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Introduccion

La educacién en el siglo XXI enfrenta un reto en cuanto a la preparar a los estudiantes
para desenvolverse en una sociedad digital, donde la tecnologia esta presente la mayoria del
tiempo convirtiéndose en una necesidad que debe desarrollar habilidades de pensamiento légico,
analitico y computacional, en el marco conceptual de (Brennan & Resnick, 2012). Por eso, la
ensefianza de la informatica en la educacién para grado quinto se convierte en un componente
esencial para fomentar la comprensién de los procesos tecnologicos y fortalecer las
competencias necesarias para la vida y el trabajo en la era digital. Sin embargo, se evidencia
gue en Colombia, los contextos rurales aun enfrentan problemas estructurales que dificultan la
integracion efectiva de la informatica en las aulas por falta de recursos y materiales didacticos

gue se ajusten a sus realidades.

El Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva, reconocido internacionalmente por su
enfoque flexible y centrado en el estudiante, ha demostrado ser una estrategia pedagdgica para
atender las necesidades del ambito rural, (Martinez, 2019). A pesar de esto, este modelo no
cuenta con materiales especificos para ensefiar la informatica, lo que crea una brecha en el
desarrollo de las competencias digitales y en el aprendizaje de habilidades de pensamiento
computacional basicas desde edades tempranas. Esta situacion pone de manifiesto la necesidad
de crear herramientas pedagdgicas pertinentes, contextualizadas y alineadas con los principios
del modelo, que fortalezcan la ensefianza de la informatica y promuevan una educacion mas

inclusiva y equitativa.

El presente trabajo de grado responde a esta necesidad mediante el disefio y validacion
de tres guias de aprendizaje interdisciplinarias que integran informatica y matematicas en el
grado quinto de la Institucion Educativa Técnica Salamanca — Sede Pataguy. Estas guias se

elaboraron con base en los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional, en los



fundamentos del pensamiento computacional propuestos por (Wing, 2006) y con el libro Cémo
elaborar guias de aprendizaje para educacion basica de (Colbert et al., 1998), los cuales orientan
el desarrollo de habilidades como la descomposicion de problemas, el reconocimiento de
patrones, la formulacion de algoritmos, la abstraccion y el razonamiento I6gico. Asimismo, se
contempl6 un proceso de capacitacion de los maestros que garantizé la apropiacion pedagogica

del material y su implementacién efectiva dentro del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva.

La sistematizacion de experiencias, la cual es entendida como un proceso reflexivo y
critico orientado a recuperar, organizar e interpretar las experiencias vividas durante el desarrollo
del proyecto nos permiti6 comprender el contexto, gracias a la aplicacion de un instrumento de
caracterizacion de la poblacién, donde se suministrd informacion clave sobre las condiciones,

necesidades y caracteristicas del entorno rural.

Con esto no sélo se buscd construir un material didactico que se adaptara a dicho
contexto, sino también, segun (Martin Ortega & Marchesi Ullastres, 2017), fomentar la integracion
curricular de la informatica y su potencial transformador en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Este ejercicio permitié identificar aprendizajes y desafios que refuercen el area de

informatica en la educacion de grado quinto, contribuyendo a la reduccion de la brecha digital.



Planteamiento del problema

En Colombia, la educacion en &reas rurales enfrenta grandes desafios, especialmente
cuando se trata de incorporar tecnologias digitales y mejorar las habilidades de pensamiento
computacional bésicas. Aunque el Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva de (Agudelo
Quintero et al., 2010), ha funcionado en la atencion a las areas rurales, carecen de materiales
especificos para ensefiar en el area de informatica en el grado quinto. Esta carencia se refleja
en la falta de guias de aprendizaje que articulen los conceptos informaticos con el curriculo
existente, lo que limita el desarrollo de habilidades esenciales como la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones, la formulacion de algoritmos, la abstraccioén, la

evaluacion de soluciones y el pensamiento Idgico.

La situacion se agrava al considerar que, segun un informe del Ministerio de Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones (MinTIC, 2022), aunque muchas instituciones educativas
rurales han sido conectadas a través de los programas de acceso y conectividad, el porcentaje
de cobertura aun es limitado y no garantiza condiciones tecnolégicas adecuadas para todos los
establecimientos. Esta brecha en infraestructura y formacion a los maestros incide directamente
en la preparacion de los estudiantes rurales para enfrentar los desafios de una sociedad cada

vez mas digitalizada.



Justificacion

La investigaciéon se fundamenta en la necesidad urgente de reducir la brecha digital en
los contextos rurales de Colombia, particularmente en el grado quinto de la Institucién Educativa
Técnica Salamanca — Sede Pataguy. Los resultados obtenidos a partir de la encuesta aplicada a
los estudiantes, en el marco del diagndstico sociodemogréafico y tecnolégico, evidencian
condiciones de extraedad y acceso limitado a dispositivos digitales. Estas condiciones reflejan la
necesidad de una intervencion pedagogica pertinente, contextualizada y orientada al desarrollo
de algunas habilidades de pensamiento computacional basicas, las cuales son: la
descomposicion de problemas, reconocimiento de patrones, disefio de algoritmos, abstraccion,

razonamiento l6gico, evaluacion y depuracién (Wing, 2006).

La integracién de la informatica y las matematicas mediante guias de aprendizaje
basadas en el Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva responde a los lineamientos curriculares
del Ministerio de Educacién Nacional MEN (Merchan et al., 2022), los cuales promueven la
incorporacion de las tecnologias digitales desde la educacién basica primaria. Asimismo, esta
propuesta se articula con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), particularmente con el
Objetivo 4, que busca “garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad, y promover

oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” (UNESCO, 2022).

El producto principal del proyecto consiste en el disefio y validacion de tres guias de
aprendizaje orientadas a la ensefianza de la informatica en grado quinto, adaptadas al contexto
rural. Segun el libro Como elaborar guias de aprendizaje para educacion basica de (Colbert et
al., 1998), estas guias incluyen el ABC del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva los cuales
son A -actividades basicas, B - actividades practicas y C - actividades de aplicacion cada
actividad cuenta con tiempos estimados de desarrollo, ajustados a las caracteristicas y

necesidades de los estudiantes.



La decision de elaborar tres guias responde tanto a la estructura del Modelo Educativo
Flexible Escuela Nueva (Agudelo Quintero et al., 2010), que organiza el proceso formativo en
cuatro periodos académicos con tres guias por periodo, como a las recomendaciones de los
expertos asesores, quienes consideraron esta cantidad viable y adecuada para su
implementacion dentro del cronograma establecido. Las guias se desarrollan conforme a las
fases definidas en la metodologia, lo que permite abordar de manera progresiva y aplicada los
conceptos fundamentales de la informatica, sin depender exclusivamente de recursos

tecnoldgicos.

La participacion activa del maestro Pedro Reyes del grado quinto fue un clave para el
desarrollo del proyecto, donde el hizo una apreciacién de las guias y manifesté (P. Reyes
comunicacion personal, 24 de octubre de 2025) su interés y satisfaccion con la propuesta, donde
destacé lo importante que es mejorar los procesos en el area de informatica dentro del aula.
También contamos con la asesoria de expertos en el Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva
como Juan Gabriel Santamaria lo que garantizdé que las guias fueran coherentes pedagdgica,
relevantes en su contexto y buena calidad técnica. Este apoyo fue mediado por las TIC, donde
se pudo mantener una comunicacion constante y la mejorar continuamente las guias, lo que
fortalecié nuestras habilidades pedagdgicas como maestras investigadoras en formacion de esta
manera lograr la integrar las guias en la planeacion institucional, asegurando que el proyecto sea

sostenible a largo plazo.

Este proyecto sentd las bases para enriquecer los procesos de ensefianza de la
informatica, promoviendo en los estudiantes habilidades de pensamiento computacional basicas,
fundamentales que contribuyen a formar una sociedad mas critica, creativa y preparada para los

desafios del siglo XXI, (Grover & Pea, 2013).



Objetivo general
Integrar informética en el curriculo del Modelo Escuela Nueva con el fin de apoyar el

desarrollo de competencias tecnoldgicas en estudiantes de quinto grado.

Objetivos especificos
1. Disefiar tres guias interdisciplinarias que incorporen informatica y matematicas en el
Modelo Escuela Nueva grado quinto.
2. Implementar proyectos educativos que integren actividades de tecnologia, informatica y
matemadticas en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
3. Capacitar a maestros, para que colaborativamente fomenten habilidades tecnolégicas

gue propendan por el desarrollo de competencias en los estudiantes.



Marco tedrico

El marco tedrico en esta investigacion se desarrolla de la siguiente manera:

El Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva, reconocido por (Agudelo Quintero et al.,
2010), se consolida como una propuesta educativa flexible que busca garantizar el acceso y la
permanencia en la educacion primaria, especialmente en escuelas rurales multigrado con
recursos limitados. Este modelo promueve un aprendizaje activo, participativo y cooperativo,

fortaleciendo la relacion entre la escuela y la comunidad.

Una investigacion relevante para comprender la articulacién entre El Modelo Educativo
Flexible Escuela Nueva y los enfoques participativos propios de la Investigacion-Acciéon
Participativa (IAP) es el estudio Construyendo tejido social desde la Escuela Nueva en Colombia.
Un estudio de caso, (Suéarez et al., 2015). Esta investigacion se desarrollé en la Escuela Rural
de Chimbe, ubicada en Alban, Cundinamarca, un contexto caracterizado por condiciones de

vulnerabilidad y educacién multigrado.

El estudio no se limitd a una revision tedrica, sino que implementd acciones participativas
concretas dentro de la comunidad educativa. Los autores llevaron a cabo talleres y espacios de
didlogo con docentes y familias, realizaron entrevistas en profundidad, observacion de aula,
revision de documentos institucionales y andlisis del diario de investigacion. Asimismo, se
impulsaron actividades comunitarias como eventos escolares, proyectos productivos y acciones
formativas dirigidas a las familias sobre temas como maltrato infantil, desnutricion, trabajo infantil

y dificultades de aprendizaje.

Estas intervenciones permitieron comprender cémo la comunidad escolar participa
activamente en la construccién de soluciones y cémo la escuela se convierte en un espacio de
articulacion comunitaria. El estudio muestra que el trabajo conjunto entre docentes, estudiantes

y familias genera procesos de reflexion colectiva, coherentes con los ciclos de accion—reflexion



propios de la IAP. Ademas, evidencia que Escuela Nueva favorece practicas como los “rincones
de trabajo”, el aprendizaje colaborativo entre grados y la integracion entre escuela y comunidad,

elementos que fortalecen la participacion y la transformacién educativa, (Cadavid, 2019).

Su estructura flexible permite que los estudiantes avancen de acuerdo con su propio ritmo
de aprendizaje, desarrollen autonomia y se involucren en proyectos pedagdégicos productivos
vinculados a su entorno, (Ministerio de Educacion Nacional, s.f.). En este contexto, el Modelo
Educativo Flexible Escuela Nueva de (Agudelo Quintero et al., 2010), es fundamental para el
proyecto, ya que orienta en la elaboracién de guias de aprendizaje que integran la informatica y
las matematicas en un contexto rural. Esto respondiendo a las necesidades que tienen los

estudiantes y aprovechando los recursos disponibles con los que cuenta la institucion.

La integracion curricular involucra la articulacion de diferentes areas del conocimiento
para construir aprendizajes significativos llevados al contexto, (Real Academia Espafiola, 2024).
En esta investigacion, se buscé integrar informatica y matematicas para superar la brecha del
saber y fomentar un aprendizaje interdisciplinar. Asi, los estudiantes entienden de manera
practica los conceptos matematicos mediante el uso de lenguajes y herramientas tecnolégicas e
informaticas. Esto favorece la formacion del pensamiento légico y el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional basicas, las cuales son: la descomposicion de problemas,
reconocimiento de patrones, disefio de algoritmos, abstraccion, razonamiento l6gico, evaluacion

y depuracion (Wing, 2006), pilares fundamentales para la educacién en el siglo XXI.

La tecnologia en la educacién se refiere a todas las herramientas, los recursos digitales
y las metodologias que mejoran los procesos de ensefianza - aprendizaje. Al introducirla en el
aula, permite diversificar estrategias de ensefianza, personalizar la experiencia de aprendizaje y

promover la autonomia del estudiante.



En el contexto rural, el uso de la tecnologia en la educacion es muy valioso, porque ayuda
a reducir la brecha digital y ofrece a los estudiantes aprendizajes mas dindmicos e interactivos.
Este proyecto se respalda en la tecnologia para desarrollar algunas habilidades de pensamiento
computacional basicas, que son: la descomposicion de problemas, reconocimiento de patrones,
disefio de algoritmos, abstraccion, razonamiento légico, evaluacion y depuracion de acuerdo con
(Wing, 2006), el pensamiento computacional es una habilidad cognitiva fundamental que permite
abordar problemas de manera estructurada y eficiente mediante procesos similares a los
utilizados en la informatica. Este enfoque integra una serie de capacidades que facilitan la

resolucion de situaciones complejas en distintos contextos educativos y cotidianos.

Uno de sus componentes centrales es la descomposiciéon de problemas, que consiste en
dividir una situacion compleja en partes mas pequefias y manejables para facilitar su
comprension y resolucion. A esto se suma el reconocimiento de patrones, mediante el cual los
estudiantes identifican regularidades, similitudes o repeticiones en datos o procesos, lo que les

permite anticipar comportamientos y simplificar procedimientos.

Otro elemento esencial es el disefio de algoritmos, entendido como la creacion de una
secuencia logica y ordenada de pasos para realizar una tarea o resolver un problema. Este
proceso se vincula directamente con la abstraccion, que implica representar ideas o fenémenos
mediante simbolos, diagramas o0 lenguajes de programacion visual, eliminando detalles

irrelevantes para centrarse en lo esencial.

Asimismo, el pensamiento computacional integra la evaluacion y depuracion de
soluciones, donde los estudiantes revisan, prueban, identifican errores y mejoran los
procedimientos o productos creados. Finalmente, todos estos procesos estan atravesados por el
razonamiento logico, que permite analizar, comparar, justificar y validar resultados de manera

coherente y fundamentada.
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La informética, que se entiende como la ciencia de procesar la informacion a través de
sistemas computacionales, se convierte en un aspecto fundamental para transformar la forma en
como se ensefia. En la educacion basica, la informatica ayuda al desarrollo de habilidades de

pensamiento légico, andlisis, resolucidn de problemas y entender los procesos tecnoldgicos.

En este sentido, las guias de aprendizaje que se disefiaron en este proyecto no solo se
enfocan en ensefiar contenidos de informatica, sino también reforzar el aprendizaje de
matematicas, que es clave para el desarrollo integral del estudiante. Su integracion con la
informatica permite que los estudiantes entiendan conceptos abstractos de manera practica,
aplicando operaciones y razonamientos a situaciones del mundo real, usando diferentes

recursos.

Este enfoque interdisciplinar ayuda a comprender de una mejor forma los temas, fomenta
la experimentacion y fortalece la capacidad de los estudiantes para conectar la teoria con la

practica, lo que a su vez enriguece el aprendizaje.

Las guias de aprendizaje son herramientas educativas fundamentales que orientan el
proceso educativo, organizando los contenidos, las actividades y las estrategias de evaluacion,
fomentando la autonomia del estudiante (Real Academia Espafiola, s.f.). Segun (Colbert et al.,
1998), las guias componen un recurso central dentro del Modelo Educativo Flexible Escuela
Nueva, ya que estructuran tanto el trabajo individual como el colaborativo, facilitando asi la

apropiacion progresiva del conocimiento.

En el proyecto, las guias de aprendizaje se disefiaron como un medio de mediacién
pedagdgica que integra los saberes informaticos y matematicos, adaptandose a las condiciones
del contexto rural y contribuyendo al desarrollo de algunas habilidades de pensamiento

computacional basicas de los estudiantes, las cuales son: la descomposicion de problemas,
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reconocimiento de patrones, disefio de algoritmos, abstraccién, razonamiento légico, evaluaciéon

y depuracién (Wing, 2006).

La capacitacion de los maestros en el area de tecnologia e informatica es clave para
asegurar los procesos de innovacion educativa. Segun (Merchan et al., 2022), la formacién
docente debe ir mas alla del uso de la herramienta y enfocarse en la apropiacion efectiva de las
tecnologias en la ensefianza. Esto quiere decir que los maestros no solo deben usar los recursos
digitales, sino que también incorporen habilidades de pensamiento computacional basicas en sus

clases.

En los contextos rurales, esta capacitacion toma una mayor importancia, debido a la falta
de materiales adaptados y al poco acceso a un acompafiamiento especializado. La
implementacion de guias de aprendizaje paso a paso, como las que se desarrollaron en este
proyecto, ayuda a que los maestros adquieran autonomia a la hora de ensefar en el area de
informatica, al tiempo que fortalecen sus competencias digitales, (UNESCO, 2019). Las guias no
sélo guian el trabajo con los estudiantes, sino que también son herramientas Utiles para el
desarrollo profesional, ya que su estructura secuencial y contextual facilita la aplicacién de
nuevos conocimientos, (Colbert, V., 2021). Para los maestros, los instructivos ayudan a la
implementaciéon de las guias, gracias a los tiempos establecidos y de los ejemplos

contextualizados que el maestro puede decir.

A largo plazo, este tipo de formaciones promueven aprendizajes que perduran en los
maestros, quienes, al guiar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional basicas, reflexionan sobre su propia practica y encuentran nuevas maneras de
integrar la tecnologia en el curriculo. Asi, la formacién de los maestros deja de ser un evento
aislado y se convierte en un ciclo continuo de aprendizaje, donde el maestro se convierte en el

mediador, guia, investigador y agente de cambio dentro de su comunidad educativa.
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Metodologia
El Disefio Metodoldgico para la Investigacion Accion Participativa por Fases (IAP), un
enfoque que busca involucrar a los participantes en el proceso de investigacion, promoviendo la
reflexion y la accion. En este sentido segin (Florencia & Vidal Rondan, 2016) el proceso de
sistematizacion se ve como una estrategia reflexiva, critica y ordenada que ayuda a recuperar,
interpretar y comprender las vivencias durante el desarrollo del proyecto. Esto quiere decir que
no se limita a especificar los hechos, sino que analizar los aprendizajes, las modificaciones y

desafios enfrentados para generar nuevo conocimiento y fortalecer los procesos pedagogicos.

Este enfoque esta alineado con los postulados de Ley 2491 del (Congreso de la Republica
de Colombia, 2025) que busca integrar las habilidades como la autoconciencia, la
autorregulacion, la empatia y la colaboracion en el aprendizaje. Es asi como, la metodologia
implementada no solo se centrd en que los estudiantes desarrollaran habilidades de pensamiento
computacional basicas, que apoyan el desarrollo de niveles de competencias de manera integral
de los estudiantes orientando el foco de la investigacion para dar cumplimiento a los objetivos
especificos, sino que también cred un ambiente de aprendizaje seguro y participativo, donde el

cometer errores se considerd una oportunidad de aprender.

