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RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo realizar un analisis reflexivo desde
un paradigma cualitativo del crecimiento humano de los alumnos que se
integraron al proyecto de aula Desarrollo del pensamiento computacional
mediante la robotica educativa, en el semillero “ingenios inemitas” de la
Institucién Educativa INEM Carlos Arturo Torres de la ciudad de Tunja,
con una muestra de 5 nifios de 20 que participaron en el proyecto. En el mismo
se aporta informacién obtenida desde la metodologia de observacién y en-
trevistas informales realizadas a los participantes; orientadas a exponer a
través de las vivencias reflexivas de los estudiantes lo que represent6 apli-
car el proyecto y llevarlo a la cotidianidad, analizando a la vez los logros
alcanzados durante el desarrollo de este.

Apoyados en su aprendizaje metacognitivo y experiencias, lo anterior sirve
como punto de inicio para la elaboracién del articulo, haciendo referencia a
las vivencias personales y de crecimiento individual de los integradores del
proyecto durante la préctica.

Palabras Claves: Experiencias, Desarrollo, pensamiento e informaética.
INTRODUCCION

Para muchos abordar el tema del pensamiento computacional puede sig-
nificar que este, estd exclusivamente relacionado con el aprendizaje en
computadoras y su programacion. Cierto es que los procesos de ensefian-
za aprendizaje en la programacién son amplios, sumado a lo anterior; el
mundo de las computadoras gracias al desarrollo tecnolégico e informéatico
es cada vez més robusto en contenidos, asi como en los procesos de orde-
namiento los cuales resultan innovadores, y a la vez desconocidos por una
gran mayoria; para el caso particular, nuestros ‘Ingenios Inemitas”; quienes
en estos temas no son la excepcion.

Comprendiendo que el proceso de aprendizaje de los nifios y nifias de la
Instituciéon Educativa INEM en su entorno de la cotidianidad ha presenta-
do diversas dificultades, un claro ejemplo se evidencia en la crisis de salud
publica que hasta hoy acompafia a la humanidad, la misma que tomé por
sorpresa a muchos; por no decir que a todos, y en la que qued6 al descubier-
to la falta de preparacion frente a siniestros como este, cobra importancia el
reflexionar sobre la incidencia que tuvo la puesta en marcha del proyecto
en robdtica desarrollado en el semillero de investigacién para los integran-
tes del plantel educativo pertenecientes al mismo.

Sanchez (2019), sustenta que, para el desarrollo de habilidades como
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resolucion de conflictos, innova-
cién, percepcion y planteamiento
futurista, dinamismo de orden so-
cial, ademas de las que se tienen de
orden légico matematico, se debe
tener muy en cuenta el pensamiento
computacional, que consiste en “re-
solver un problema complejo usan-
do otro que ya sabemos resolver,
bien sea por reduccién, por com-
posicion, por transformacion o por
simulacién”. Dicho de otro modo,
es imprescindible que el estudiante
adquiera herramientas computacio-
nales para que este pueda adquirir
un mayor desempefio individual en
sus diferentes esferas sociales.

Ahora bien, si se pretende entender
en contexto de donde nace, provie-
ne o se considera que la aplicacion
de una estrategia pueda ser signi-
ficativa en el proceso de aprendi-
zaje. Segun el Ministerio de Edu-
cacion Nacional (MEN, 2010), es
una practica concreta (programa,
proyecto, actividad) que nace en
un dmbito educativo con el fin de
desarrollar un aprendizaje signifi-
cativo a través del fomento de las
competencias. Tomando a colacién
el planteamiento inicial, en el que
se busca identificar las experiencias
significativas que dej6 el proyecto
“Desarrollo del pensamiento com-
putacional mediante la robética
educativa, en el semillero “ingenios
inemitas” de la Institucion Educa-
tiva INEM Carlos Arturo Torres
de la ciudad de Tunja”, en los es-
tudiantes participantes, se hall6 el

desarrollo de competencias indivi-
duales que procuraron por la gene-
racion herramientas a corto, media-
no y largo plazo.

