos en partes mas pequefias y manejables.

e Reconocimiento de patrones: se ha desarrollado la habilidad de identificar
similitudes y diferencias entre problemas pequefios, lo que nos ha ayudado a

encontrar similitudes que simplifican la resolucién de actividades mas complejas.
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e Abstraccidon: se ha logrado comprender y resolver problemas de manera mas
efectiva.

e Diseio de algoritmo: se han determinado los pasos adecuados para alcanzar una
solucién y organizarlos en una serie de instrucciones para resolver problemas o

completar tareas de manera eficiente.

La implementacion de estrategias interactivas y contextualizadas ha estimulado Ia
participacién activa de los estudiantes, creando un entorno propicio para el aprendizaje

significativo y duradero.

El proceso de implementacidn y publicacion del curso en un LMS a través de un dominio ha
sido gratificante y desafiante, brindando un valioso aprendizaje sobre la gestién vy
administracién de cursos en linea. El proceso ha fortalecido habilidades técnicas y ha
proporcionado una comprensién mas profunda del funcionamiento de los entornos

virtuales de aprendizaje, lo que prepara para futuros proyectos en este ambito.
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6.3 Trabajo Futuro

En el trabajo futuro se considera implementar el curso desarrollado a un grupo de alumnos
de educacion basica, con el propdsito de analizar de manera exhaustiva los resultados de
aprendizaje que se logren. Este enfoque empirico permitira evaluar la efectividad del curso,
identificar areas de mejora y ajustar la metodologia pedagdgica seguin las necesidades

especificas de los estudiantes.

Ademas, se contempla el uso de herramientas para recolectar datos que respalden el
analisis de los resultados. Este enfoque permitirda medir el rendimiento académico de los
estudiantes, asi como comprender su experiencia de aprendizaje y recopilar

retroalimentacién valiosa para perfeccionar el curso en futuras iteraciones.
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Anexos

Anexo A Evaluacion del AVA

Ruabrica AVA Fecha: E: Actividades académicas y evaluacién Puntos

Titulo AVA: Las actividades académicas del AVA mencionan el objetivo de aprendizaje 2
Nombre: i El AVA mewnciona la dindmica de la actividad, poseen una conducta de eitrada e instrucciones | - <
Lk r?C\Ve? H'%I Cwe Nadiver %— ) daras para su desarrollo 1Y
Instrucciones: Asigne los puntds a cada parametro en la cdtimna derecha. Evalie |- EI AVA me:nciona como se van a evaluar las actividades académicas y corresponden a los .
4 siendo 4 (cuatro) la nota mas alta y | (uno) la mis baja [ dos y al ial diseiiado para el curso 3
La evaluacion es coherente con el contenido del curso . <
Siempre  Casisiempre  Aveces  Casinunca  Nunca EI AVA utitiza el que p la luacién, coevaluacion y heteroevaluacion 3
4 puntos 3 puntos 2 puntos | punto 0 puntos 5 (20-18) /4 (17-14) /3 (13-9)/2(8-5)/ 1 (1-5) g
A: Objetivos de fianza y comp ias para el siglo XXI Puntos
EI'AVA posee un objetivo y una intencion pedagdgica clara 17 F: Integracion de las TIC Puntos
El objetivg del AVA se expresa en el contenido = Los recursws educativos utilizados justifican lo ensefianza del tema L
El objetivg estd alineado con el Y fos competencias < EJ uso de Pa tecnologio apoya de manera Sptima las estrategias de ensefianza (Harris, 2010) b3
E1 AVA propone el desarrollo de afguna competencia para el sigio XXI Y E8 selccitin de Bckoieglofs) o Gumplar con faspecioe fos nijetves Cmosores y e 4
Las comp ios estan orticuladas con los octividades académicas 3 esugtegias de (s, 2010) = - - < 701
5(20-18) 1 4 (17-14) /3 (13-9) /2 (8-5)/ 1 (1-5) S | £ uso de Bo tecnologia apoya de Sptima los estrategias de er (Harek, 2010} 15/
Contenido,. estrategias de ensefianza y tecnologia se articulan completomente entre si dentro ¢ /
R de la planiificacién didéctica (Harris, 2010)
B: E teorias del Pun
T '::";‘:‘ ?“L'gg‘“" foso aprendizaje) 3‘°‘ 5 (20-18) /4 (17-14)/3 (13-9) /2 (8:5) /1 (1-5) 3
! (hoes' s s ) v
El enfoque de aprendizaje se evidencia en las actividades académicas del AVA > X
EJ AVA facilita el aprendizaje significativo y contiene una actividad que lo potencia 2
EI AVA promueve el aprendizaje por descubrimiento 3 Sui— | T
5(20-18) /4 (17-14) /3(13-9)/2(8-5) /1 (1-5) 3 — TS
B fif
C: Actores y c icacion Puntos c S
EI AVA evidencia las funciones y roles de los actores 3 g 7%
EL AVA posee y evidencia el rol del estudi z] E <o)
EL AVA posee y evidencia el rol del tutor Z Total Ponios | Q]
El AVA favorece la comunicacion entre los participontes 2
El AVA tiene un lenguaje académico adecuado a los estudi y al tema <
. B B i A [7
5(20-18) /4 (17-14) /3(13-9)/2(8-5)/1(1-5) VA S acionss
€| disero wnshvuccwonal el AR muesha I covecto
D: Estrategia y contenidos Puntos dﬁ o
El AVA esta basado en una estrategia y léc?ica didactica < “‘O\\o ce \05 ‘\2 ™Mo \3 CK\N\&“B' Q(udt Q ‘(\ UD"‘M&‘!
EL AVA posee una secuencia diddctica y coherencia con la intencién pedagogica [ dloy waonas Y wa adecoadasee log veuses Aecnd o-
Es pertinente la tematica ol nivel educativo 12 91605 Qavo favove®y @\ apeendizale <\ Qlurwo .
Los temas centrales tienen mds relevancio dentro del AVA y estdn destacados =
Los ¢ idos del AVA corresponden af ¢ ido programdtico b7
5(20-18) /4 (17-14) /3 (13-9)/2(8-5) /[ | (1-5) g
Observaciones
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