Cada guia de aprendizaje incluyé momentos de reflexionar tanto individual como grupal,
ademas de espacios para compartir ideas y actividades que fomentaron la escucha activa y el
trabajo en equipo. A su vez, el apoyo al maestro ofrecié orientaciones para reconocer y valorar
los avances de los estudiantes desde una perspectiva integral, reconociendo el desempefio

académico como el crecimiento personal y socioemocional.

De esta manera, la metodologia se organiza por cuatro fases, donde en la fase 1 se
analiz6 el area de Tecnologia e Informatica, las guias existentes y los lineamientos curriculares

para identificar necesidades y vacios, por medio de la encuesta sociodemografica, que determino
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la contextualizacién de la poblacién (Ver Anexo B). En la fase 2 se crearon y ajustaron las guias
y actividades segun el diagnéstico, adaptandolas al contexto y al nivel de los estudiantes, con la
ayuda del experto Juan Gabriel Santamaria. En la fase 3 se aplicaron las guias disefiadas con
los estudiantes, registrando observaciones, participacion y retroalimentacion del docente. Por
otro lado, en la fase 4 se evalud la efectividad de las guias y se socializaron los resultados con
el docente encargado, definiendo ajustes finales. Todo esto, se presenta como un proceso
complementario a la IAP, cuyo objetivo es reconstruir el proceso vivido y generar conocimiento a

partir de la experiencia, fortaleciendo asi la practica pedagoégica y el aprendizaje colaborativo.

Fases de la investigacion
Fase 1: revisién de literatura, antecedentes, diagndéstico y analisis
Antecedentes

A. Base documental.

Las bases de este documento se abordan desde varias perspectivas que ayudan a
comprender los desafios a los cuales se enfrenta la educacion en la actualidad. (Parra &
Pincheira, 2011) sefialan que “la educacion del siglo XXl demanda una adaptacién continua a las
necesidades y realidades de los estudiantes, con un enfoque en la innovacion y la creacion de
nuevos modelos de integracién educativa”. de manera similar, (Colbert, 2021) menciona que “se
requieren sistemas educativos personalizados y flexibles que promuevan el aprendizaje
individual y cooperativo, incorporando competencias socioemocionales como la empatia, la
asertividad y la resolucién de conflictos, el manejo de idiomas, los recursos digitales y la

participacion social constructiva”.

En linea con estos argumentos, la Ley 2491 del (Congreso de la Republica de Colombia,
2025) enfatiza la importancia de desarrollar habilidades emocionales y sociales en los procesos
de ensefianza-aprendizaje siendo estos fundamentales para la formacién integral. Esta ley

encamina a las instituciones educativas hacia la ensefianza de la autoconciencia, la
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autorregulacion, la empatia y la colaboracion, principios fueron clave para llevar a cabo la

implementacion de este proyecto y su proceso de sistematizacion correspondiente.

“El Modelo de Escuela Nueva emerge como una alternativa que fortalece la libertad y
autonomia del estudiante, fomentando el aprendizaje colaborativo y la participacion del
estudiante en su propio proceso de aprendizaje” (Montoya & Rodriguez, 2022). “En este marco,
es fundamental estudiar como se integran las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) como mediacion didactica en el modelo de Escuela Nueva en contextos rurales” (Rodriguez

& Saavedra, 2018).

Por eso, el objetivo es proponer estrategias innovadoras que fortalezcan la incorporacion
de las TIC y la informatica en el Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva especialmente en
entornos rurales, con el proposito de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje y

fomentar una participacién activa de las comunidades en los procesos de alfabetizacion digital.

B. Fuentes primarias.

El punto de partida de esta investigacion fue el contacto directo con el sefior Heriberto
Castro, conocedor del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva en los departamentos de
Boyaca y Antioquia. En una primera reunién se establecié que, si bien existe una cartilla de
Tecnologia, no hay una cartilla especifica de Informatica dentro del modelo. A partir de este
diagnéstico inicial, se obtuvo acceso a las cartillas oficiales de Matematicas y Tecnhologia de

grado quinto utilizadas en las zonas rurales.

Revision de las cartillas oficiales de Mateméaticas y Tecnhologia del Modelo Educativo

Flexible Escuela Nueva

Se llevé a cabo un andlisis detallado de las cartillas oficiales correspondientes a las areas
de Matemadticas y Tecnologia utilizadas en el Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva para el

grado quinto. Este proceso permiti6 comprender la estructura metodolégica del modelo, la
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organizacion de los contenidos y el enfoque del desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional basicas tales como la descomposicion de problemas, reconocimiento de
patrones, disefio de algoritmos, abstraccion, razonamiento l6gico, evaluacion y depuracion
(Wing, 2006) que promueven el aprendizaje activo y autbnomo. Sin embargo, se identific6 que
no existian materiales especificos para la ensefianza de la informatica en el grado quinto. A partir
de este analisis, se disefiaron componentes que articularon la informatica con los contenidos
existentes, sin alterar la secuencia pedagoégica del modelo, garantizando asi coherencia

curricular y pertinencia contextual en un area que no contaba con desarrollo previo.

En una segunda reunién, se analiz6 la viabilidad de disefiar guias interdisciplinarias de
Informéatica con Matematicas, identificando la posibilidad de elaborar tres guias que respondieron
a esta necesidad. El sefior Castro facilité el contacto con el experto Juan Gabriel Santamaria,
fildlogo de la Fundacién Escuela Nueva, desde su rol aporto significativamente al desarrollo de

disefio gréfico de las guias.

La reunion realizada el 10 de marzo con la rectora y el coordinador de la institucion tuvo
como objetivo definir la sede, el grado y las condiciones para la implementacion del proyecto de
investigacion orientado al disefio y aplicacion de material didactico en el area de tecnologia e
informatica. Durante el encuentro se acordé desarrollar el proceso con los estudiantes de grado
guinto de la Institucion Educativa Técnica Salamanca — Sede Pataguy, dado que cuenta con aula
de informatica, maestros encargados de todas las areas y una poblacién estudiantil variada. Se
establecié ademas la importancia de realizar una reunion de trabajo con ellos el 4 de abril para
construir el cronograma y garantizar la apropiacion del maestro en el proyecto. Finalmente, se
resalté el valor de la articulacién entre la institucion educativa y la universidad como un vinculo
de cooperacion que permitira fortalecer la formacion del maestro y la integracion de las TIC en el

contexto rural (D. Vazquez comunicacién personal, 10 de marzo de 2025).
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Con el proposito de comprender mejor el contexto educativo y las necesidades de los
estudiantes y maestros, el 4 de abril se aplic6 una encuesta diagnéstica en la comunidad
educativa seleccionada. Este instrumento permitié recopilar informacion sobre los niveles de
acceso a la tecnologia, la frecuencia de uso de herramientas digitales y las percepciones de los
maestros y estudiantes frente a la ensefianza de la informatica en entornos rurales. Los
resultados de esta encuesta fueron fundamentales para orientar el disefio de las guias y asegurar
su pertinencia pedagogica. La encuesta sociodemografica que se implement6 se encuentra en

los Anexos (Ver Anexo A).

Diagnoéstico Sociodemografico Y Tecnolégico

El diagnostico aplicado a 45 estudiantes de grado quinto en la Institucion Educativa
Técnica Salamanca Sede Pataguy revela una composicion poblacional heterogénea. Los
resultados de la encuesta sociodemografica que se implementd estan en los Anexos (Ver Anexo

B).

1. Andlisis Sociodemografico

En cuanto a la distribucion por edad (llustracion 1), se identific6 que el 53% de los
estudiantes tiene 10 afios, mientras que el 47% restante presenta situaciones de extraedad: 20%
con 11 afios, 18% con 12 afios, y 9% entre 13 y 14 afos. Esta dispersion etaria refleja
problematicas propias del contexto rural, como la desercion temporal y el ingreso tardio al

sistema educativo.
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llustracion 1 Distribucién por edades.

=10 =11 =12 wi3 =14

Fuente propia.

La distribucion por género (llustracion 2) muestra una predominancia del género
masculino del 64% frente a un 36% femenino, dato que sugiere la persistencia de barreras

culturales que afectan el acceso y permanencia de las mismas en el sistema educativo rural.
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llustracion 2 Composicion del grupo por género.

® Masculino

M Femenino

Fuente propia.

En el aspecto sociocultural (llustracion 3), se evidencia una procedencia diversificada:
44% son originarios de Tunja, 29% de Samaca, 9% de Bogota, 7% de Venezuelay 11% de otras
localidades. Esta diversidad constituye tanto una riqueza cultural como un desafio pedagdgico

gue demanda estrategias diferenciadas.



19

llustracion 3 Lugar de origen de los estudiantes.

29 2% 2%

B Samacd
®Tunja

m Tierra alta
5% M Barranca

2% H Bogota D.C.

® Venezuela
W Acandi
W Quipama

® Monteria

Fuente propia.

2. Estructura Familiar y Socioecondémica

El analisis de las configuraciones familiares (llustracion 4) revela que el 53% de los
estudiantes convive con ambos padres y hermanos, mientras que el 18% vive solo con uno de
los padres y el 13% presenta otras estructuras familiares. El tamafio del hogar (llustracién 5)
muestra que el 69% habita en viviendas con 4-5 personas y el 18% en hogares de 6 0 mas

integrantes, condicién que puede limitar el espacio y los recursos disponibles para el estudio.
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llustracién 4 Estructura familiar de los estudiantes.

2% 2%

M Padre y/o madre

B Padre y/o madre,
Hermanos/as

®m Hermanos/as
2%

m Padre y/o madre,
Hermanos/as, Abuelos/as

W Hermanos/as, Abuelos/as

Fuente propia.

llustracion 5 Numero de personas por hogar.

m1-3
m4-5

B 6 0mas
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Fuente propia.

Respecto a la situacion laboral (llustracion 6), se identificé que en el 18% de los hogares
trabajan ambos padres, mientras que el 7% no cuenta con ningun ingreso econémico formal,
situacion que afecta directamente el acceso a recursos educativos.

llustracion 6 Situacion laboral en los hogares.

® Madre, Padre, Hermanos/as
mayores

W Padre

W Madre

W Madre, Padre

® Hermanos/as mayores

W Padre, Abuelos/as

m Abuelos/as

W Nadie

Fuente propia.

3. Infraestructura Tecnoldgica y Conectividad

El acceso a servicios basicos (llustracion 7) presenta marcadas disparidades: mientras el
53% cuenta con agua potable, electricidad, internet y gas domiciliario, el 9% carece de internety

el 2% solo tiene acceso a energia eléctrica.
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llustracion 7 Acceso a servicios basicos en los hogares.

M Agua potable, Electricidad, Internet,
Gas domiciliario

W Agua potable, Electricidad, Gas
domiciliario

M Electricidad

m Agua potable, Electricidad, Internet

m Agua potable, Electricidad

| Electricidad, Internet, Gas
domiciliario

Fuente propia.

En cuanto a dispositivos electrénicos (llustracion 8), el 58% reporta tener 5 0 mas
dispositivos en el hogar, contrastando con el 13% que dispone de solo 1 o0 2 equipos. La tipologia
de dispositivos (llustracion 9) evidencia que solo el 30% cuenta simultdneamente con
computadora y celular, mientras que el 33% solo tiene acceso a celular o celular con Smart TV,

y las tablets estan presentes en el 13% de los casos.



llustracion 8 Namero de dispositivos electronicos por hogar.

Fuente propia.

llustracion 9 Tipos de dispositivos disponibles en los hogares.

Fuente propia.

m1-2
u34

M50 mas

m Computadora, Laptop, Tablet, Teléfono celular inteligente,
Consola videojuegos, Smart TV

u Computadora, Laptop, Teléfono celular inteligente,
Consola videojuegos

® Computadora, Laptop, Teléfono celular inteligente,
Consola videojuegos, Smart TV

® Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos, Smart
v

& Computadora, Laptop, Teléfono celular inteligente, Smart
v

= Teléfono celular inteligente, Smart TV

m Computadora, Teléfono celular inteligente, Consola
videojuegos

B Computadora, Laptop, Tablet, Teléfono celular inteligente,
Smart TV

® Computadora, Teléfono celular inteligente, Consola
videojuegos, Smart TV

m Teléfono celular inteligente
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La conectividad a internet (llustracién 10) muestra que el 80% tiene servicio de Wi-Fi contratado,
el 18% depende exclusivamente de datos moviles y el 2% carece completamente de acceso a
internet.

llustracién 10 Modalidad de conexidn a internet.

2%

W Wi-Fi contratado
m Solo datos moviles

m No tiene acceso a internet

Fuente propia.

4. Practicas Educativas y Apoyo Familiar

El uso de dispositivos para tareas escolares (llustracién 11) indica que el 60% los utiliza
ocasionalmente, mientras que el 5% nunca los emplea con fines académicos. Respecto al
préstamo institucional de dispositivos (llustracion 12), el 58% ha accedido a este servicio, pero

el 23% desconoce su existencia.



llustracion 11 Frecuencia de uso de dispositivos para actividades académicas.

Fuente propia.

= A veces
= Siempre

= Nunca
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llustracion 12 Conocimiento y uso del programa de préstamo de dispositivos.

mSi
m No sé

= No

Fuente propia.

El apoyo familiar (llustracién 13) revela que el 58% recibe acompafamiento ocasional en
sus actividades académicas, mientras que el 2% no cuenta con ningun tipo de apoyo. La
formacion en seguridad digital (llustracién 14) evidencia una brecha formativa critica: el 47% de

los estudiantes nunca ha recibido instruccion en este ambito.



llustracion 13 Nivel de acompafiamiento familiar en las tareas escolares.

m Siempre
m Aveces
= No
Fuente propia.
llustracion 14 Instruccion recibida en seguridad digital.
= Si
= No

Fuente propia.
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5. Habitos de Estudio y Uso Tecnologico.

El tiempo de uso de dispositivos fuera del horario escolar (llustracion 15) muestra que el
67% los utiliza menos de una hora diaria, mientras que el 14% supera las tres horas. El apoyo
en tareas (llustracién 16) indica que el 36% recibe mas de una hora de acompafiamiento,
contrastando con el 24% que no recibe ayuda. Finalmente, el tiempo dedicado al repaso
(llustracion 17) evidencia que el 42% estudia entre 30 minutos y una hora, mientras que el 29%
dedica menos de 30 minutos.

llustracion 15 Tiempo de uso de dispositivos fuera del horario escolar.

= Menos de 1 hora
u Entre 1y 3 horas

® Mas de 3 horas

Fuente propia.
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llustracion 16 Tiempo diario de acompafiamiento en tareas escolares.

m Mds de 1 hora

m No me ayudan con las tareas

® Entre 30 miny 1 hora
= Menos de 30 minutos

Fuente propia.

llustracion 17 Tiempo dedicado al repaso de contenidos académicos.

m Entre 30 miny 1 hora
= Menos de 30 minutos

= Mas de 1 hora

Fuente propia.
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En conclusion, los resultados del diagnostico permiten identificar tres grandes desafios:

1. Brecha tecnoldgica significativa: Sélo el 30% de los estudiantes cuenta con los
dispositivos basicos (computadora y celular) para acceder a educacion digital de calidad.

2. Limitado acompafiamiento familiar: El 24% de los estudiantes no recibe apoyo en sus
actividades académicas y el 47% carece de formacién en seguridad digital.

3. Heterogeneidad en el grupo: La diversidad etaria, geogréafica y familiar demanda

estrategias flexibles y diferenciadas.

Establecimiento de lineamientos de integracion curricular.

Se formularon los lineamientos pedagdgicos para la Integracién de las matematicas en el
area de informatica, siguiendo los principios del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva. Esta
fase implicd definir los criterios de transversalidad, seleccionar los ejes tematicos comunes y
fomentar el aprendizaje significativo y contextualizado, de acuerdo con las caracteristicas del

entorno rural y las dindmicas del aula multigrado.

Asi mismo, se garantizé que las guias ayuden al fortalecimiento de las habilidades de
pensamiento computacional bésicas, tales como la descomposicion de problemas, el
reconocimiento de patrones, el disefio de algoritmos, la abstraccién, el razonamiento légico, la
evaluacion y la depuracién (Wing, 2006), sino que también favorezcan al desarrollo del

pensamiento l6gico-matematico.

Este ultimo se define como la capacidad para analizar, razonar y establecer relaciones
entre datos, patrones o estructuras, utilizando métodos deductivos e inductivos para resolver
problemas. Dentro de este proyecto, se empleé dicho pensamiento como una herramienta para
entender la l6gica detras de cémo funcionan los sistemas digitales, facilitando el paso desde la

representacion matematica hacia la comprension del lenguaje computacional.
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Las guias disefladas no estan pensadas para ensefiar matematicas de manera aislada,
sino que buscan ser usadas para desarrollar habilidades como la Idgica, la secuenciacion y el
razonamiento estructurado necesarios en la informatica. Asi, la integracion curricular ayuda a
gue los estudiantes entiendan como se aplican los conceptos matematicos en contextos
informéticos como la representacion binaria, la organizacion de datos o la formulaciéon de
algoritmos. Esto refuerza sus habilidades de pensamiento computacional basicas y su capacidad

para resolver problemas de una manera digital y contextualizada.

La identificacion de las habilidades de pensamiento computacional basicas para grado
quinto se hizo a partir de la revisién documental y de los lineamientos del Ministerio de Educacién
Nacional (Merchan et al., 2022). Alli se indica que “el pensamiento computacional se promueve
como una competencia transversal que integra habilidades cognitivas y procedimentales
orientadas a la resolucion de problemas mediante el uso del pensamiento légico y la tecnologia”
(Merchan et al., 2022). Este enfoque permitié reconocer las habilidades que requieren mayor
fortalecimiento en el area de Tecnologia e Informatica. De ellas se seleccionaron las mas
pertinentes para orientar el disefio pedagdgico de las guias, considerando la amplitud y

diversidad de capacidades que conforman el pensamiento computacional, estas son:

¢ Descomposicion de problemas, al dividir situaciones complejas en partes mas simples

para analizarlas y resolverlas.

¢ Reconocimiento de patrones, al identificar regularidades y relaciones entre datos o
secuencias.

¢ Disefio de algoritmos, mediante la organizacion l6gica y secuencial de pasos para
ejecutar tareas o resolver problemas.

e Abstraccidn, al representar ideas o procesos mediante simbolos, diagramas o lenguaje

de programacion visual.

e Evaluacién y depuracion, al revisar, probar y mejorar las soluciones creadas.
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e Razonamiento logico, presente de forma transversal en el andlisis, comparacion y

validacion de resultados.