METODOLOGIA

La presente propuesta se realiza
teniendo en consideracién la per-
cepcion individual del aprendizaje
educativo personal que obtuvieron
los estudiantes vinculados al pro-
yecto de robotica del semillero. En
el que participaron 20 estudiantes,
tomando dentro de este una mues-
tra de 5 integrantes de la estrategia;
la misma se valor6 desde el para-
digma cualitativo a través de una
entrevista semi estructurada, que
pretendia evaluar la influencia del
proyecto aplicado en su proceso de
desarrollo.

CUERPO TEMATICO

Experiencias significativas en el
aula educativa

Las experiencias significativas en
el 4rea educativa son consideradas,
frente a aquellas estrategias, pro-
yectos, programas, que pretenden
generar un cambio a los mecanis-
mos y herramientas de aprendizaje
tradicionales de los que se realiza
de manera constante un proceso
evolutivo, durante el cual sefiala ser
reflexivo y autocritico en pos de la
mejora de las estrategias, dentro de
las caracteristicas relevantes se en-
cuentran: “la innovacién, de acuer-
do a las necesidades, proviene de
un diagndstico (Dx), cuenta con un
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proceso metodolégico y coherente
previamente disefiado, pretende
generar impacto positivo a la cali-
dad de vida; que posibilite el mejo-
ramiento de todos los componentes
educativos (académico, directivo,
administrativo y comunitario) y
fortaleciendo la calidad educativa”
(MEN, 2010).

Con el pasar de los tiempos el con-
cepto de las experiencias significa-
tivas dentro de los procesos educa-
tivos y académicos, representa una
reafirmacién y evolucién de la préc-
tica académica, que genera cambios
en las costumbres institucionales.
De esta manera, pretende fortale-
cer la gestiéon institucional, en la
medida en que aporta soluciones
innovadoras a las necesidades de
desarrollo de los estudiantes y del
establecimiento educativo (MEN,
2010)

Desarrollo de la robética educativa

Con el transcurso de los afios, dife-
rentes corrientes tedricas y futuris-
tas sobreponen en conocimiento el
uso de herramientas tecnoldgicas,
la implementacion de los Robots,
asi como el futuro junto con sus
consecuencias que pueda tener la
existencia de éste dentro de las es-
feras sociales. En un comienzo estas
herramientas eran vistas en libros
de ciencia ficcién, historias juveni-
les de las cuales muchos de los es-
tudiantes demostraban de manera
directa sus gustos y aficiones y aun-
que para algunos esta realidad de

los usos tecnologicos se veia muy
cercana, la posibilidad de acceso a
diferentes herramientas de caracter
computacional era limitada para
aquellos quienes no poseian los re-
cursos para implementarlos.

A pesar de los deseos y esfuerzos
de muchos el proceso se ha consi-
derado lento, pero las necesidades
educativas de los tltimos tiempos
han hecho que las estrategias avan-
cen. Dado a esto, es importante
mencionar que los medios y posi-
bilidades para estudiantes de la I.LE
son mas limitados, tal hecho puede
tener su origen en las carencias que
sufren desde el contexto social; que
pueden ser abordadas a través del
uso de las experiencias significati-
vas planteadas desde el ministerio
de educacién. La conceptualizacion
sobre el uso de los robots como he-
rramienta educativa, constituye un
apoyo al proceso de ensefianza y
aprendizaje, el mismo describe los
beneficios al integrar la robdtica
como herramienta de apoyo para el
aprendizaje de diversos contenidos
curriculares (Monsalve, 2011).

Dicho esto, la posibilidad de acceso
educativo a herramientas tecnolé-
gicas cumpliria en los estudiantes
un proceso de avance en los apren-
dizajes educativos en los que se
contempla la dinamizacién del co-
nocimiento, el mejoramiento en su
calidad de vida, el aprendizaje de
nuevas habilidades, la resolucién
asertiva de conflictos, y la planifica-
cion y aspiracion a un proyectos de
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vida. La “Robética Pedagoégica” se
concibe como el disefio y uso de Ro-
bots educativos, que puedan poten-
cializar el uso temprano de las cien-
cias tecnologicas y la explotacién y
favorecimiento del aprendizaje tec-
nolégico con usos cognitivos (Pinto,
et al, 2010; Citando a Ruiz, 2007).