Estas habilidades sirvieron como base para el disefio de los contenidos y actividades de
las guias interdisciplinarias, garantizando su coherencia con los objetivos de aprendizaje del area
de Tecnologia e Informatica y su pertinencia en el contexto rural, donde la ensefianza de la
informatica debe adaptarse a la disponibilidad de recursos tecnolégicos y promover el desarrollo

del pensamiento critico, creativo y autbnomo.

Fase 2: Disefio y desarrollo

Después de analizar las encuestas se concluyd que, cada una de las guias fuera
complementada con un instructivo detallado para el maestro, que incluye orientaciones
pedagdgicas, solucionarios de actividades y recomendaciones de evaluacién. Este material

busca facilitar la implementacion y garantizar la sostenibilidad de la propuesta en el aula rural.

Creacion de las guias, con el maestro Pedro Reyes de la institucion y el experto Juan

Santamaria

Tras la revision inicial, el asesor sugirio consultar el libro “Cémo elaborar guias de
aprendizaje para educacién basica” de (Colbert et al., 1998), coautora del Modelo Educativo
Flexible Escuela Nueva, el cual aportd lineamientos metodolégicos esenciales centrados en el
estudiante y adaptables a entornos multigrado.

Con la revision de las planeaciones institucionales del maestro Pedro Reyes, las cuales
sirvieron como punto de referencia para estructurar los contenidos y los tiempos estimados de
desarrollo de las guias. Dichas planeaciones orientaron la seleccién de los ejes tematicos y la
secuencia de actividades, asegurando su alineacién con los procesos formativos del grado

quinto.
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Posteriormente, bajo la asesoria del sefior Santamaria, se implementé un riguroso
proceso de validacion técnica que comprendio varios ciclos de retroalimentacion para cada una
de las guias, desarrollado meticulosamente.

El proceso de validacion de las guias de aprendizaje se desarroll6 en dos etapas
complementarias, en primera instancia la validacion realizada por el nivel de Maestria en
educacion con énfasis en Procesos educativos y evaluacion en Educacion, y en segunda
instancia para agilizar los procesos de validacion, por el profesional de la Fundacién Escuela
Nueva Juan Gabriel Santamaria, especialista en desarrollo de materiales para el Modelo
Educativo Flexible Escuela Nueva, realizada entre mayo y octubre de 2025, permitié garantizar
la coherencia pedagégica, metodoldgica y contextual de los materiales disefiados y después en
una tercera instancia bajo la revision del maestro titular de grado quinto Pedro Reyes de la
Institucién Educativa Técnica Salamanca — Sede Pataguy.

El proceso inicié el 8 de agosto con el primer envio de la Guia 1, a la maestra asesora y
al experto Santamaria. El 22 de agosto se envio la Guia 1 corregida, atendiendo a las sugerencias
y junto con material complementario para el maestro; no obstante, el proceso continué con
nuevas observaciones el 28 de agosto, las cuales también fueron corregidas. A inicios de
septiembre, el trabajo se intensifica: el 3 de septiembre se remitié la Guia 1 ajustada y la primera
versién de la Guia 2, donde se indic6 el cambio del disefio a uno mas amigable para los
estudiantes, mientras que el 5 de septiembre se entreg6 por primera vez la Guia 3. Para el 11 de
septiembre, se presentaron las correcciones finales de la Guia 2 y la version definitiva de la Guia
1. Posteriormente, el 19 de septiembre, la maestra asesora y el experto formularon
observaciones adicionales, y el 22 de septiembre se enviaron las versiones finales de las Guias
2 y 3. En esta primera parte se expresaron comentarios positivos, en cuanto a las actividades de
las guias, al ser ladicas, practicas, participativas, reflexivas y evaluativas. (J. Santamaria

comunicacion personal, del 8 de agosto al 22 de septiembre de 2025).
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El 29 de septiembre, se entregaron oficialmente las tres guias al maestro Pedro Reyes
de la institucion para su revision pedagoégica. El maestro analizo la claridad de las instrucciones,
la pertinencia de los contenidos y la relacion entre informatica y mateméticas. El 1 de octubre, se
remitieron los instructivos complementarios para el maestro, disefiados para facilitar la
implementacion del material. El 7 de octubre, el maestro emiti6é su visto bueno, manifestando que
las guias estaban muy bien estructuradas, adecuadas al modelo pedagdgico y pertinentes para
el contexto rural, destacando su aporte al fortalecimiento del trabajo tecnolégico en el grado
quinto. (P. Reyes comunicacion personal, 7 de octubre de 2025).

En cada una de estas etapas, tanto el experto como el maestro revisaron minuciosamente
los documentos, formulando observaciones sobre contenido, metodologia y pertinencia. Esta
articulacion entre la validacion técnica y la validacion pedagdgica garantizé que las guias fueran
didacticamente soélidas, contextualizadas y aplicables en entornos rurales, contribuyendo
significativamente al fortalecimiento técnico, pedagoégico y formativo del proyecto. (P. Reyes

comunicacion personal, 24 de octubre de 2025).

Version final de las guias interdisciplinarias —descripcidon general

El proceso de disefio permitié elaborar tres guias interdisciplinarias adaptadas al contexto
rural, en las que se articularon contenidos de informatica y matematicas conforme a los
lineamientos del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva. Cada guia integré actividades
tedricas y practicas orientadas al fortalecimiento del pensamiento légico, la resolucién de
problemas y el uso significativo de recursos tecnolégicos. Las guias estan disefiadas para facilitar
un aprendizaje que sea progresivo, autbnomo y contextualizado, tomando en cuenta las
condiciones tecnologicas de la institucion y las caracteristicas del estudiante.

La primera guia se titula: “Si... Entonces” y su tema son los condicionales. Se encuentra

en los Anexos (Ver Anexo C).



35

En esta guia, se introduce el concepto de condicionales como base para la programacion
y la toma de decisiones. A través de actividades ludicas como “Si... entonces” y ejercicios de
relacionar las condiciones con consecuencias, los estudiantes fortalecen su pensamiento loégico
y la capacidad de analisis secuencial. Ademas, desarrollan habilidades de descomposicion, al
identificar los pasos necesarios para resolver un problema, y abstraccion, al reconocer patrones
entre acciones y resultados. Esta guia une conceptos abstractos con situaciones de la vida diaria
y con las matematicas, ayudando a entender como los sistemas tecnolégicos toman decisiones
basadas en condiciones especificas.

La segunda guia se llama: “Descubriendo el Binario” y su tema es el sistema binario. Se
encuentra en los Anexos (Ver Anexo D).

Esta guia presenta el sistema binario como el lenguaje que utilizan los computadores. A
través de actividades practicas como representar pixeles, usar los dedos para entender el valor
posicional y codificar de letras en binario, los estudiantes desarrollan habilidades de
representacion y abstraccion, al traducir informacién del lenguaje cotidiano al lenguaje digital.
Ademds, mejoran su capacidad para identificar patrones al reconocer regularidades en las
secuencias binarias y aplican la formulacién de algoritmos al convertir entre los sistemas decimal
y binario. Estas actividades no solo refuerzan la comprension matematica, sino que también
fomentan la I6gica computacional y el pensamiento simbdlico.

La tercera guia lleva como nombre: “Programando con la Micro:bit” y su tema es la
programacion del microcontrolador Micro:bit, mediante el simulador MakeCode. Se encuentra en
los Anexos (Ver Anexo E).

Esta guia introduce la programacién a través del simulador MakeCode de la Micro:bit,
permitiendo a los estudiantes programar con bloques de cédigo y simularlo sin necesidad de
tener el microcontrolador fisico, (Microsoft Education, 2021). En ella se trabajan condicionales,
cadenas de texto, generacién de nimeros aleatorios y proyectos practicos como el disefio de un

sistema de riego automatizado. Las actividades promueven el desarrollo de pensamiento
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algoritmico, resolucion de problemas, evaluacién de procesos y creatividad computacional, al
permitir que los estudiantes disefien, prueben y corrijan sus propios programas. Ademas, fomenta
el pensamiento l6gico secuencial y la autonomia en la exploracién tecnolégica, elementos clave

del pensamiento computacional.

Desarrollo de los instructivos para maestros

Paralelamente, se elaboraron instructivos pedagdégicos dirigidos a los maestros, con el
proposito de orientar la implementacion de las guias en el aula. Estos documentos incluyen los
objetivos de aprendizaje, la secuencia didactica, las estrategias de mediacion pedagdgica, las
respuestas de las actividades propuestas, recomendaciones de evaluacion formativa y
sugerencias para adaptar los contenidos segun el ritmo de aprendizaje y niveles de acceso a la
tecnologia, lo que fortalece asi la autonomia del maestro.

Los instructivos para los maestros se encuentran en los Anexos, para el instructivo de la
guia 1 (Ver Anexo F), para el instructivo de la guia 2 (Ver Anexo G) y para el instructivo de la guia

3 (Ver Anexo H).

Fase 3: implementacion

La fase de implementacion piloto sirvié para centrar la investigacion, esta permitié llevar
al aula los materiales disefiados para verificar si eran apropiados pedagogicamente, si iban en
linea con los principios del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva y si ayudaban a los
estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento computacional basicas. Esta etapa fue
notable puesto que sirvié para contrastar la propuesta tetrica con la realidad educativa de los
contextos seleccionados.

El proceso se realiz6 en dos momentos complementarios. En primer lugar, el pilotaje
desarrollado en el Colegio Liceo Nuevos Horizontes, donde se pudo valor la claridad de las
instrucciones, la secuencia de las actividades y si los tiempos propuestos en las guias eran

oportunos. Luego, se realizé la implementacién oficial en la Institucibn Educativa Técnica
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Salamanca — Sede Pataguy, del municipio de Samacé, Boyaca, donde se aplicaron las guias de

aprendizaje adaptadas al contexto rural.

Pilotaje.

El pilotaje en el Colegio Liceo Nuevos Horizontes tuvo como objetivo evaluar las tres guias
de aprendizaje Guia 1: “Si... entonces”, Guia 2: “Descubriendo el binario” y Guia 3:
“Programando con la Micro:bit” antes de su uso definitiva en el contexto rural. Este ejercicio sirvid
para analizar la claridad del lenguaje, la secuencia didactica, los tiempos estimados y la
comprension de las actividades por parte de los estudiantes.

Como fruto del pilotaje se crearon bitacoras de evidencia (Ver Anexos |, J, K), que se
utilizaron como instrumentos de evaluacion formativa para registrar la participacion del grupo, el
nivel de comprensién de los contenidos, las estrategias de mediacion y la gestién del tiempo
durante cada sesion para cada guia, estas bitacoras estan en los Anexos, la bitacora de la guia
1 (Ver Anexo I), la bithcora de la guia 2 (Ver Anexo J) y la bitacora de la guia 3 (Ver Anexo K),
permitieron documentar el proceso y generar reflexiones valiosas para fortalecer la propuesta
pedagodgica, gracias a esto se documentd el proceso el cual nos sirvié para ver los resultados
obtenidos.

En la guia 1, los estudiantes entendieron la estructura légica de los condicionales y cémo
aplicarlo en decisiones cotidianas y matematicas. Para la guia 2, identificaron el sistema binario
cémo el lenguaje fundamental de los computadores, entendieron cédmo los pixeles conforman las
imagenes digitales asimismo diferenciaron entre bit y byte. En la guia 3, exploraron el
microcontrolador Micro:bit, reconocieron sus componentes y programaron acciones basicas en
MakeCode, aplicando condicionales y potenciando su pensamiento légico y computacional.

Este pilotaje inicial permitié estructurar las tres fases del ABC del Modelo Educativo

Flexible Escuela Nueva los cuales son A-actividades basicas, B-actividades préacticas y C-
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actividades de aplicacion de las guias los cuales se articularon como los momentos en la

institucion (exploracion, pizarra de aprendizaje y socializacion), y asi mismo ajustar los tiempos.

Implementacion oficial

La implementacion de las guias interdisciplinarias en la Institucion Educativa Técnica
Salamanca — Sede Pataguy, en el municipio de Samaca, Boyaca oficial se llevé a cabo el 24 de
octubre. Esta fase constituyo el enfoque del proyecto, ya que permitio validar la relevancia del
material disefiado en tanto a su uso pedagogico y metodoldgico, asi como su efectividad para
integrarse de manera efectiva al Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva en un contexto rural
multigrado.

La jornada conté con el acompafiamiento de la rectora Deisy Amapola Vazquez, el
maestro Pedro Reyes el desarrollo de la jornada se llevo a cabo en un ambiente de entusiasmo
y participacion activa. Desde la entrada al aula de informatica, se organiz6 el material y la
presentacion inicial con los estudiantes, se evidencio la disposicion para aprender. Luego los
equipos trabajaron de manera conjunta en las tres guias interdisciplinarias, las cuales estan
disefiadas para fortalecer el pensamiento computacional a través de la exploracion, la
secuenciacién, la légica y la toma de decisiones donde los estudiantes pudieron construir
significados desde la practica, reconocer patrones, formular hipétesis y aplicar procesos de
razonamiento lo6gico. Las pizarras de aprendizaje y las exposiciones finales sirvieron como
espacios de socializacion y reflexion, en los que los estudiantes expresaron lo aprendido,
compartieron sus ideas y establecieron relaciones entre los contenidos de las guias y su entorno
cotidiano.

El proceso de implementacion fue documentado mediante bithcoras de evidencias
elaboradas por el equipo investigador, estos registros contienen observaciones sobre el
desarrollo de las actividades, las estrategias de mediacion y la respuesta de los estudiantes ante

las propuestas. Estas evidencias son clave para la fase de evaluacion, al evidenciar como
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realmente funcionan las clases y qué aprendizajes surgen en el proceso. En la bitacora de la
Guia 1 Si... entonces (Anexo L), los estudiantes lograron entender la estructura logica de los
condicionales y como se aplicacion en situaciones cotidianas y matematicas; en la bitacora la
Guia 2 Descubriendo el binario (Anexo M), identificaron el sistema binario como lenguaje
fundamental de los computadores conectando los conceptos de bit y byte con la forma en que
se representa la informacion digital. y en la bithcora la Guia 3 Programando con la Micro:Bit
(Anexo N), exploraron los fundamentos de la programacion por bloques, disefiando pequefios
programas en el entorno MakeCode que integran las estructuras condicionales aprendidas. Las
actividades se realizaron en un ambiente de colaboracion, donde el apoyo del maestro ayudé a
gue los estudiantes reflexionaran, participaran y se apropiaran de los contenidos. Las bitacoras
de evidencias elaboradas, durante esta fase se encuentran en los anexos mencionados
anteriormente, donde se documentaron el cémo se desarroll6 la dinamica del aula, las estrategias
de mediacién y los avances en la comprension de los estudiantes, Todo esto se convirtié en un
recurso clave para la evaluar el proceso. En general, al poner en practica lo aprendido, quedé
claro que mezclar informatica y matematicas, con un enfoque interdisciplinario y contextual,
realmente potencia el pensamiento computacional y fomenta aprendizajes significativos. Esto
reafirma como la tecnologia educativa puede transformar la educacion en el entorno rural.
Gracias al compromiso de la institucion, la motivacion de los estudiantes y la colaboracion entre
la universidad y la escuela rural, esta fase se consolidé como un ejercicio valioso de aprendizaje
compartido. La implementacion mostré que es totalmente posible integrar la informatica de una
manera gue sea relevante, significativa y en linea con los principios del Modelo Educativo Flexible
Escuela Nueva, ayudando al desarrollo del pensamiento l6gico, la autonomia y la creatividad de

los estudiantes.



40

Capacitacion para los maestros.

Dentro del proceso del fortalecimiento pedagdgico y de implementacién del proyecto, se
disefiaron, aplicaron y sistematizaron tres instructivos para ayudar a los maestros en la
ensefianza de la informética, adaptando un enfoque interdisciplinario. Estos materiales, que se
encuentran en los Anexos, (Ver Anexos F, G y H), constituyen evidencias del trabajo realizado
durante la fase de capacitacion y acompafiamiento del maestro, en el marco del desarrollo de las
guias para el grado quinto dentro del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva.

Cada instructivo fue elaborado con el propdsito de desarrollar las habilidades de
pensamiento computacional bésicas a las dinamicas del aula rural, articulando actividades
practicas, reflexivas y contextualizadas que fortalecen las habilidades logicas y de resolucion de
problemas de los estudiantes.

El instructivo de la guia 1 (Ver Anexo F), se enfoca en reconocer y aplicar las estructuras
de los condicionales, que son la base de la légica computacional. Mediante juegos, ejercicios
matematicos y ejemplos de la vida cotidiana, los estudiantes aprenden a identificar las relaciones
de condicidon y consecuencia (“si ocurre esto, entonces sucede aquello”), fortaleciendo el
razonamiento logico y la toma de decisiones. Ademas, el instructivo orienta al maestro en el
desarrollo de secuencias de ensefianza que fomentan la comprensién de estas relaciones, tanto
en las matematicas como en situaciones de la vida diaria.

El instructivo de la guia 2 (Ver Anexo G), presenta el sistema binario como lenguaje
fundamental de los computadores. Este ofrece una secuencia de ensefianza que permite a los
estudiantes entender el concepto de bit y byte, a explorar cdmo se representan los datos con 0
y 1, y a poner en practica estos conceptos en actividades lidicas como la codificacion de letras
y nimeros, el uso de pixeles y contar con los dedos. La idea es que el maestro guie el aprendizaje
de los estudiantes desde una comprension mas simbdlica hacia una visibn mas concreta de cémo

la informacion se traduce en el mundo digital.
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El instructivo de la guia 3 (Ver Anexo H), ayuda a los estudiantes a entrar en la
programacion por bloques. Este le indica las pautas al maestro para ensefiar las funciones del
microcontrolador Micro:bit, sus partes (pantalla LED, botones, sensores, puertos de conexion),

ademas de los pasos para programar en la plataforma MakeCode. Las actividades invitan a los
estudiantes a programar proyectos sencillos, fortaleciendo la creatividad y el pensamiento logico.

El proceso de capacitacion de los maestros, que se llevé a cabo tanto antes como durante
la implementacién de los instructivos, ayudé a mejorar de manera significativa las habilidades
tecnolégicas y pedagdgicas del maestro. Estas competencias abarcan conjuntos de habilidades,
conocimientos y actitudes que permiten al maestro integrar de forma efectiva las tecnologias
digitales en su labor de ensefiar, enlazando los aspectos técnicos, didacticos y pedagogicos. Por
lo tanto, no se trata de saber usar las herramientas tecnoldgicas, sino de aplicarlas de una forma
reflexiva y adecuada en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El apoyo brindado ayudd en el buen manejo de los recursos tecnolégicos disponibles,
guiando al maestro hacia una ensefianza mas innovadora y acorde a las necesidades del
contexto rural. La capacitacion se apoyo en el reconocimiento del pensamiento computacional
como eje central del aprendizaje, recalcando su potencial para desarrollar habilidades tanto
cognitivas como metacognitivas. Las habilidades cognitivas estan relacionadas con los procesos
mentales que permiten adquirir, organizar y aplicar los saberes, como la atencion, la memoria, el
razonamiento logico y la resolucién de problemas. Por otro lado, las habilidades metacognitivas
se refieren a la capacidad de reflexionar, planificar y autorregular los aprendizajes, lo que
favorece a una ensefianza mas consciente, estratégica y autbnoma.

El maestro tuvo un papel clave en la revision, validacion y aplicacion de los instructivos,
entregando observaciones sobre la relevancia de las actividades, los tiempos de desarrollo, el
lenguaje utilizado y la respuesta de los estudiantes. Estos aportes fueron esenciales para ajustar

los materiales y asegurar su coherencia con el Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva
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reconocido por (Agudelo Quintero et al., 2010), caracterizado por la autonomia, la flexibilidad y

el aprendizaje colaborativo.

Fase 4: evaluacién y socializacion

El momento cuando se hizo la socializacion se evaluaron y analizaron los resultados
obtenidos tras la implementacion de las guias interdisciplinarias en la Institucion Educativa
Técnica Salamanca — Sede Pataguy, que se encuentra en el municipio de Samaca, Boyaca.
Tenia como objetivo valorar la pertinencia pedagégica del material disefiado, examinar su
contribucién al fortalecimiento de las habilidades de pensamiento computacional basicas y
reflexionar sobre lo que logré el proyecto en el contexto rural, siguiendo los principios del Modelo
Educativo Flexible Escuela Nueva.

La evaluacién se desarrolld a través de la recoleccion, sistematizacion y analisis de
informacién proveniente de las bitacoras de evidencias, registros fotograficos, observaciones del
maestro, percepciones de los estudiantes. Este enfoque ayudo a identificar los logros alcanzados
y los saberes pedagdgicos derivados de la experiencia, asegurando una comprension completa
del proceso formativo realizado.

En conjunto, esta fase consoliddé los resultados del proyecto, permitiendo no solo
reconocer a los estudiantes de grado quinto por los aprendizajes alcanzados, sino también
apreciar el impacto del trabajo colaborativo, la innovacion pedagoégica y la adquisicion de

habilidad de pensamiento computacional.

Andlisis de los resultados de la implementacién

El analisis de resultados se basé en la revisiéon detallada de las bitacoras de evidencias y
los registros realizados durante el dia de implementacién del 24 de octubre, cuando se llevaron
a cabo las tres guias interdisciplinarias que se disefiaron en el proceso del proyecto.

Los datos obtenidos, gracias a la observacion directa, la interaccion con los estudiantes

y la retroalimentacion del maestro orientador, permitieron evaluar el desarrollo de las actividades,
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las dindAmicas de participacion y los aprendizajes logrados. Esto demuestra que los estudiantes
de grado quinto participaron de manera activa, entusiasta y colaborativa durante la jornada.
Mostraron interés por los temas, una buena disposicion para aprender y una actitud positiva hacia
la metodologia implementada.

La estructura secuencial de las guias permiti6 la comprensién de los conceptos
relacionados con los temas que se trataron en cada guia (Condicionales, binarios, programacion
con Micro;bit), buscando el aprendizaje significativo a partir de la observacion, el razonamiento y
la experimentacion.

El trabajo grupal fue un componente clave: los estudiantes construyeron soluciones de
manera colectiva, compartieron estrategias y reflexionaron sobre sus propios procesos de
aprendizaje. Este ejercicio fortalecio habilidades sociales, comunicativas y cognitivas, coherentes
con los principios del Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva, que promueve la autonomia, la

cooperacion y el aprendizaje a partir de la experiencia.

Evaluacién del impacto en el desarrollo de algunas habilidades de pensamiento

computacional basicas

La evaluacién del impacto se centrd en analizar como la implementacién de las guias
interdisciplinarias contribuy6 al fortalecimiento de las habilidades de pensamiento computacional
basicas en los estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa Técnica Salamanca — Sede
Pataguy.

De acuerdo con Wing (2006), el pensamiento computacional implica formular y resolver
problemas de manera légica, estructurada y creativa, a través de procesos como la
descomposicién, el reconocimiento de patrones, la abstraccién, el razonamiento légico y el
disefio de algoritmos. En este sentido, el proceso evaluativo buscé identificar la presencia de
estas habilidades en las actividades desarrolladas, los productos elaborados por los estudiantes

y las observaciones consignadas en las bitacoras de evidencias (Ver Anexos L, M, N).
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El andlisis mostr6 que hubo avances valiosos en varios aspectos del pensamiento
computacional:

o Descomposicion de problemas: Los estudiantes aprendieron a dividir tareas en pasos
mas sencillos, reconociendo que cada actividad debe seguir un orden para llegar a un
resultado. Esto fue evidente sobre todo en la guia 1 sobre estructuras condicionales,
donde lograron identificaron condiciones y consecuencias de forma clara.

e« Reconocimiento de patrones: a lo largo de los ejercicios, los estudiantes encontraron
relaciones entre los datos y repeticiones en procesos, lo que anticipa resultados. Esto se
notd en las guias 2 y 3, que trataban sobre secuencias o representaciones binarias y
repeticiones de bloques programados previamente.

e Razonamiento légico: Los estudiantes usaron comparaciones, deducciones y condiciones
simples (“si... entonces...”) para tomar decisiones en las actividades. Este ejercicio
permite entender la I6gica, que es fundamental para la informatica y las matematicas.

e Abstraccion: Se vio que los estudiantes lograron representar procesos complejos
mediante simbolos o0 esquemas, comprendié que detrds de cada accién concreta hay un
modelo mental o una estructura conceptual.

o Disefio de algoritmos: Los estudiantes fueron capaces de organizar pasos Yy
procedimientos de manera secuencial, mostrando asi claridad al planear acciones para
solucionar problemas especificos.

Estos descubrimientos muestran que se pueden desarrollar efectivamente las habilidades
de pensamiento computacional basicas en entornos rurales, incluso cuando los recursos
tecnoldgicos son limitados, todo depende de fomentar un aprendizaje activo, contextualizado y
guiado por la exploracion.

Las guias interdisciplinarias resultaron ser un recurso educativo valioso, no solo por lo
gue contiene, sino por la forma de estructurar didacticamente lo que ayuda a los estudiantes a

pensar de forma l6gica, analitica y creativa.
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Ademas, se evidencio un cambio en la actitud de los estudiantes: mostraron mas interés
y confianza al enfrentarse a los desafios que se les presentaron. Este cambio en su forma de ver
la informatica y la tecnologia constituye un gran logro, ya que indica que lo aprendido fue dutil,
relevante y aplicable a su dia a dia.

El maestro destaco el valor de este proyecto, subrayando que las guias permiten abordar
la informatica desde la comprension del pensamiento, en lugar de solo enfocarse en el uso
practico de los equipos. Este enfoque contribuye a una visidbn mas completa del aprendizaje,
donde la tecnologia se ve como una herramienta para desarrollar el pensamiento critico, mas

alla de ser un medio para llevar a cabo tareas.

Socializacién de los resultados.

Durante la socializacion del proyecto, los estudiantes participaron activamente en la
explicacion de sus aprendizajes alcanzados durante la implementacion de las guias
interdisciplinarias. En este proceso, se realizaron tres pizarras de aprendizaje en las que los
grupos de estudiantes expresaron los conceptos mas importantes sobre binarios, condicionales
y la programacién por bloques de la Micro:Bit con el programa MakeCode, demostrando asi la
comprension alcanzada y la apropiacion de la programacién por bloques.

En el tema de condicionales, los grupos explicaron sobre cdmo las condiciones ayudan a
tomar buenas decisiones, prevenir problemas y entender como actuar en diferentes contextos,
relacionando los condicionales con situaciones cotidianas y la toma de decisiones responsables.

Por otro lado, en binarios, los estudiantes explicaron que los computadores solo pueden
leer los nimeros 0 y 1, que 1 bit es la unidad minima de informacion, y que 8 bits forman un byte,
gue permite hasta 256 combinaciones. También mencionaron que los bits se pueden representar
por medio de las manos y que las imagenes digitales estdn compuestas por pixeles.

En cuanto a la programacion de la Micro:Bit, los estudiantes reconocieron esta placa

como un sistema que se puede controlar y programar mediante instrucciones, siendo capaz de
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realizar tareas como encender luces o activar sistemas de riego. Ademas, identificaron la
importancia de la programacion por bloques y de los condicionales dentro de este proceso,
comprendieron como la tecnologia puede reaccionar a diferentes estimulos o condiciones.

La foto de la pizarra de aprendizaje se encuentra en los Anexos (Ver Anexo O).

Estas actividades reflejan el desarrollo de las habilidades de pensamiento computacional
basicas, la apropiacion del lenguaje digital y la integracién entre la programacion y el aprendizaje
significativo.

También se realiz6 una entrevista en video del maestro titular del grado quinto de la
Institucién Educativa Técnica Salamanca — Sede Pataguy, quien estuvo apoyando activamente
en la implementacion de las guias y compartié sus valoraciones sobre todo el proceso. Comenté
sobre la motivacién de los estudiantes y la importancia del trabajo desde una vista pedagogica.
Visualizar el video en los Anexos (Ver Anexo P). Ademas, el maestro expresé su agradecimiento
a los estudiantes de la Licenciatura en Electrénica de la Universidad Pedagdgica Nacional por el
acompafiamiento y la ayuda en la realizacion del proyecto que integra las matematicas con la
informéatica.

Se destacd la importancia de este tipo de iniciativas en contextos rurales, donde a
menudo las brechas tecnolégicas y comunicativas dificultan el acceso a experiencias educativas
innovadoras. También, se reconocio el interés, la motivacién y la participacién activa de los
estudiantes, quienes lograron entender las matematicas desde una perspectiva informatica y
relacionarla con su entorno. El maestro aprecié el impacto positivo del proyecto y expresé su
deseo de que esta experiencia se pueda replicar en otras sedes e instituciones del municipio,
dada la relevancia y el potencial que tiene para mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje
mediante el uso de la tecnologia educativa.

Por otro lado, los estudiantes de grado quinto compartieron los aprendizajes alcanzados
en los temas de condicionales, sistema binario y programacion con la Micro:bit, demostrando asi,

su comprension de los conceptos y su aplicacion en situaciones cotidianas y tecnolégicas.
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En el tema de condicionales, los estudiantes expusieron ejemplos que muestran la
relacion entre condicién y consecuencia, entendiendo que cada condicion genera un resultado y
explicaron con claridad que los condicionales ayudan a tomar decisiones basadas en situaciones
especificas. Los estudiantes (comunicacion personal, 24 de octubre del 2025) comentaron lo
siguiente:

Si esta haciendo mucho sol y queremos ver el sol, debemos usar gafas de sol. Cada una

de las acciones conlleva una consecuencia, y los condicionales estan compuestos por

dos palabras: condicion y consecuencia. Por ejemplo, si no trabajo, la consecuencia es
gue no tengo plata. Cada condicion tiene una consecuencia: si hoy llueve y no llevamos
la sombrilla, la consecuencia es que nos mojamos.

Estas intervenciones muestran cémo los estudiantes comprendieron la ldgica del
pensamiento computacional y lograron relacionarla con situaciones de su vida cotidiana.

En relacion con el tema del sistema binario explicaron de manera sencilla como los
computadores procesan la informacion a través de los numeros 0 y 1. Los estudiantes
(comunicacién personal, 24 de octubre del 2025) sefalaron:

Los binarios son como computadoras que no hablan ningdn idioma, ni inglés ni otro

idioma, ellas nos transmiten los resultados en nimeros, que son cero y uno. Con los

numeros podemos representar cualquier palabra. Por ejemplo, uno significa encendido y

cero, apagado. Todos los computadores pueden leer los nimeros como cero y uno.

En el tema de programacién con la Micro:bit, los estudiantes aplicaron los conocimientos
adquiridos sobre condicionales y légica computacional para crear un programa propio en la
plataforma MakeCode. A partir de sus aprendizajes, desarrollaron cddigos que respondian a
condiciones especificas, evidenciando comprension del proceso de disefio algoritmico y la
relacion entre la instruccion y la accion ejecutada por el dispositivo.

Este registro evidencia la comprension conceptual alcanzada por los estudiantes y el

impacto pedagodgico de la experiencia desde la perspectiva del maestro, consolidando la
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pertinencia del proyecto y su valor formativo en contextos rurales. El video correspondiente se
encuentra en los Anexos (Ver Anexo Q).

El concepto positivo avala el trabajo de grado "Guias para la incorporacion de informética
en grado quinto y capacitacion de los maestros de Escuela Nueva", reconociendo que el
problema planteado aborda una necesidad clave y fundamental para la educacion rural. El
informe demuestra coherencia entre el problema, los objetivos y las conclusiones, mientras que
el producto, las guias, se considera necesario y valido tras un proceso riguroso. El valor crucial
de las guias reside en su integracion curricular entre informatica y matematicas y su enfoque
didactico en el pensamiento computacional. La evaluacion finaliza con un concepto favorable,
sustentado en la metodologia de trabajo cuidadosa y los resultados favorables obtenidos por las

estudiantes (Ver Anexo R).

Reflexion sobre la Competencia Digital Docente (INTEF) en el desarrollo del proyecto

La siguiente reflexion se realiza con base en el Marco de Referencia de la Competencia
Digital Docente propuesto por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion
del Profesorado (INTEF, 2022), el cual establece seis areas que orientan el uso pedagdgico, ético
y profesional de las tecnologias digitales en la practica educativa. A partir de este marco, se
analiza como las autoras del proyecto “Guias para la incorporacion de informética en grado quinto
y capacitacion de los maestros de La Escuela Nueva” desarrollaron dichas competencias durante
las distintas fases del trabajo.

1. Compromiso profesional

Durante la creacién de las guias, demostramos compromiso profesional al mantener una
comunicacion constante con la maestra asesora, el experto Juan Santamaria y el maestro Pedro
Reyes, fortaleciendo la coordinacion y colaboracion profesional. Ademas, asumimos una practica
reflexiva permanente, revisando y ajustando las guias en varios ciclos de retroalimentacion.

Nuestro desarrollo profesional digital se evidencié en la apropiacion de herramientas tecnolégicas
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y pedagdgicas alineadas con el Modelo Educativo Flexible Escuela Nueva y en el manejo ético
de la informacién y los datos de los estudiantes.
2. Contenidos digitales

Se disefi6 el material educativo propio en version digital, las tres guias interdisciplinarias
y sus instructivos para el maestro, todo con un enfoque en la busqueda, seleccion y creacién de
contenidos que se adapten al contexto rural. Ademas, se gestion6 y compartié los recursos
producidos de manera responsable, fomentando el uso ético de la informacion y reutilizables
para otros maestros, lo que ayuda a fortalecer una cultura de colaboracion en educativa digital.

3. Ensefary aprender

En la implementacion, se utilizé estrategias de enseflanza que son tanto activas como
colaborativas, lo cual ayuda a que el aprendizaje sea mas significativo. Fomentando el
aprendizaje entre compafieros a través de la construccion colectiva de las pizarras de
aprendizaje y asi se orientd a los estudiantes hacia una mayor autonomia en las fases de
exploracion, practica guiada y socializacién. La secuencia metodolégica de las guias permitié
una ensefianza centrada en el estudiante, coherente con los principios del Modelo Educativo
Flexible Escuela Nueva y con la promocion de aprendizajes autbnomos y contextualizados.

4. Evaluacion y retroalimentacion

Durante el disefio de las guias, se mantuvo una retroalimentacion constante por parte de
la maestra asesora, el filélogo y el maestro de la institucion educativa. Cada uno aporté sus
observaciones y sugerencias desde su area de especializacion, buscando mejorar la claridad,
coherencia y relevancia pedagdgica de los contenidos.

Las recomendaciones se centraron en fortalecer el lenguaje, adaptar las actividades al
nivel de los estudiantes y asegurar que los objetivos de aprendizaje estuvieran alineados con las
estrategias propuestas. Gracias a esta retroalimentacion se logré hacer mejoras significativas en
la estructura, redaccién y secuencia didactica de las guias, asegurando su adecuacion al

contexto educativo y su efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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5. Empoderar a los estudiantes
Se promovié la inclusién y la participacion activa de todos los estudiantes, ofreciéndoles
oportunidades de aprendizaje accesibles, significativas y adaptadas a su contexto rural.
Fomentamos la autonomia como las habilidades de pensamiento computacional bésicas, a
través de actividades que les permitieron aprender sobre los condicionales, los binarios y la
programacion en la Micro:bit. Los estudiantes tomaron un papel donde eran protagonistas de la
creacion de esa nueva informacién adquirida que fortalecié su confianza digital y su capacidad
de pensamiento critico.
6. Desarrollo de la competencia digital de los estudiantes
Se contribuyo directamente a mejorar las competencias digitales de los estudiantes al
integrar habilidades de pensamiento computacional basicas, resolucion de problemas y
comunicacion digital. Las guias proporcionaron la alfabetizacion mediatica, el andlisis de
informacién y la creacién de contenido digital basico, todo esto prepara a los estudiantes para
desenvolverse de manera critica en entornos digitales y fomentar la ciudadania digital

responsable.
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Conclusiones

Las conclusiones que se presentan a continuacion reflejan el aprendizaje significativo
alcanzado en el desarrollo profesional como maestros en formacion de la Licenciatura en
Electronica en sus diferentes fases curriculares, estructurando a futuros maestros capaces de
responder con innovacion educativa en los desafiantes contextos del pais. Convertirse en
profesionales de la docencia en el campo de la tecnologia con énfasis en la electronica,
considerando que en la actualidad se busca que se trabaje en el fortalecimiento de competencias
gue permitan integrar la tecnologia y la informatica desde la apropiacion y produccién de
conocimiento didactico del contenido en contexto, respondiendo a las realidades institucionales
y logrando un impacto positivo.

El educador como educador de educadores en la linea del cumplimiento de los objetivos
propuestos, utilizando para ello la apropiacion de metodologias de investigacion IAP para el
desarrollo de materiales educativos y para llevar a cabo la implementacion, cuyos resultados
demandaron ser presentados para facilitar su comprension con el uso de la metodologia de la
sistematizacion de experiencias, que es una investigacion en si misma de amplio dominio en
educadores reflexivos y autocriticos, que colaboran para que las practicas pedagégicas sean
estratégicas, eficientes y eficaces en la produccion de aprendizajes aportando a la disminucion
de la brecha educativa en la ruralidad.