Con lo que se puede concluir que
la presencia de las herramientas
tecnoldgicas en el aula educativa,
genera beneficios que no solo afec-
tan de manera directa el proceso de
aprendizaje del alumnado, sino que
proyecta una interaccién dindmica
a herramientas participativas e inte-
gradoras dentro del aula educativa,
la cual permite un mayor acerca-
miento del estudiante con su docen-
te, quien le orienta en conocimien-
tos practicos para desarrollarse de
manera individual y en su entorno.

Desarrollo de habilidades practicas

En el afio 2006 se expone por pri-
mera vez el concepto de pensa-
miento computacional, con la pre-
misa de que por medio de éste se
pueden aplicar y resolver proble-
mas de la cotidianidad asociados
al ambito de la computacion, de la
misma forma se cuenta con el ate-
nuante de que las nuevas tenden-
cias conducen a considerar que la
mejor manera de aprender es solu-
cionando problemas; esto desde la
ensefianza practica.

En el desarrollo del proceso de

aprendizaje a través de la préctica
se evidencian dificultades que son
propias del mismo y para el caso
particular de la programacion se
permite entrever la necesidad de
aplicar el razonamiento y la 16gi-
ca en la resolucion de problemas.
Sanchez, (2019), citando a Cabrera
2015), quien sefiala que el desarro-
llo de habilidades transversales se
trabaja mediante el uso de la pro-
gramacion informatica, tales como
el pensamiento analitico, la resolu-
cion de conflictos, el trabajo colabo-
rativo, ademas de favorecer la pla-
neacion de estrategias a futuro.

En consecuencia con lo anterior, se
observa que existe una relacién en-
tre las habilidades que desarrollan
los Ingenios Inemitas referentes al
pensamiento computacional y las
actividades diarias; ya que para re-
solver situaciones particulares de
manera satisfactoria se evidencia la
aplicacién del aprendizaje metacog-
nitivo el cual parte del conocimien-
to y se apoya en experiencias de
aprendizaje de manera adecuada y
en algunas ocasiones las soluciones
son dadas casi que de manera natu-
ral sin que ellos lo noten. Sdnchez,
(2019), citando a Fagin y Merke,
2003), ilusionan el impacto positivo
delarobética en el alumnado, de las
cuales se desprende un alto grado
de interés, por el aprendizaje préc-
tico y experimental que el aprendi-
zaje computacional les ofrece y que
favorece el dinamismo activo y par-
ticipativo en el aula educativa y sus
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procesos de aprendizaje, asi como
la proyeccién a carreras més tecni-
ficadas.

RESULTADOS

Bajo esta premisa, el propdsito del
presente es exponer a través de las
vivencias reflexivas de los estu-
diantes lo que significé aplicar el
proyecto y llevarlo a la cotidiani-
dad, basados en el aprendizaje me-
tacognitivo. Por tal razén, para los
estudiantes que participan en el se-
millero de investigaciéon ‘Ingenios
Inemitas” resulta relevante el desa-
rrollo del pensamiento computacio-
nal, pues el mismo viene acompafia-
do del desarrollo de competencias
como lo son; la interpretativa, la

comprensiva, comunicativa, adicio-
nalmente de habilidades personales
para solucionar problemas y gene-
rar cambios que se ven reflejados
desde su comportamiento hasta sus
conocimientos y la concientizacion
sobre la importancia del aprendiza-
je para sus vida.

El proyecto me ayudé en mi vida
diaria, pues me ensefi6 a compren-
der que todo lo que se quiere lograr
en la vida tiene un proceso, del cual
es necesario no saltarse los pasos,
pues puede tener consecuencias o
faltantes a futuro. Aparte que me
ayudo6 a distraerme y olvidarme de
los problemas y todo lo que esta-
mos viviendo (participante 2).

Ilustracion 1: Elaboracion propia, Tomada en el aula educativa (2021)
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Basandonos en lo que se encontré
con anterioridad, podria decirse
que el pensamiento computacional
aporto experiencias significativas al
desarrollo individual de los nifios,
nifias y adolescentes (NNA) partici-
pantes del proyecto. Dentro de las
cuales se presenta un desglose de
oportunidades generadas como la
motivacion intrinseca y extrinseca
en cuanto a la percepciéon indivi-
dual de un plan, proyecto a futuro.