El proceso de investigacion llevado a cabo permite a los educadores comprender la
relevancia de aportar en contextos rurales, identificando con base en disponibilidad de recursos
tangibles e intangibles y informacién aportada por los miembros de la comunidad educativa, esto
facilité la intervencion pedagégica que integré la informatica desde una vision de equidad
educativa, mediante el disefilo de guias interdisciplinarias (informatica y matematicas), que

constituyen a un proceso de innovacion educativa, producto del ejercicio de las habilidades para
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crear materiales educativos derivados de la materializacion y de la produccion de conocimiento
didactico del contenido, que prepara a un docente para la construccion de su futuro profesional.
La Investigacion orientada a producir materiales y actividades propuestos, orientados al
desarrollo de pensamiento computacional, ayudan a potenciar habilidades que les permite a los
estudiantes avanzar en niveles de competencias fundamentales, para promover su propio
aprendizaje porque comprenden elementos estructurales de las TIC que les facilitan transitar de
la educacién primaria a la secundaria.

Asimismo, la sistematizacién de experiencias que es una investigaciéon en si misma,
donde se evidencia el trabajo de retroalimentacién con expertos y futuros colegas, permitié a los
investigadores valorar la evaluacion formativa como un eje de la calidad del proceso de
produccion de materiales educativos, alcanzados mediante el desarrollo metodolégico de la IAP,
y del seguimiento a los conocimientos alcanzados por los estudiantes, cuando de forma conjunta
construyeron la pizarra de aprendizajes y explicaron a sus comparfieros con claridad los
conocimientos tedricos en sus propias palabras. De esta forma, los investigadores observaron
en la accion el aporte de las guias al proceso de autogestion del aprendizaje, que es un objetivo
fundamental que cumple la experiencia del material educativo en el Modelo Educativo Flexible
Escuela Nueva.

El trabajo colaborativo profesional en los procesos de investigacion IAP, mostré la
importancia que tiene para los educadores producir su propio material contextualizado,
fortaleciendo su formacion como maestro con una alta sensibilidad social, para intervenir con
pertinencia y calidad en su accionar educativo.

El proceso de sistematizar las practicas educativas de pilotaje mostro a los investigadores
la importancia de registrar y reflexionar de manera critica todos los elementos que interactlan en
el aula, que son determinantes para valorar, autoevaluar y retroalimentar para la mejora continua
de estrategias de ensefianza en respuesta a las necesidades de los estudiantes ademas de sus

logros sobre sus aprendizajes entregandoles la voz para la socializacion de los mismos.
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Durante la implementacion con los maestros en la institucion, la importancia de
mantenerse actualizados en metodologias activas que hoy son necesarias para la educacion de
la poblacion estudiantil rural, la cual estd inmersa en procesos de tecnologias digitales e
informaticas fuera del proceso educativo, lo que los lleva a relaciones empiricas en su
cotidianidad. Asi se realizan aportes para dinamizar estrategias de ensefianza en tiempo real,
con base en la observacion, y el andlisis de acciones dinamicas para lograr aprendizajes.

La comprension de la flexibilizacion de los procesos educativos en la mente de los
maestros de hoy es un imperativo categorico, porque la normatividad actual obliga a los procesos
educativos a que los maestros sean receptivos a las necesidades cambiantes e individuales de
los estudiantes, que demandan altos niveles de observacién para identificar si el accionar de los
estudiantes reporta o no aprendizajes, lo que determina ajustes en tiempo real para avanzar en
el proceso intencionado que plane6 el maestro.

La investigacion para producir material contextualizado demandd altos niveles de gestion
de autoaprendizaje a los investigadores para dominar el uso de la informatica con el fin de su
aplicacion en el aula, fortalecié sus competencias digitales y el uso de herramientas tecnoldgicas
(software) de modelamiento y disefio para digitalizar las guias para lograr su impresion, |,
utilizando de manera amplia la Inteligencia Artificial para la educacion segun las

recomendaciones que hace el (Departamento Nacional de Planeacién, 2025)
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Recomendaciones

Se recomienda a la Institucién Educativa Técnica Salamanca — Sede Pataguy que siga
aplicacion y actualizando las guias interdisciplinarias que se han desarrollado y ampliar su uso a
otros colegas, con el fin de consolidar una cultura pedagdgica que integre la informatica de
manera transversal para favorecer no sélo la comprension de las matematicas, sino que también
promueva en los estudiantes el desarrollo de habilidades de pensamiento légico, creativo y
computacional, fundamentales para los retos educativos actuales.

Del mismo modo, se sugiere fortalecer la formacién continua de los maestros en la
ruralidad donde se logren espacios de reflexion, intercambio de saberes y acompafiamiento
pedagdgico, que faciliten el uso significativo de las tecnologias como herramientas para el

aprendizaje y asi favorezcan la implementacion efectiva del material entregado.
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Anexos

Anexo A. Encuesta de Caracterizacion Sociodemogréfica y Tecnoldgica

Encuesta de Caracterizacion Sociodemografica y Tecnoldgica

Institucion educativa técnica Salamanca de Samaca

Grado: quinto Edad:

1. Datos Generales
1. Lugar de nacimiento:

* () Ciudad/municipio actual

* () Otra ciudad/municipio:
2. Composicion Familiar y Condiciones del
Hogar

2. ¢Con quién vives? (Marca todas las
opciones)

* () Padre y/o madre

* () Hermanos/as

* () Abuelos/as

* () Otros familiares

* () No vivo con mi familia

3. ¢Cuantas personas viven en tu hogar?
«()1-3

«()4-5

*()60mas

4. ¢Trabajan actualmente en tu hogar?
(Marca todas las opciones)

* () Madre

* () Padre

* () Hermanos/as mayores

* () Abuelos/as

* () Otros familiares

Sexo: () Masculino (') Femenino () Otro

* () Nadie

5. ¢Tu casa tiene estos servicios? (Marca
los que tengas)

* () Agua potable

* () Electricidad

* () Internet

* () Gas domiciliario

3. Acceso y Uso de la Tecnologia

6. ¢Cuantos dispositivos electronicos hay
en tu hogar?

*()1-2

()34

*()50mas

7. ¢ Qué dispositivos tienes en casa? (Marca
todas las opciones)

* () Computadora

* () Laptop

* () Tablet

* () Teléfono celular inteligente

* () Consola de videojuegos

*()Smart TV

* () Ninguno

8. ¢ Tienes acceso a internet en casa?

* () Si, con Wi-Fi contratado



* () Si, solo con datos moviles

* () No tiene acceso a internet

4. Uso de la Tecnologia en la Educacion

9. ¢Usas dispositivos electronicos para
realizar tareas escolares?

* () Siempre

* () Aveces

* () Nunca

10. ¢Tu colegio ofrece préstamo de
dispositivos 0 acceso a salas de computo?
() Si

() No

*()Nosé

11. ¢Tus padres o cuidadores te
proporcionan los recursos y materiales que
necesitas para algunas clases?

* () Siempre

* () Aveces

*()No

5. Seguridad y Bienestar Digital

12. ¢(Has recibido informacion sobre

seguridad en internet en el colegio?

59

«()Si

*()No

13. ¢ Cuanto tiempo al dia usas dispositivos
electrénicos fuera del horario escolar?

* () Menos de 1 hora

* () Entre 1y 3 horas

* () Maés de 3 horas

14. ;Cuanto tiempo dedican tus padres o
cuidadores para ayudarte con las tareas
escolares?

* () Menos de 30 minutos

* () Entre 30 minutos y 1 hora

* () Mas de 1 hora

* () No me ayudan con las tareas

15. ¢Cuanto tiempo usas para repasar y
estudiar después de tu jornada escolar?

* () Menos de 30 minutos

* () Entre 30 minutos y 1 hora

* () Mas de 1 hora

* () No repaso ni estudio
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Anexo B Tablas sobre la encuesta de caracterizacién Sociodemogréfica y Tecnologica en grado

quinto.

Primera parte de la tabla 1.

Encuesta | Edad | Sexo Lugar de | Con quién | Personas | Trabajanenel
nacimiento | vive en el | hogar
hogar
Encuestal | 12 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores
Encuesta2 | 12 Masculino | Samaca Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
madre Hermanos/as
mayores
Encuesta 3 | 12 Masculino | Samacéa Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores
Encuesta4 | 11 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores
Encuesta5 | 11 Masculino | Tierraalta Padre ylo | 4-5 Padre
madre,
Hermanos/as
Encuesta6 | 10 Femenino | Tunja Padre ylo | 1-3 Padre
madre
Encuesta 7 | 13 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Madre
madre
Encuesta 8 | 12 Masculino | Samacéa Padre ylo | 4-5 Madre
madre
Encuesta9 | 10 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Madre, Padre
madre,
Hermanos/as
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Encuesta 10 Masculino | Tunja Padre ylo | 1-3 Madre, Padre
10 madre
Encuesta 10 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Padre
11 madre,
Hermanos/as
Encuesta 10 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Madre
12 madre
Encuesta 10 Masculino | Samacé Padre ylo | 1-3 Madre, Padre
13 madre
Encuesta 10 Masculino | Barranca Padre ylo | 4-5 Nadie
14 madre,
Hermanos/as
Encuesta 12 Masculino | Tunja Hermanos/as | 4-5 Hermanos/as
15 mayores
Encuesta 12 Masculino | Bogota D.C. | Padre ylo | 4-5 Madre
16 madre
Encuesta 10 Femenino | Tunja Padre ylo | 4-5 Padre
17 madre,
Hermanos/as
Encuesta 10 Femenino | Samaca Padre ylo | 4-5 Padre
18 madre,
Hermanos/as
, Abuelos/as
Encuesta 10 Femenino | Tunja Padre ylo | 1-3 Padre,
19 madre, Abuelos/as
Hermanos/as
, Abuelos/as
Encuesta 10 Femenino | Samaca Padre ylo | 4-5 Madre
20 madre,

Hermanos/as
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Encuesta 12 Masculino | Venezuela Hermanos/as | 1-3 Abuelos/as
21 , Abuelos/as
Encuesta 10 Femenino | Venezuela Padre y/o | 6 0 mas Padre
22 madre,
Hermanos/as
Encuesta 10 Femenino | Venezuela Padre y/lo | 6 0 mas Padre,
23 madre, Abuelos/as
Abuelos/as
Encuesta 10 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Hermanos/as
24 madre, mayores
Hermanos/as
Encuesta 11 Masculino | Tunja Padre y/lo | 6 0 mas Madre, Padre
25 madre,
Hermanos/as
Encuesta 10 Masculino | Samacéa Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
26 madre, Abuelos/as
Hermanos/as
, Abuelos/as
Encuesta 11 Femenino | Samaca Padre y/lo | 6 0 mas Padre,
27 madre, Abuelos/as
Hermanos/as
, Abuelos/as
Encuesta 10 Femenino | Bogota D.C. | Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
28 madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores
Encuesta 11 Masculino | Bogota D.C. | Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
29 madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores
Encuesta 11 Femenino | Acandi Padre ylo | 4-5 Nadie
30 madre,

Hermanos/as
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Encuesta 14 Femenino | Quipama Padre ylo | 4-5 Madre, Padre
31 madre,
Hermanos/as
Encuesta 10 Femenino | Samaca Padre ylo | 4-5 Padre,
32 madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores,
, Abuelos/as Abuelos/as
Encuesta 11 Masculino | Monteria Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
33 madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores, Otros
, Abuelos/as, familiares
Otros
familiares
Encuesta 10 Femenino | Tunja Padre y/o | 6 0 mas Madre
34 madre,
Hermanos/as
, Abuelos/as
Encuesta 13 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Madre, Padre,
35 madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores
Encuesta 11 Masculino | Tunja Padre y/o | 6 0 mas Padre,
36 madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores
Encuesta 10 Femenino | Samaca Padre ylo | 4-5 Padre
37 madre,
Hermanos/as
Encuesta 13 Masculino | Tunja Padre y/lo | 6 0 mas Madre, Padre
38 madre,
Hermanos/as

, Abuelos/as
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Encuesta 10 Masculino | Samacé Padre ylo | 4-5 Madre, Padre

39 madre,
Hermanos/as

Encuesta 11 Femenino | Samaca Padre ylo | 6 0 mas Padre,

40 madre, Hermanos/as
Hermanos/as mayores, Otros
, Otros familiares
familiares

Encuesta 10 Masculino | Samacé Padre ylo | 4-5 Nadie

41 madre,
Hermanos/as

Encuesta 10 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Hermanos/as

42 madre, mayores
Hermanos/as

Encuesta 12 Femenino | Tunja Padre ylo | 4-5 Padre

43 madre,
Hermanos/as

Encuesta 10 Masculino | Bogota D.C. | Padre ylo | 1-3 Madre, Padre,

44 madre, Abuelos/as
Abuelos/as

Encuesta 10 Masculino | Tunja Padre ylo | 4-5 Madre, Padre

45 madre,
Hermanos/as

Segunda parte de la tabla 1.
Encuesta | Servicios en casa | Dispositivos Dispositivos Acceso a Uso
en el hogar disponibles internet | escolar de
tecnologia
Computadora, Laptop,
Encuesta | Agua potable, Tablet, Telefono Wi-Fi
1 Electricidad, 3-4 celular inteligente, contratado | A veces




Internet, Gas

Consola videojuegos,
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domiciliario Smart TV
Agua potable, Computadora, Laptop,
Electricidad, Teléfono celular

Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi

2 domiciliario 50 més videojuegos contratado | A veces
Agua potable, Computadora, Laptop,
Electricidad, Teléfono celular

Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi

3 domiciliario 50 mas videojuegos contratado | Siempre
Agua potable, Computadora, Laptop,
Electricidad, Teléfono celular

Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi

4 domiciliario 3-4 videojuegos, Smart TV | contratado | Siempre
Agua potable,
Electricidad, Teléfono celular

Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi

5 domiciliario 3-4 videojuegos, Smart TV |contratado | Siempre
Agua potable,
Electricidad, Computadora, Laptop,

Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi

6 domiciliario 3-4 inteligente, Smart TV | contratado | Siempre
Agua potable,

Encuesta | Electricidad, Gas Teléfono celular Solo datos

7 domiciliario 1-2 inteligente, Smart TV | moviles Siempre
Agua potable, Computadora, Laptop,
Electricidad, Teléfono celular

Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi

8 domiciliario 50 més videojuegos, Smart TV | contratado | A veces

Encuesta | Agua potable, Computadora, Wi-Fi

9 Electricidad, 50 mas Teléfono celular contratado | Siempre




Internet, Gas

inteligente, Consola
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domiciliario videojuegos
Agua potable, Computadora, Laptop,
Electricidad, Tablet, Teléfono
Encuesta | Internet, Gas celular inteligente, Wi-Fi
10 domiciliario 50 mas Smart TV contratado | Siempre
Agua potable, Computadora,
Electricidad, Teléfono celular
Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi
11 domiciliario 50 més videojuegos, Smart TV | contratado | Siempre
Encuesta Teléfono celular Solo datos
12 Electricidad 50 mas inteligente moviles A veces
Agua potable, Computadora, Laptop,
Electricidad, Teléfono celular
Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi
13 domiciliario 3-4 videojuegos, Smart TV |contratado | A veces
Computadora,
Electricidad, Teléfono celular
Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi
14 domiciliario 50 mas videojuegos contratado | Siempre
Computadora, Laptop,
Agua potable, Tablet, Telefono
Electricidad, celular inteligente,
Encuesta | Internet, Gas Consola videojuegos, | Wi-Fi
15 domiciliario 50 més Smart TV contratado | Siempre
Agua potable, Computadora,
Encuesta | Electricidad, Teléfono celular Wi-Fi
16 Internet 3-4 inteligente, Smart TV | contratado | Siempre
Encuesta | Agua potable, Teléfono celular Wi-Fi
17 Electricidad, 3-4 inteligente, Smart TV | contratado | A veces




Internet, Gas
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domiciliario
Agua potable,

Encuesta | Electricidad, Gas Teléfono celular Solo datos

18 domiciliario 3-4 inteligente, Smart TV | moviles A veces
Agua potable, Computadora, Laptop,
Electricidad, Teléfono celular

Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi

19 domiciliario 3-4 videojuegos, Smart TV | contratado | A veces
Agua potable,
Electricidad, Computadora, Laptop,

Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi

20 domiciliario 50 mas inteligente, Smart TV | contratado | A veces

No tiene

Encuesta | Agua potable, Teléfono celular acceso a

21 Electricidad 1-2 inteligente internet A veces
Electricidad,

Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi

22 domiciliario 1-2 inteligente contratado | A veces
Agua potable,

Encuesta | Electricidad, Tablet, Teléfono Wi-Fi

23 Internet 50 mas celular inteligente contratado | A veces
Agua potable, Computadora,

Encuesta | Electricidad, Teléfono celular Wi-Fi

24 Internet 5 0 mas inteligente, Smart TV | contratado | A veces
Agua potable,
Electricidad, Tablet, Telefono

Encuesta | Internet, Gas celular inteligente, Wi-Fi

25 domiciliario 50 méas Smart TV contratado | A veces
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Agua potable,

Encuesta | Electricidad, Gas Teléfono celular Solo datos

26 domiciliario 50 mas inteligente, Smart TV | moviles Siempre
Electricidad,

Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi

27 domiciliario 50 méas inteligente, Smart TV | contratado | A veces

Computadora, Laptop,

Agua potable, Tablet, Teléfono

Encuesta | Electricidad, celular inteligente, Wi-Fi

28 Internet 50 mas Consola videojuegos | contratado | A veces
Agua potable,
Electricidad,

Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi

29 domiciliario 50 mas inteligente, Smart TV | contratado | Siempre

Encuesta | Agua potable, Teléfono celular Solo datos

30 Electricidad 50 mas inteligente, Smart TV | moviles A veces

Encuesta | Agua potable, Teléfono celular Solo datos

31 Electricidad 3-4 inteligente moviles Siempre
Agua potable,

Encuesta | Electricidad, Gas Teléfono celular Solo datos

32 domiciliario 1-2 inteligente, Smart TV | moviles Nunca
Agua potable,
Electricidad,

Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi

33 domiciliario 3-4 inteligente contratado | A veces

Encuesta | Agua potable, Teléfono celular Solo datos

34 Electricidad 1-2 inteligente moviles A veces
Agua potable,
Electricidad, Computadora, Tablet,

Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi

35 domiciliario 3-4 inteligente, Smart TV | contratado | A veces
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Agua potable,
Electricidad, Computadora,
Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi
36 domiciliario 50 mas inteligente, Smart TV | contratado | A veces
Agua potable,
Encuesta | Electricidad, Wi-Fi
37 Internet 1-2 Computadora contratado | Nunca
Agua potable, Computadora, Tablet,
Electricidad, Teléfono celular
Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi
38 domiciliario 50 més videojuegos, Smart TV |contratado | A veces
Computadora, Laptop,
Tablet, Telefono
Agua potable, celular inteligente,
Encuesta | Electricidad, Consola videojuegos, | Wi-Fi
39 Internet 50 mas Smart TV contratado | Siempre
Agua potable, Computadora, Tablet,
Electricidad, Teléfono celular
Encuesta | Internet, Gas inteligente, Consola Wi-Fi
40 domiciliario 50 mas videojuegos contratado | A veces
Computadora,
Agua potable, Teléfono celular
Encuesta | Electricidad, inteligente, Consola Wi-Fi
41 Internet 3-4 videojuegos, Smart TV |contratado | A veces
Agua potable, Computadora, Tablet,
Encuesta | Electricidad, Teléfono celular Wi-Fi
42 Internet 50 mas inteligente, Smart TV | contratado | A veces
Agua potable, Computadora,
Encuesta | Electricidad, Teléfono celular Wi-Fi
43 Internet 5 0 mas inteligente, Smart TV | contratado | A veces
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Agua potable,
Electricidad,
Encuesta | Internet, Gas Teléfono celular Wi-Fi
44 domiciliario 50 méas inteligente, Smart TV | contratado | A veces
Computadora, Laptop,
Agua potable, Tablet, Teléfono
Electricidad, celular inteligente,
Encuesta | Internet, Gas Consola videojuegos, | Wi-Fi
45 domiciliario 50 mas Smart TV contratado | A veces
Tercera parte de la tabla 1.
Encuesta | Préstamo | Apoyo de | Seguridad | Tiempo | Apoyo en | Repaso diario
escolar materiales | digital fueradel | tareas de
y recursos aula padres
Encuesta | Si Siempre No Menos de | Entre 30 min | Entre 30 min y 1
1 1 hora y 1 hora hora
Encuesta | Si Siempre No Entre 1 y | Entre 30 min | Mas de 1 hora
2 3 horas y 1 hora
Encuesta | No Siempre No Més de 3 | Ma&s de 1 | Masde 1 hora
3 horas hora
Encuesta | Si Siempre No Més de 3 | Ma&s de 1| Masde 1 hora
4 horas hora
Encuesta | Si A veces Si Entre 1 y | Entre 30 min | Menos de 30
5 3 horas y 1 hora minutos
Encuesta | No sé Siempre Si Entre 1 y | Menos de 30 | Menos de 30
6 3 horas minutos minutos
Encuesta | Si Siempre Si Menosde | M&s de 1| Menos de 30
7 1 hora hora minutos
Encuesta | Si Siempre Si Menosde | M&s de 1| Menos de 30
8 1 hora hora minutos
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Encuesta | No sé A veces No Entre 1 y | Entre 30 min | Entre 30 min y 1
9 3horas |yl hora hora
Encuesta | No Siempre Si Entre 1y | No me | Méas de 1 hora
10 3 horas ayudan con

las tareas
Encuesta | Si Siempre Si Menosde | M&s de 1 | Méasde 1 hora
11 1 hora hora
Encuesta | Si Siempre Si Menosde | Mads de 1 | Méasde 1 hora
12 1 hora hora
Encuesta | No Siempre Si Entre 1y | M&s de 1 |Entre 30 miny1
13 3 horas hora hora
Encuesta | No sé A veces No Menosde | Ma&s de 1 |Entre 30 miny 1
14 1 hora hora hora
Encuesta | No sé Siempre Si Menosde | Ma&s de 1 |Entre 30 miny 1
15 1 hora hora hora
Encuesta | No sé Siempre Si Menos de | No me | Mas de 1 hora
16 1 hora ayudan con

las tareas
Encuesta | No Siempre No Menos de | Menos de 30 | Menos de 30
17 1 hora minutos minutos
Encuesta | No Siempre No Menos de | Menos de 30 | Entre 30 min y 1
18 1 hora minutos hora
Encuesta | Si A veces No Menos de | No me | Menos de 30
19 1 hora ayudan con | minutos

las tareas
Encuesta | No sé Siempre Si Menos de | Entre 30 min | Menos de 30
20 1 hora y 1 hora minutos
Encuesta | No sé Siempre Si Menos de | Entre 30 min | Entre 30 min y 1
21 1 hora y 1 hora hora
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Encuesta | Si No No Menos de | No me | Menos de 30
22 1 hora ayudan con | minutos

las tareas
Encuesta | No A veces No Entre 1y | M&s de 1| Masdel hora
23 3 horas hora
Encuesta | Si Siempre Si Menos de | Menos de 30 | Mé&s de 1 hora
24 1 hora minutos
Encuesta | Si Siempre Si Menos de | Menos de 30 | Entre 30 min y 1
25 1 hora minutos hora
Encuesta | Si Siempre Si Menosde | Mads de 1 |Menos de 30
26 1 hora hora minutos
Encuesta | Si A veces No Menos de | No me | Entre 30 min y 1
27 1 hora ayudan con | hora

las tareas
Encuesta | No sé Siempre No Menosde | Mads de 1| Masde 1l hora
28 1 hora hora
Encuesta | Si Siempre Si Entre 1y |Mas de 1|Menos de 30
29 3 horas hora minutos
Encuesta | No sé A veces No Menos de | Entre 30 min | Menos de 30
30 1 hora y 1 hora minutos
Encuesta | Si A veces Si Més de 3 | No me | Entre 30 min y 1
31 horas ayudan con | hora

las tareas
Encuesta | Si A veces Si Menos de | No me | Mas de 1 hora
32 1 hora ayudan con

las tareas
Encuesta | Si A veces Si Menos de | Menos de 30 | Entre 30 min y 1
33 1 hora minutos hora
Encuesta | Si Siempre Si Menos de | Menos de 30 | Entre 30 min y 1
34 1 hora minutos hora
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Encuesta | No sé A veces No Menos de | Menos de 30 | Menos de 30
35 1 hora minutos minutos
Encuesta | Si A veces No Menos de | No me | Méas de 1 hora
36 1 hora ayudan con

las tareas
Encuesta | Si A veces No Menos de | No me | Entre 30 min y 1
37 1 hora ayudan con | hora

las tareas
Encuesta | Si Siempre Si Entre 1y |Mé&s de 1|Menos de 30
38 3 horas hora minutos
Encuesta | Si Siempre Si Menosde | Ma&s de 1 | Masde 1 hora
39 1 hora hora
Encuesta | Si Siempre No Mas de 3 | No me | Entre 30 min y 1
40 horas ayudan con | hora

las tareas
Encuesta | No A veces Si Més de 3 | No me | Entre 30 min y 1
41 horas ayudan con | hora

las tareas
Encuesta | Si A veces No Menos de | Entre 30 min | Entre 30 min y 1
42 1 hora y 1 hora hora
Encuesta | No A veces Si Menos de | Entre 30 min | Entre 30 min y 1
43 1 hora y 1 hora hora
Encuesta | Si A veces No Més de 3| Mas de 1 |Entre 30 miny1
44 horas hora hora
Encuesta | Si A veces No Menos de | Entre 30 min | Entre 30 min y 1
45 1 hora y 1 hora hora

Tablas por preguntas.

10
11

24

9




12 8

13 3
14 1

L cannsd])

Masculino 29

Femenino 16
S e T

Samacé 13

Tunja 20

Tierra alta 1

Barranca 1

Bogota D.C. 4

Venezuela 3

Acandi 1

Quipama 1

Monteria 1
T =
Padre y/o madre 8
Padre y/o madre, Hermanos/as 24
Hermanos/as 1
Padre y/o madre, Hermanos/as, Abuelos/as 7
Hermanos/as, Abuelos/as 1
Padre y/o madre, Abuelos/as 2
Padre y/o madre, Hermanos/as, Abuelos/as, Otros

familiares 1
Padre y/o madre, Hermanos/as, Otros familiares 1



1-3 6
4-5 31
6 0 mas 8

Madre, Padre, Hermanos/as mayores

Padre

Madre

Madre, Padre

Hermanos/as mayores

Padre, Abuelos/as

Abuelos/as

Nadie

Padre, Hermanos/as mayores, Abuelos/as
Madre, Padre, Hermanos/as mayores, Otros
familiares

Padre, Hermanos/as mayores

Padre, Hermanos/as mayores, Otros familiares
Madre, Padre, Abuelos/as

Agua potable, Electricidad, Internet, Gas
domiciliario

Agua potable, Electricidad, Gas domiciliario
Electricidad

Agua potable, Electricidad, Internet

Agua potable, Electricidad

Electricidad, Internet, Gas domiciliario
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3-4 13

50 méas 26

Computadora, Laptop, Tablet, Teléfono celular inteligente, Consola
videojuegos, Smart TV

Computadora, Laptop, Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos
Computadora, Laptop, Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos,
Smart TV

Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos, Smart TV
Computadora, Laptop, Teléfono celular inteligente, Smart TV

Teléfono celular inteligente, Smart TV

Computadora, Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos
Computadora, Laptop, Tablet, Teléfono celular inteligente, Smart TV
Computadora, Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos, Smart TV
Teléfono celular inteligente

Computadora, Teléfono celular inteligente, Smart TV

Tablet, Teléfono celular inteligente

Tablet, Teléfono celular inteligente, Smart TV

Computadora, Laptop, Tablet, Teléfono celular inteligente, Consola
videojuegos

Computadora, Tablet, Telefono celular inteligente, Smart TV
Computadora

Computadora, Tablet, Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos,
Smart TV

Computadora, Tablet, Teléfono celular inteligente, Consola videojuegos

Wi-Fi contratado 36
Solo datos mdviles 8

No tiene acceso a internet 1
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A veces 26
Siempre 15
Nunca 2

Si 25
No sé 10
No 8

Siempre 26
A veces 18
No 1

Si 24
No 21

Menos de 1 hora 29
Entre 1y 3 horas 8
Mas de 3 horas 6

Mas de 1 hora 16
No me ayudan con las tareas 11
Entre 30 min y 1 hora 10
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Menos de 30 minutos 8
Entre 30 min y 1 hora 19
Menos de 30 minutos 13

Mas de 1 hora 13
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Anexo C Guia 1 “Si... entonces”

La guia “Si... entonces” para grado quinto introduce de manera practica el concepto de
condicionales, mostrando cdmo estos ayudan a tomar decisiones tanto en la vida diaria como en
las matematicas y la informética, integrando ademas habilidades socioemocionales como la
autoconciencia, la autorregulacién, la empatia y la colaboracién. A través de actividades basicas,
practicas y de aplicacién, incluyendo juegos, ejercicios de razonamiento ldgico y problemas
matematicos, los estudiantes aprenden a reconocer, formular y usar condicionales para resolver
situaciones, fortalecer el pensamiento computacional y desarrollar un aprendizaje autbnomo y

significativo.



Guias de tecnologia e informdtica

Grado quinto
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PROLOGO

El aprendizaje cobra sentido cuando logra conectar la vida cotidiana de los estudiantes con
experiencias significativas que despiertan su curiosidad y fortalecen sus habilidades para
comprender y fransformar su entorno. Esta guia ha sido elaborada con ese propésito:
ofrecer un recurso cercano, prdctico y orientado a acompafiar procesos de formacion
auténoma, colaborativa y gradual, tal como lo propone el Modelo Educativo Flexible Escuela
Nueva, integrando también habilidades socioemocionales como la autoconciencia, la
autorregulacién, la empatia y la colaboracién en el aprendizaje, fundamentales para el
desarrollo integral de cada estudiante.

En un mundo donde la tecnologia avanza répidamente, la informética se ha convertido en una
herramienta esencial para comprender la realidad y participar activamente en ella.
Incorporar contenidos informdticos en el aula permite que los estudiantes desarrollen
habilidades para el manejo de herramientas como la Micro:bit, la comprension de cémo la
digitalizacién transforma los procesos educativos contextudlizados. Desde el andlisis de
informacién hasta el uso responsable de las tecnologias, la informética abre puertas a nuevas
formas de aprender, comunicar y crear.

A través de actividades claras, preguntas orientadoras y situaciones que invitan a la
exploracién, el desarrollo de la guia atiende al marco de referencia que maneja la fundacién
escuela nueva que implica el ABC los cuales son A-actividades bdsicas, B-actividades prdcticas
y C- actividades de aplicacién de la misma en cuanto a los procesos que debe atender a la
innovacién de la integracion de informdtica y matemdticas, donde cada estudiante avanza a
su propio ritmo, desarrolla competencias fundamentales como la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones, el disefio de algoritmos, la abstraccion, la
evaluacién y depuracion de soluciones y el razonamiento l6gico.

Esta propuesta no solo pretende transmitir contenidos, sino abrir caminos para que los nifios y
jovenes descubran su potencial, fortalezcan su pensamiento critico y comprendan que
aprender es una oportunidad para crecer, imaginar y transformar su entorno.

Que este material sea, entonces, un puente para seguir enriqueciendo la experiencia
educativa, promoviendo la participacion activa y el amor por el conocimiento en cada rincén
de nuestras escuelas.



Desemperio

Reconozco y aplico condicionales en mi vida diaria y en situaciones

matemdticas para tomar decisiones y resolver problemas.

) iSabias que..? Asi como nosotros tomamos decisiones

N \ dependiendo de lo que pasa a nuestro alrededor, las

', computadoras, los celulares, los seméforos inteligentes y muchos

sistemas también usan reglas llamadas condicionales para saber
qué hacer en cada situacion.

A ACTIVIDADES BASICAS (SOMIN)

2

¢,
Bt TRABAJO CON EL PROFESOR

1. Juego: "Si... entonces”

Tu profesor dard una condicién, y tu debes actuar segun la consecuencia.

E jemplos:
- i dice “maiz’ —> entonces aplauden.
- Si dice “leche” —> entonces saltan.
- Si dice "gallina” — entonces se sientan.

g, TRABATO NOVDLAL

2. Lee el siguiente texto.

De la misma forma en que decidimos qué ropa ponernos segun el clima
o si regar los cultivos cuando la tierra estd seca. los sistemas también
siguen reglas que les indican cémo actuar en cada situacion.



Por ejemplo:

¢ Sillueve, entonces llevamos sombrilla.




« Siferminas la farea, enfonces puedes jugar.

g TRABAJ0 NONDUAL

3. Ahora escribo en la tabla 5 condiciones y 5 consecuencias de mi vida diario:

CONDICIONES

CONSECUENCIAS

4. Relaciono cada situacién (ndmero) con la consecuencia correcta (letra), sigue el

ejemplo:
1. Si la vaca no estd en el corral.
2. Si empieza a llover.
3. Si se va la luz en la noche.
4. Si el rio crece.
5. Si el perro ladra fuerte.

a. Hay alguien extrafio cerca.
b. Encendemos la vela o linterna.
¢. Hay que buscarla.

d. Nos mojamos.
e. No cruzamos el puente.

CIERRE DE ACTIVIDAD

Presento mi trabajo al profesor o

profesora.



B ACTIVIDADES DE PRACTICA (50MIN)

g, TRABAID NOVDUAL

1. Observo las imdgenes y completo el condicional.

Si... (primer cuadro) —> Enfonces... (segundo cuadro).

2. Completa la consecuencia matemdtica.

« Sitengo 5 huevos y se rompen 2, entonces

o Siun drbol tiene 20 mangos y bajamos 15, entonces

« Si compré 2 cuadernos a 2.500 pesos cada uno, entonces

3. En la siguiente imagen encierro los nimeros impares en cuadrados rojos [

y los pares en circulos azules Q)



712 74 43 65 17

9 58 T 69 82
43 30 26 67 12
53 50 6 93 71

- -
(%, TRABAJO0 CON M SALON

4. Lee atentamente las siguientes instrucciones y hazlas cuando tu profesor lo indique.
Todos los estudiantes se colocan de pie formando un circulo grande.

o El profesor estd en el centro o al frente, con operaciones matemdticas preparadas
(pueden ser sumas, restas, multiplicaciones o divisiones).

o El profesor dice una operacién en voz alta, por ejemplo:

8:2:4
6+7=15

9=3:=25

* Los estudiantes deben reaccionar répidamente siguiendo el color del seméforo:

VERDE (correcta): Sila operacion es verdadera, vas a la bandera verde. -’

R0JO (incorrecta): Si la operacién es falsa, vas a la bandera roja.

e Si un estudionte se equivoca queda eliminado y al final el oltimo estudiante serd el

ganador.



CIERRE DE ACTIVIDAD

Presento mi trabajo ol profesor

o profesora.

C ACTIVIDADES DE APLICACION (50MIN)

™ ™
=53 TRABAJO CON M SALON
1. Actividad: “Si... enfonces sorpresa”
Tu profesor reparte tar jetas con condiciones y otras con consecuencias.
Cada estudiante recibe una tarjeta y deben buscar a su pareja para formar el
condicional correcto.
E jemplos de far jetas:

e Condiciones (Si..):

Sino hago la tarea..

Si tengo 10 dulces y regalo 4..

Si llueve mucho...

Si en la clase hay 20 estudiantes y faltan 5...

« Consecuencias (Entonces...):
Entonces me quedan b dulces.
Entonces me mojo en el camino.

Entonces hay 15 estudiantes presentes.
Entonces no puedo jugar.

2. Resuelvo las preguntas y llego a la meta, lee los siguientes pasos antes de empezar.

Empieza en el circulo verde de “INICIO".

Lee la pregunta matemdtica que aparece en el primer recuadro.

Situ respuesta es “Si", sigue la flecha marcada con “Si".

Situ respuesta es "No”, sigue la flecha marcada con “No”.

Cada vez que avances, encontrards una nueva pregunta que debes resolver.

Solo respondiendo correctamente en cada paso podrés llegar a la META (circulo rojo).



* Si te equivocas en una respuesta, el camino te regresard al inicio y tendrds que
intentarlo de nuevo.

4 4

No No

No

Si

Si

No
¢ 10 es mayor No 14+3=77 ]
que 12??
Si

é’} TRABAJO INDIVIDUAL

1. Respondo las siguientes preguntas.
a.;Qué es un condicional?

b. Nombré las dos partes de un condicional:

Y

c. Escribe un condicional matemdtico sobre tu vida cotidiana:




d. Completa la consecuencia del siguiente condicional:

Si en la clase hay 25 estudiantes y faltan 4, entonces hay

presentes.
CIERRE DE ACTIVIDAD
Presento mi trabajo al profesor
OEFLEXION o profesora.