El proyecto aporté a mi vida el deseo
de que cuando sea grande construir un
robot que me ayude a hacer cosas que
me corresponda hacer a mi. Ademads, yo
suefio con tener mi propio negocio en
donde pueda inventar cosas que sean de
avance en tecnologia (participante 1).

El aprendizaje computacional no
solamente desarrolla diferentes ha-
bilidades del estudiante, también lo
orienta a pensar a futuro, a sofar
y proyectarse a gran escala, per-
mitiéndole descubrir capacidades
propias ‘nuevas,” conseguidas du-
rante la aplicacién del proyecto de
robética, ayudandole a reconocer
oportunidades de mejora en pro
de su crecimiento personal, lo que
representa cambios significativos
para su vida. De este modo el pen-
samiento computacional desarro-
llado a través de la implementacion
del proyecto aplicado en el semi-
llero Ingenios Inemitas constituye
una herramienta base generadora
de experiencias significativas en
los estudiantes, quienes a través de
un proceso investigativo exploran
y descubren su potencial y nuevas
capacidades.

Ilustracion 2: Elaboracién propia, Tomada en el aula educativa (2021)

Sénchez (2019), citando a Ruiz 2007)
refiere que el aprendizaje computa-
cional crea ambientes de aprendiza-
je no solo tecnolégicos que constitu-
yen un cambio significativo debido
a la interdisciplinariedad sino que a
su vez desarrolla habilidades hasta
el momento no exploradas desde
una perspectiva holistica del apren-

dizaje donde el alumno interacttia
con sus pares y en pro del trabajo
en equipo y colaborativo que opti-
micen su aprendizaje, buscando so-
luciones para resolver los conflictos
surgidos y los retos planteados con
un objetivo en comun.

Estos mecanismos de aprendiza-
je por lo general se encuentran
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yuxtapuestos a una metodologia
activa la cual es centrada en el
alumno, como sujeto auténomo o
autodidacta, es decir, donde éste
sea uno de los responsables de su
aprendizaje, necesitando para ello
su proceso de pertenencia y com-
promiso, generando aprendizajes
significativos y una conexién entre
los diferentes contextos y situacio-
nes en los que se trabaje (Fernan-

dez, 2006).

El proyecto me ensefio que yo tam-
bién puedo ayudarme informandome y
buscando cosas para poder realizar las
actividades con el robi, me ayudo a ser
mds organizada y a solucionar por mi
misma muchas actividades que al prin-
cipio parecian ser muy complicadas
pero que pues si requieren de estudio y
de investigar pero eso lo puedo hacer yo
(participante 3)

Conrelacién a lo anterior y sin duda
alguna el aprendizaje auténomo
para los estudiantes constituye una
base significativa en la adquisicion
de conocimiento para el desarrollo
de diferentes disciplinas y/o habi-
lidades desde su rol académico, a
través del mismo el nifio o la nifia
genera la necesidad de adquirir co-
nocimiento con respecto a un tema
de su interés para lo cual debe pro-
visionarse casi de manera inherente
de instrumentos generados a través
del desarrollo de su pensamiento, el
cual, le permite crear un orden pro-
cedimental para establecer procesos
y recursos acorde a las necesidades
e intereses objeto de su investiga-
cién, organizando de este modo

espacios propios, con ambientes
educativos, generadores de una
cultura autodidacta, relevante para
el desarrollo del individuo, lo que
representa a la vez una experiencia
significativa adquirida por medio
de las vivencias sucedidas durante
los procesos.

Segun Jiménez (2017) las decisiones
y aprendizajes se realizan a través
de un proceso neuronal que se en-
cuentra permanentemente traba-
jando. Dejando a consideraciéon y
sobre expuesto que la toma de de-
cisiones y aprendizaje proviene de
un ejercicio reflexivo, autocritico
frente al aprendizaje y conocimien-
to. Aunque algunas teorias cienti-
ficas sobreponen que este tipo de
decisiones, en su gran mayoria, se
toman de forma automatica, intuiti-
va y casi inconsciente, siendo el ce-
rebro quien crea un razonamiento
de auto consolacién que pretenden
justificar el aprendizaje y los meca-
nismos que se tienen frente a este.