Hoy comprendi que los condicionales no solo sirven en matemdticas o computacion,
también los uso todos los dias para fomar decisiones. Me ayudan a pensar con
orden, a elegir qué hacer en diferentes situaciones y a resolver problemas de
manera creativa.
EVALUACION

* Revisar los condicionales creados por los estudiantes

e Observar participacién en juegos

o Revisar respuestas de la evaluacién final

j=
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Anexo D Guia 2 “Descubriendo el binario”

La guia “Descubriendo el binario” introduce a los estudiantes al lenguaje fundamental de los
computadores, ensefiandoles qué es el sistema binario, coémo funcionan los bits y bytes, y como se
representan nimeros, letras e imagenes mediante combinaciones de 0y 1; a través de actividades
béasicas, practicas y de aplicacion, como identificar estados encendido/apagado, trabajar con
pixeles, usar los dedos como contador binario, convertir nimeros y escribir palabras en cdédigo
binario, los estudiantes desarrollan pensamiento I6gico, comprension del funcionamiento digital y
habilidades para analizar y representar informacion de forma sencilla y significativa.
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El aprendizaje cobra sentido cuando logra conectar la vida cotidiana de los estudiantes con
experiencias significativas que despiertan su curiosidad y fortalecen sus habilidades para
comprender y fransformar su entorno. Esta guia ha sido elaborada con ese propésito:
ofrecer un recurso cercano, prdctico y orientado a acompafiar procesos de formacion
auténoma, colaborativa y gradual, tal como lo propone el Modelo Educativo Flexible Escuela
Nueva, integrando también habilidades socioemocionales como la autoconciencia, la
autorregulacién, la empatia y la colaboracién en el aprendizaje, fundamentales para el
desarrollo integral de cada estudiante.

En un mundo donde la tecnologia avanza répidamente, la informética se ha convertido en una
herramienta esencial para comprender la realidad y participar activamente en ella.
Incorporar contenidos informdticos en el aula permite que los estudiantes desarrollen
habilidades para el manejo de herramientas como la Micro:bit, la comprension de cémo la
digitalizacién transforma los procesos educativos contextudlizados. Desde el andlisis de
informacién hasta el uso responsable de las tecnologias, la informética abre puertas a nuevas
formas de aprender, comunicar y crear.

A través de actividades claras, preguntas orientadoras y situaciones que invitan a la
exploracién, el desarrollo de la guia atiende al marco de referencia que maneja la fundacién
escuela nueva que implica el ABC los cuales son A-actividades bdsicas, B-actividades prdcticas
y C- actividades de aplicacién de la misma en cuanto a los procesos que debe atender a la
innovacién de la integracion de informdtica y matemdticas, donde cada estudiante avanza a
su propio ritmo, desarrolla competencias fundamentales como la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones, el disefio de algoritmos, la abstraccion, la
evaluacién y depuracion de soluciones y el razonamiento l6gico.

Esta propuesta no solo pretende transmitir contenidos, sino abrir caminos para que los nifios y
jovenes descubran su potencial, fortalezcan su pensamiento critico y comprendan que
aprender es una oportunidad para crecer, imaginar y transformar su entorno.

Que este material sea, entonces, un puente para seguir enriqueciendo la experiencia
educativa, promoviendo la participacion activa y el amor por el conocimiento en cada rincén
de nuestras escuelas.



Desemperio

Comprendo el sistema binario, dif erencié bit y byte, convierto numeros y |

aplico estos conceptos en actividades prdcticas.

9, iSabias que..? las computadoras también tienen un lenguaje,
\° \ igual que nosotros, pero en lugar de palabras usan nimeros.
b Ese lenguaje se llama cédigo binario y estd compuesto

\
~d

unicamente por dos simbolos: 0 y 1.

A ACTIVIDADES BASICAS (SOMIN)

& " TRABAJO INDIVIDUAL

1. Leo el siguiente texto y respondo la pregunta.

Asi como 10 hablas con tus amigos en espafiol y algunas personas lo hacen en inglés o
en otras lenguas, las computadoras se comunican usando un idioma muy especial: el
sistema binario.

& 000

0100 1000 ?Louo 1111|0110 uoof 0110 D001

o Para i jQué crees que significa binario?




2. Lee el siguiente texto.

El sistema binario es un lenguaje especial que usan las computadoras para
funcionar. Solo utiliza dos nimeros: el 0 y el 1.

« Silaluz estd encendida, se representaconunl.  +  Una puerta abierta: Se representa con un 1.

e Silaluz estd apagoda. se represenfo con un 0. e Una puer{q cerrada: Se represenfq conun 0.

Py

3. Ahora vamos a pensar en 5 objetos que estén en mi casa y que tengan estados de
1y 0 o de encendido y apagado.

o Para esto, guiate del siguiente e jemplo.

0BJETOS FUNCION

Hisikdal Sara Estd en 1 cuando alumbra y en 0 cuando estd
apagado.

escribe el nombre y en la parte de funcién, escribe cuando ese objeto estd en

\ \ o Escribo en la siguiente tabla los 5 objetos y sus funciones, en la parte de objeto
g estado 10 0.

0BJETOS FUNCION




4. Ahora lee el siguiente texto:

Imagina que una pantalla (como la de un televisor, un celular o un computador) esté hecha !/

c/ =~ 7

/ ~/

de muchos puntos muy pequefios. e/
A esos puntos se les llama pixeles. Cada pixel se enciende o se apaga para formar </
imdgenes.

Aqui es donde entran los nimeros binarios:
« E10 (bit) significa apagado (el pixel no muestra luz).

o EI1(bit) significa encendido (el pixel si muestra luz).

Cuando juntamos muchos pixeles, como si fueran fichas de colores, podemos formar dibujos,
letras, fotos y videos.
Para poder formar imdgenes, letras o dibujos con pixeles, necesitamos organizarlos en un

orden. Para eso usamos filas y columnas.

Pero... }Qué son las filas y columnas?

0000O0OOO BM) fFia

movemos de arriba hacia abajo.

* La fila es una linea horizontal, 00000000
00000000
como cuando nos sentamos uno al 5 E OO 6000
lado del otro en el salén. Si seguimos QUOQ00O0O0O
O0O00000O0
la fila con el dedo, nos movemos de 00000000
00000000
izquierda a derecha. -
@O0 00O0Q0O0
@000 000O0
0000000 * La columna es una linea vertical,
Q@O0OO0O0000O0
00000000 como cuando nos sentamos uno
0000000 enfrente del otro en una hilera. Si
[ NONOJONORORONS
00000000 seguimos la columna con el dedo, nos
8

Columna
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5. Realizo la siguiente actividad. (10min) -

Cada circulo que ves en la actividad es un pixel. Si el circulo estd negro, significa que
estd “apagado” (0), y si estd blanco significa que estd “encendido” (1). Para encontrar
un pixel especifico, primero buscamos la fila donde estd y luego la columna.

Ahora pidele a tu profesor que te entregue la ficha y ponte a colorear de negro los
circulos que tengan el nimero cero (0] y descubre la figura.

— 00000000

OlOJCJOJOIOICIONNelel I X X Jo
CJlOJOICICICIOIONeY JeoloJelo)
OOORLOOO® 600080
QOROOOOG 600000
QOOOOOOE® 600000
QOOROOOE 000000
OEROOOOEO 00000 ®
QOOOOOLOLO 00000




& ] TRABAJO INDIVIDUAL

6. Lee el siguiente texto.

Imagina una fila de cofres mdgicas.
« El primer cofre (a la izquierda) guarda 1 moneda.
o El segundo cofre hacia la derecha guarda el doble que la anterior, asi que
tiene 2 monedas.
« [l tercero tiene el doble de ese, o sea 4 monedas, luego 8, luego 16, y asi
sucesivamente.
Cada vez que caminas una caja a la derecha, la cantidad de monedas se duplica.

Asi, los bits son como esas cajas: cada posicién guarda un valor que siempre es el
doble de la anterior, y cuando juntamos 8 bits tenemos 1byte, que es como si
uniéramos 8 cofres magicos para guardar mucha mds informacion.

Con un byte de 8 bits podemos representar 256 combinaciones diferentes de ceros
y unos, lo que permite que las computadoras puedan crear lefras, colores e
Imdgenes.

CIERRE DE ACTIVIDAD
Presento mi trabajo al profesor

o profesora.



B ACTIVIDADES DE PRACTICA (SOMIN)

' ‘% TRABAJO CON EL PROFESOR

l Lee atento el siguiente texto.

iRecuerdas el ejercicio de los cofres magicos?

Ahora haremos lo mismo, pero usando los dedos. Cada dedo es como un
cofre que guarda monedas: el pulgar derecho tiene 1 moneda, el indice 2
monedas, el medio 4 monedas, el anular 8 monedas y el mefiique derecho
16 monedas. En la ofra mano, el mefiique izquierdo guarda 32 monedas, el
anular 64 monedas y el medio 128 monedas.

Cada dedo hacia la derecha siempre tiene el doble de monedas que el
anterior.

Silevantas un dedo, usas las monedas de ese cofre: silo bajas, no las usas.
Entonces, para formar un nimero, solo sumamos las monedas de los dedos
levantados, como en la siguiente imagen.

Y
Crffs'zl?:;l

m A .

Con los 8 dedos puedes hacer diferentes combinaciones.

Ejemplo:

Para el nimero 3 levantamos el pulgar de la mano derecha (1) y el indice de la mano
derecha (2).

Para saber qué nimero es solo sumamos los dedos que estdn levantados. Para esto

quiate de la siguiente imagen

2

(¥7 ﬂ\,/i/«l

5/213\(



2. Ahora el profesor te va a mostrar algunos dedos levantados. haz el ejercicio levantando
los mismos dedos que te muestre el profesor, mira a qué nimero representa los que estén
levantados. suma los y dile a tu profesor qué numero es.
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% , , TRABAJO INDIVIDUAL

3. Lee el siguiente texto y luego, desarrolla, con la ayuda de tu profesor, la actividad
sefialada.
Con los dedos aprendimos que cada uno representa un valor y que al levantarlos usamos
ese valor (1) y al bajarlos no lo usamos (0). Ahora aplicaremos la misma idea para
representar letras con codigo binario. Cada letra tiene un nomero formado por ceros y
unos, igual que cuando subimos o bajamos dedos.

E jemplo:
La palabra ROSA en el sistema binario se escribe asi:
R—>01010010
0—>0nom
$—01moon
A—>01100001.

Cada letra, cada palabra y hasta cada color de una imagen que ves en la pantalla
estd formada por una combinacién de ceros y unos.
e Por ejemplo, una letra como la A no se guarda como A" dentro del

computador, sino como 01000001, como lo vemos en la siguiente imagen.

01000001 01001110 01100001 01101110
01000010 01001111 B 01100010 01101111
01000011 01010000 8 01100011 01110000
01000100 01010001 4 01100100 01110001
01000101 01010010 801100101 01110010
01000110 01010011 01100110 01110011
01000111 01010100 g 01100111 01110100
01001000 01010101 01101000 01110101
01001001 01010110 01101001 01110110
01001010 01010111 01101010 01110111
01001011 01011000 01101011 01111000
01001100 01011001 01101100 01111001
01001101 01011010 01101101 01111010

4. Ahora con la ayuda de tu profesor o profesora, escribe una palabra en sistema

binario de 4 letras. Guiate de la imagen del cédigo binario.
Luego pasa la ficha al compafiero del lado

01010010 2 veces y la ficha que te llegue, adivina la

01101111 ] CIERRE DE ACTIVIDAD
01110011 palabra que tu compafiero escribid, Prassito miArebale o rofesct
01100001 escribe la palabra en la parte de abajo de o profesora.

la ficha.



C ACTIVIDADES DE APLICACION (50MIN)

g TRABAJ0 NDIVIDUAL

1. Lee con atencién.

Ya aprendimos que con los dedos podemos representar nimeros usando ceros y
unos, levantando un dedo para el 1y bajéndolo para el 0. También vimos que los
televisores usan este sistema para encender y apagar pixeles para crear
imagenes, Por ultimo, que las computadoras usan este mismo sistema para formar
as las letras y palabras que vemos en la pantalla.

Ahora, vamos a dar un paso mds: aprenderemos cémo funciona un contador
binario. Este contador hace lo mismo que haciamos con los dedos, pero de forma
automdtica: cada vez que aumenta un nimero, cambia los ceros y unos igual que si
levantamos y bajamos dedos.

2. Usaremos la tabla para observar cémo un nimero decimal, como los que usamos

todos los dias, se convierte en binario y como se obtiene su valor sumando los
nimeros correspondientes. Asi podremos ver claramente cémo las computadoras

representan informacion.



Dec | Binario Suma del binario 41] 00101001 [ 32-8+1 85 [ 01010101 [ 64-16-4+1
ima 42100101010 [ 32-8+2 86 [ 01010110 | 64-16-4+2
1 43 | 00101011 [ 32-8+2+1 87 [ 01010111 | 64-16-4+2-1
0 | 00000000 | O 44 [ 00101100 | 32-8+4 88 | 01011000 [ 64-16-8
1] 00000001 |1 45] 00101101 [ 32-8+4+1 39 | 01011001 [ 64-16-8~1
2| 00000010 |2 46| 00101110 [ 32-8+4+-2 90 | 01011010 [ 64-16-8+2
3 [ 00000011 [ 2+1 47 [ 00101111 [ 32+-8+4+2-1 91 01011011 [ 64-16+8+2+1
4 [ 00000100 |4 48 | 00110000 [ 32-16 9201011100 | 64-16-8+4
5 [ 00000101 | 4+1 49 | 00110001 [ 32-16-1 93| 01011101 [ 64-16-8+4-1
6 [ 00000110 [ 4+2 50 | 00110010 [ 32-16-2 94 [ 01011110 [ 64-16-8+4-2
7100000111 | 4+2+1 51] 00110011 | 32+16=2+1 95 [ 01011111 [ 64+16-8+4-2~1
8 | 00001000 |8 52| 00110100 | 32-16+4 96 | 01100000 [ 64+32
9| 00001001 | 8+1 53100110101 [ 32-16-4+1 97 | 01100001 | 64-32-1
10 [ 00001010 [ 8+2 54 [ 00110110 [ 32-16-4+2 08 | 01100010 | 64-32-2
11 [ 00001011 [ 8+2+1 55 [ 00110111 | 32+16-4+2+1 99 | 01100011 [ 64+32-2+1
2| 00001100 [ 8+4 56 | 00111000 | 32-16-8 100 [ 01100100 | 64-32-4
13 | 00001101 | 8+4+1 57| 00111001 | 32-16+8+1 101 [ 01100101 | 64+32-4+1
14 [ 00001110 | 8+4+2 58 | 00111010 | 32+16+8+2 102 [ 01100110 [ 64-32+4+2
15 [ 00001111 [ 8+4+2-1 50 [ 00111011 | 32-16-8+2-1 103 [ 01100111 [ 64-32-4+2-1
16 [ 00010000 | 16 60 [ 00111100 [ 32-16-8+4 104 [ 01101000 | 64-32-8
17 [ 00010001 | 16+1 61] 00111101 [ 32-16-8+4-1 105 [ 01101001 [ 64-32-8+1
18 [ 00010010 | 16+2 62| 00111110 [ 32-16-8+4-2 106 | 01101010 | 64-32-8+2
19 | 00010011 | 16+2+1 63| 00111111 [ 32-16-8+4+-2~1 107 [ 01101011 | 64+32-8+2+1
20 | 00010100 [ 16-4 64 | 01000000 [ 64 108 [ 01101100 [ 64-32-8+4
21| 00010101 [ 16-4+1 65 | 01000001 [ 64-1 109 [ 01101101 | 64-32-8+4-1
22 | 00010110 [ 16+4+2 66 | 01000010 [ 642 110 [ 01101110 | 64-32-8+4-2
23| 00010111 [ 16+4+2+1 67| 01000011 | 64-2+1 111 [ 01101111 | 64+32+-8+4+2~1
24 [ 00011000 [ 16-8 68 | 01000100 | 64-4 112 [ 01110000 | 64-32-16
25| 00011001 | 16-8+1 69 | 01000101 [ 64-4+1 113 [ 01110001 [ 64-32-16+1
26 | 00011010 | 16+8+2 70 [ 01000110 | 64-4+2 114 | 01110010 | 64+32+16+2
27 [ ooo11011 [ 16+8+2+1 71 [ 01000111 [ 64-4+2+1 115 [ 01110011 | 64-32-16+2+1
28 [ 00011100 | 16+8+4 72 [ 01001000 | 64-8 116 [ 01110100 | 64+32-16+4
29| 00011101 | 16-8+4+1 73 [ 01001001 [ 64-8+1 117 [ 01110101 [ 64-32-16+4+1
30 [ 00011110 [ 16-8+4+2 741 01001010 | 64-8+2 118 [ 01110110 [ 64-32-16+4-2
31) 00011111 | 16+8+4+2~1 751 01001011 | 64-8+2+1 119 [ 01110111 | 64-32-16+4+2-1
32 | 00100000 | 32 76 | 01001100 | 64-8+4 120 | 01111000 | 64+32+16+8
33 | 00100001 [ 32-1 771 01001101 | 64+8+4+1 121 [ 01111001 | 64-32+16+8+1
34 [ 00100010 [ 32-2 78 [ 01001110 [ 64-8+4+2 122 [ 01111010 | 64+32+16+8+2
35| 00100011 | 32+2+1 79 [ 01001111 | 64-8+4-2-1 123 [ 01111011 | 64-32-16+8+2-1
36 | 00100100 [ 32-4 80 | 01010000 [ 64-16 124 [ 01111100 [ 64-32-16+8+4
37 [ 00100101 [ 32-4+1 81] 01010001 | 64-16-1 125 [ 01111101 | 64-32-16+8+4-1
38 | 00100110 | 32+4+2 82 | 01010010 [ 64+16-2 126 [ 01111110 | 64-32-16+8+4-2
39| 00100111 [ 32-4+2+1 83 [ 01010011 [ 64-16-2+1 127 [ 01111111 [ 64-32-16+8+4-2+1
40 [ 00101000 [ 32-8 84 [ 01010100 | 64-16-4 128 | 10000000 | 128
am
TRABAJO CON MI SALON

| RN i

3. Vamos a formar grupos de dos personas para resolver las siguientes actividades.

1. El profesor va a mostrar diferentes combinaciones en el contador binario, las
convertimos a decimal y le mostramos al profesor para que nos diga si estd
correcto.

2. El profesor dice un numero decimal, t y tu compafiero deben representarlo en

el contador binario.

cﬁﬁj;jjp ‘lg%g'
, , TRABAJO INDIVIDUAL
E%%%ié,

4. Respondo las siguientes preguntas.



1.Si el profesor te muestra el numero binario 00001011, ;Cudl es su valor en decimal’
a9
b. 1l
c.13
2. Entre los siguientes nomeros binarios, ;Cudl es el mayor?
a. 00001101
b. 00001011
3. ;Como representarias en binario el nimero decimal 12 en el contador binario?
a. 00101010
b. 00001100
c. 010010

4. jQué es el pixel?