Antes era mids acelerado, ahora pienso
mds las cosas, reflexiono y entiendo que
todo tiene un proceso y que si quiero
aprender o hacer cosas para mi futuro
debo hacerlo paso a paso (participante 4).

Segin lo expuesto anteriormente
tomar decisiones que generen be-
neficios propios para la persona
constituyen hechos trascendenta-
les que dan significado y valor a la
vida misma, pues estas se toman
pasando por un proceso reflexivo
para el cual es necesario pensar y
replantear situaciones particulares
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que requieren cambios que ayudan
a crecer en el &mbito personal y en
general en todas las &reas, buscan-
do siempre ser mejor.

Una metodologia activa la vamos a
definir como una metodologia que
esta centrada en el alumno, es decir,
donde éste sea el responsable de su
aprendizaje, necesitando para ello
su implicacion total y su compromi-
so, generando aprendizajes signifi-
cativos y una conexion entre los di-
ferentes contextos y situaciones en
los que se trabaje (Fernandez, 2006).

Me inscribi en el semillero porque me
gusta y quiero aprender sobre pen-
samiento computacional y robdtica,
ademds en la casa estaba aburrido, no
tenia que hacer nada y pasaba mucho
tiempo solo porque mi hermano estaba
en la calle, y mi mamad trabajando todo
el dia, este proyecto me cambio la vida
porque tengo muchas ganas de seguir
aprendiendo (participante 5).

CONCLUSIONES

Frente al anélisis realizado, se con-
cluye que la implementaciéon del
proyecto ‘Desarrollo del Pensa-
miento Computacional” en el aula
de clases, constituy6 una experien-
cia significativa para cada partici-
pante que se vincul6 a esté, debido
a que se identific6 el desarrollo de
habilidades y destrezas no sélo en
el &mbito académico sino en el drea
personal, apropidndose de temati-
cas especificas aplicadas a la reso-
luciéon de problemas, en algunos
estudiantes con mayor grado de
impacto.

Del mismo modo se puede concluir
que la implementacion del proyec-
to en el aula de clases represento
una experiencia significativa de
alto impacto para los docentes que
participaron en el proceso, quienes
desde la filosofia inemita “‘Humani-
zamos y Tecnificamos’ lideraron el
proyecto de aula, generando espa-
cios de aprendizaje adecuados que
les permitieron aplicar desde la
practica el desarrollo de sus com-
petencias por medio de la utiliza-
cién de todos los recursos que con-
sideraron necesarios; llevandolos
a innovar constantemente durante
el proceso de ensefanza aplicado
a los ingenios inemitas; teniendo
presente que para el mismo debian
representar una influencia positiva
y motivadora que orientara a los
estudiantes a continuar indistinta-
mente a las circunstancias que se
pudieran presentar.

Resulta satisfactorio observar el
rostro de alegria y la emocién con
la cual los estudiantes llegan y par-
ticipan de todas y cada una de las
actividades que se desarrollan en
los diferentes encuentros, y mas
cuando ellos muchas veces no tie-
nen acceso a los recursos con los
que se trabaja como lo son compu-
tadores, conexién a internet, ele-
mentos robi, tarjetas de Arduino,
y materiales electronicos para la
construccién y programacion de
sus propios robots.

El pensamiento computacional
orientado desde el proyecto de ro-
bética generd conciencia y compro-
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miso propio, desarrollando sentido
de responsabilidad al proceso de
aprendizaje en algunos de los estu-
diantes que aplicaron al proyecto.

De la participacion activa de los
estudiantes en las diferentes acti-
vidades propuestas dentro del se-
millero se logra evidenciar que en
este se fortalecen no solamente los
procesos cognitivos sino también
los comunicativos. Dado que, en la
comunicacién en el aula, los jove-
nes hacen uso de recursos verba-
les y corporales que les permiten
transmitir sus ideas al actuar como
el objeto que desean programar y
expresar aquello que comprenden
de la situacién, intercambiando
ideas que les permiten construir y
evaluar sus procesos; fortaleciendo
de esta manera, la comunicacion, la
argumentacion y la representacion
como procesos importantes del pro-
ceso de aprendizaje.

Se evidencia que la préctica peda-
gogica de los docentes se ve forta-
lecida, ya que al trabajar de manera
colaborativa entre pares se facilita
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