5. ;Qué representan el 1y el 0 en un computador?

b. Escribe la diferencia ente Bit y Byte y ;A qué equivale un Byte

CIERRE DE ACTIVIDAD

Presento mi frabajo al profesor

o profesora.



REFLEXION
e Comprender el concepto de sistema binario y su imporfancia en el
funcionamiento de los computadores.
o fortalecer el pensamiento I6gico mediante retos individuales y reflexionar sobre
la vtilidad del cédigo binario en la vida real.
o Aplicar el concepto de bit y byte mediante la elaboracién de dibujos por medio
de pixeles.
EVALUACION
» Participacion activa en las actividades grupales.
» Diferenciar entre bit y byte.
* Precision al convertir nomeros entre decimal y binario.
o Explicacién oral sencilla del funcionamiento del contador.
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Anexo E Guia 3 “Programando con la Micro:bit”

La guia “Programando con la Micro:bit” introduce a los estudiantes al uso de esta placa que es un
microcontrolador, explicando sus partes, funciones y la forma de programarla mediante MakeCode
para realizar acciones basicas como mostrar iconos, cadenas, nimeros y responder a entradas con
condicionales; a través de actividades progresivas —desde identificar la Micro:bit y crear
programas simples hasta desarrollar un sistema de riego automatico con sensores— los estudiantes
fortalecen el pensamiento légico, comprenden como se relaciona el encendido de LEDs con el
sistema binario y aplican principios de programacion para que la Micro:bit responda a diferentes

eventos de manera autonoma.



Guias de tecnologia e informdtica

——\7

' PROGRAMANDO @
 CONLATCROBT

Z j/ 4 o if
0 “\\ = ‘ ) 'r_ = 3'*
\\ \ = ‘ J o

Grado quinto



UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

Conny Valentina Forero Munévar

Daniela Paola Rodriguez Vargas

Maestras en formacién de la Licenciatura
en Electronica

Equipo Técnico ( Areas de
encuadernacion)
Luis Ernesto Robles

Consultores expertos / asesores
Claudia Yanneth Rodriguez Cordero
Juan Gabriel Santamaria Perez

Pedro Reyes

Equipo operativo
Semillero de Investigacion Estudios y
Desarrollos en Ciencia, Tecnologia e

Innovacién

Edicion general y coautoria versiones
finales
Conny Valentina Forero Munévar

Daniela Paola Rodriguez Vargas

Coordinacién pedagbgica

Deisy Amapola Vézquez

Alicia Esther Sanchez Cascante
Miguel Antonio Mendez Otalora

Asesoria primera infancia
Pedro Reyes



PROLOGO

El aprendizaje cobra sentido cuando logra conectar la vida cotidiana de los estudiantes con
experiencias significativas que despiertan su curiosidad y fortalecen sus habilidades para
comprender y fransformar su entorno. Esta guia ha sido elaborada con ese propésito:
ofrecer un recurso cercano, prdctico y orientado a acompafiar procesos de formacion
auténoma, colaborativa y gradual, tal como lo propone el Modelo Educativo Flexible Escuela
Nueva, integrando también habilidades socioemocionales como la autoconciencia, la
autorregulacién, la empatia y la colaboracién en el aprendizaje, fundamentales para el
desarrollo integral de cada estudiante.

En un mundo donde la tecnologia avanza répidamente, la informética se ha convertido en una
herramienta esencial para comprender la realidad y participar activamente en ella.
Incorporar contenidos informdticos en el aula permite que los estudiantes desarrollen
habilidades para el manejo de herramientas como la Micro:bit, la comprension de cémo la
digitalizacién transforma los procesos educativos contextudlizados. Desde el andlisis de
informacién hasta el uso responsable de las tecnologias, la informética abre puertas a nuevas
formas de aprender, comunicar y crear.

A través de actividades claras, preguntas orientadoras y situaciones que invitan a la
exploracién, el desarrollo de la guia atiende al marco de referencia que maneja la fundacién
escuela nueva que implica el ABC los cuales son A-actividades bdsicas, B-actividades prdcticas
y C- actividades de aplicacién de la misma en cuanto a los procesos que debe atender a la
innovacién de la integracion de informdtica y matemdticas, donde cada estudiante avanza a
su propio ritmo, desarrolla competencias fundamentales como la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones, el disefio de algoritmos, la abstraccion, la
evaluacién y depuracion de soluciones y el razonamiento l6gico.

Esta propuesta no solo pretende transmitir contenidos, sino abrir caminos para que los nifios y
jovenes descubran su potencial, fortalezcan su pensamiento critico y comprendan que
aprender es una oportunidad para crecer, imaginar y transformar su entorno.

Que este material sea, entonces, un puente para seguir enriqueciendo la experiencia
educativa, promoviendo la participacion activa y el amor por el conocimiento en cada rincén
de nuestras escuelas.



Desemperio

Reconozco qué es la Micro:bit, identifico sus partes y programo acciones <~

bdsicas

% iSabias que..? Existen placas con microcontroladores que pueden
N programarse para crear una gran variedad de proyectos, como juegos,

) alarmas, termémetros o sistemas de control.

A ACTIVIDADES BASICAS (S0MIN)

g, TRABAJ0 ODUAL

1. Lee atentamente el siguiente texto y responde.

Un microcontrolador es un circuito integrado
programable que redne en un solo chip un
procesador, memoria y puertos de entrada y
salida.

a. Piensa en una méquina o aparato que te gustaria que hiciera una tarea por ti en casa, en
el colegio o en el campo.

b. Responde:

» ;Qué funcién cumpliria?

» jQué instruccion fendria que seguir para funcionar?

« ;Qué aparato o partes crees que necesitarias para lograrlo?




La Micro:bit

Sus funciones principales son:
o Mostrar imdgenes, nimeros, letras y simbolos en su pantalla LED.
Ejecutar instrucciones mediante los bofones de entrada.
Detectar variables fisicas como movimiento, temperatura, luz y orientacién mediante

sensores.
Controlar dispositivos externos como luces o motfores a través de sus pines de

conexion.
Transferir y ejecutar programas mediante puerto USB o conexién inalémbrica.
Partes de la Micro:bit:
Pantalla LED 5x5 — Tiene 25 luces que se pueden encender y apagar:
Botones A y B — Permiten dar instrucciones.
Sensores internos — Detectan temperatura, luz, orientacién y movimiento.
Conectores para accesorios — Sirven para conectar luces o mofores.
Conector USB — Permite cargar programas desde el computador.
Bot6n de reinicio — Reinicia el microprocesador.
Conexion a la bateria — Permite conectar una bateria externa.

s Conector USB T -
programables ‘adio ¢
AyB ‘ antena Botén
Procesador Bluetooth de
Sensor de |luz ‘ reinicio
25 luces LED Conexion
ala
bateria
micro:bit
Conectores
para
Qccesorios

Brujula Acelerémetro

// 2. Respondo la siguiente pregunta.

// 1. ;Qué es una Micro:bit?




%

E TRABAJO CON EL PROFESOR i
/ L=
3. Lee atentamente el siguiente texto. g
I

Ahora ;C6mo programamos la Micro:bit?
La programamos por medio de un programa que se llama MakeCode, es un entorno creado por
Microsoft que permite programar la Micro:bit de forma sencilla e intuitiva.
Este programa ofrece dos formas principales de programar:
» Por Blogues: donde se construyen programas arrastrando y uniendo bloques de colores,
como si fueran piezas de un rompecabezas.

4. Ahora lee y sigue los pasos.
Pasos para ingresar al programa:

. La siguiente imagen es elicono del |, parq ingresar d programa debe darle doble click al icono y

programa, el cudl vas a encontrar en esperar que se abra, al abrir vas a ver lo siguiente.
la pantalla del computador:

Click-Oprimir el
botén izquierdo
del mouse.
Lc 2 woorw
IVIICTOSOTT
VIaKeLOu

c. Ahora dale click donde dice “Nuevo proyecto’, ponle de nombre “ejercicio 1" y dale click en el boton
crear, guiate de las siguientes imdgenes.

Crearun proyects @@

o) un BOMLNS A 5 PITYRCI0,

PR




\Qj >

d. Después de darle click en crear. se te va a abrir esta pestafia, que aparece en la

siguiente imagen.

B8 Microsoft | @ micro:bit Blogues B JavaScript v a < 9 D

o Entrada I i
€9 Misica

© LED
ol Radic

C Bucles

Variables

2 4
B Ea ) (SN B Matematica
© Extensiones
v

Avanzado

~ O

Y listo, ya tienes el programa Makecode
abierto.
5. Lee el siguiente texto y sigue los pasos.

La Micro:bit usa 25 luces LED para mostrar simbolos, dibu jos y nomeros.
Cada LED puede estar:

- Encendido (1) — Muestra luz

- Apagado (0) —> No muestra luz @

Sigue los siguientes pasos:
a. Busca donde esta el blogue “al iniciar”.

B vicoson | @ 4@ < © B

= Vanables
E Matematica

© Extensiones

I V' Avanzado

~ O




b. Busca la categoria que dice “Bésico y dale click. Al hacer esto se te desplegard una lista de

blogues.

B8 Microsoft | ©micro:bit avaScrip! f < © B

© LED
il Radio
 Bucles
24 logica

= Variables
B Matematica

© Extensiones

A Avanzado

-~ O

c. Ahora busca el bloque que dice “mostrar icono (corazén)” y dale click, al hacer esto el
bloque se podrd transparente.

B8 Microsoft | @microibit loque A < © B
© Entrada
&) Musica
© LED
will Radio

Bucles
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Légica
Variables

Matemadtica

Extensiones

A Avanzado
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d. Mantén el click en el bloque transparente y arréstralo dentro del bloque “al iniciar”,
haciendo que encaje, guiate de la siguiente imagen.

BR Microsoft | Emicro:bit @ < 0 0

B Matemética
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Extensiones

A Avanzado
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Funciones
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e. Ahora ve al triangulo verde y dale click para hacer aparecer el corazén en la
Micro:bit.

P % 4 @ = i

(@]
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W @A

6. Los condicionales permiten que la Micro:bit reaccione a lo que hacemos..
1. Ahora abre otro “Nuevo proyecto” y ponle de nombre “condicionales”.
2. Busca la categoria “Entrada” y dale click. Luego escoge el bloque que dice “al
presionarse el botén A”.

.Mkrosoﬂ | @ microbit Bloqt B JavaScript v
B i

l al presionarse el botin A v

© &

tematics
lA Avanzado
fis Funciones

Ba

3Busca la categoria “Bésico” y dale click, luego selecciona el bloque que dice
“mostrar cadena Hello!” y arréstralo dentro del blogue rosado que dice “al
presionarse el boton A™.

Bl Microsoft | & microibit B JavaScript v

© Entrada
¢» Mausica Wl presionarse «1 botés A ¥
© LED -mnu.mn
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4.Ahora dale click en la palabra “Hello!”, bérralo y escribe 1.
B Microsoft | @ micro:bit : & Blogues I JavaScript v @~ < (7] o ]
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Matematica
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5. Welve a buscar la categoria “Entrada” y dale click, luego selecciona en el bloque que dice
“al presionarse el boton A", cambia el “A” por "B

B& Microsoft | @micro:bit Blogues a4 < 0 B

al presiomarse =1 botén & v
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6.Ahora busca la categoria Bésico, haz click y luego escoge el bloque ‘mostrar cadena Hello!".
Arréstralo dentro del bloque que dice ‘al presionarse el botén B

BB Microsoft | @ micro:bit Bloques
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7. Ahora dale click en la palabra Hello‘ bérralo y escribe 0.

Bl Microsoft | @ micro:bit
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8. Por ultimo, oprime en la Micro:bit los botones A y B y mira que se cumpla el
condicional.

CIERRE DE ACTIVIDAD
Presento mi frabajo al profesor
B ACTIVIDADES DE PRACTICA (50MIN) o profesora.

& " TRABAJO INDIVIDUAL

1. Frogramo en MakeCode el siguiente cédigo.
1. Abre MakeCode, crea un nuevo proyecto y ponle de nombre “caras”.
2. Busca la categoria “Entrada” y selecciona el bloque “al presionarse el botén A”.
3. Luego busca la categoria “Bésico’, escoge el blogue “mostrar icono...” y ponlo
dentro del bloque “al presionarse el botén A”.



4. Cambia el icono por una cara feliz <.
5. Repite el paso con el bloque “al presionarse el boton A”, pero cambia el “A” por “B", dentro
de este bloque, coloca el bloque “mostrar icono..."

6. Cambia el icono por una cara triste 2.
1. Mi codigo en bloques debe quedar asi:

B8 Microsoft | @ micro:bit

$Qk
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lA Avanzado
fiy Funcione:
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8. al probarlo oprimiendo los botones A y B deben mostrarse las caras.

2. Programo en MakeCode para mostrar mi nombre al oprimir el Botén A, con la categoria
“Bésico, con el bloque “mostrar cadena Hello!" y la categoria “Entrada” con el blogue “al
presionarse el botén A™.

Al oprimir €l botén A se va a ver tu nombre en la pantalla LED de la Micro:bit.

Mi codigo debe quedar asi:




B8 Microsoft | ©microzbit
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3. Creo el siguiente programa en el simulador MakeCode.

1. Abre MakeCode, crea un nuevo proyecto y ponle de nombre “nimero aleatorio .

2.Busca la categoria “Entrada’, escoge el blogue “al presionarse el boton A™.

3.Escoge el bloque “mostrar numero (0)" que esté en la categoria “Basico” y ponlo
dentro del bloque “al presionarse el botén A”.

4.Luego selecciona la categoria “Matematica” y escoge el bloque “escoger al azar
de (0] a (10)", pon este blogue dentro del (0] del bloque “mostrar nimero (0)".

5. Ahora selecciona el blogue “pausa (ms) 100" y ponlo debajo del bloque “mostrar
nomero (0]" y cambia el (100) por (500).

6.Luego, coloca otro bloque “mostrar ndmero (0)" debajo del blogue “pausa (ms)
100" y pon en el (0) el bloque “escoger al azar de (0] a (10"

1.Tu codigo debe quedar asi.

ms:significa
milisegundos

BE Microsoft | ©micro:bit

Avanzado

B

8.Ahora oprime el boton A, mira los dos numeros que salen aleatoriamente e indica

H

a tu profesor jcudl de esos es el mayor?.

CIERRE DE ACTIVIDAD
Presento mi trabajo al profesor

o profesora.



C ACTIVIDADES DE APLICACION (50MIN)

=\ TRABAJ0 CON Ml SALON

1. En grupos de a dos, creo un sistema de Riego Automdtico con la Micro:bit.
Paso a paso en MakeCode

1. Abre MakeCode en el computador.

2. Haz clic en “Nuevo Proyecto” y escribe el nombre “Sistema de riego”.

3. Busca en la categoria “Para siempre” el blogue “al iniciar”.

4. Ve a la categoria “Variables™ y crea una nueva variable llamada humedad.

B8 Microsoft | @ micro:bit
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Nombre de la nueva variable: Q
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A Avanzado
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5. Dentro del bloque “para siempre’, arrastra el bloque “fijar humedad a (0)" que estd en la
categoria “Variable'.
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Descargar i Sistema de riego n n m
6. En vez del nimero (0), selecciona el bloque de la categoria “Pines” que dice
“lectura analégica pin PO” (ese serd el valor de la humedad).

BE Microsoft | @ microzbit Bloques JavaScript ®f < © B
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7. Ahora busca la categoria” Légica™ y arrastra el bloque que dice “si ... verdadero...

enfonces...si no..” y ponla debajo del bloque “fijar humedad a (lectura analégica pin
PO)".

BE Microsoft | ©micro:bit Bloques cript a < 0 B
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8. En el bloque “si ... verdadero...entonces...si no, pon donde dice “verdadero™ el siguiente

B

en el primer (0) pon el bloque de "Humedad” que estd en la categoria “Variable”, en el
simbolo “=" pon el simbolo “<" y en el segundo (0] escribe (500).
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9. Ahora activa el motor (bomba de agua), seleccionando la categoria “Extensiones

I © Extensiones

y luego elige el cuadro que dice “servo .

€ Volver Extensiones ?

1 Q

( Lights and Display ) ( Software ) ( Science ) ( Robotica ) ( Juegos) ( Networking )

X, importar archive

Recomendado

datalogger radio-broadcast audio-recording
Data logging to fiash memory. Adds new blocks for message Record sound clips. microcbit (V2)
microbit (V2) only. communication in the radio only

category

10. Entra a la categoria “Servos™ y elige el bloque “set servo PO angulo a 90™, ponlo dentro
del bloque “si ... verdadero..entonces...si no, luego cambien el “P0” por “PT". Ahora veras como
aparece el motor conectado a la Micro:bit.
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11. Ahora pon el bloque “mostrar icono..” que estd en la categoria “Bésico’, debajo
del blogue “set servo PO angulo a 30™, cambia el icono a la calavera.
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12. Después ve a la categoria “Pines”, escoge el bloque “escritura digital pin P0 a 0",
ponlo debajo del bloque “mostrar icono..” y cambien el “P0 a (0)" por "P1a (1)".
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13. Dentro de "si no" pon el bloque “mostrar icono..” que estd en la categoria “Basico .
cambia el icono por el de una cara feliz.
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© Pines
% Serlal
_l & conwol .
e - |- e o

14. Ahora ve a la categoria “Pines”, escoge el blogue “escritura digital pin PO a 0°, ponlo debajo
del blogue “mostrar icono...” y cambien el “P0" por “PT".

BB Microsoft | @microbit Blogues JavaScript Iniciar sesién @

ol G Buces
24 Légica

= Variables

tura analdgica pi

= T
Matematica

© Extensiones e ) O @ g

mostrar {cono '%‘ -

A Avanzado

escritura digital pin P1 v &

Y Imagenes
© Pines
o> Serial
_ 2 comral
R - 00

15. Ejecuta la simulacion:

- Si el valor de humedad es 500 o menor (que puedes cambiar en el pin 0J, la bomba debe
encender y se mostrard la calavera.

« Si el valor es mayor a 500, la bomba se apaga y aparece la cara feliz.



3. Respondo las siguientes preguntas.
a) ;Qué aprendiste hoy sobre cémo funciona la Micro:bit?

b) ;Por qué necesita usar binario para encender y apagar LEDs?

c) 4C6mo los condicionales ayudan a que responda?

REFLEXION

Reconocer la Micro:bit como una herramienta para aprender y practicar programacion
de manera sencillo.

Comprender como el sistema binario se aplica al encendido y apagado de los LEDs en su
pantalla.

Aplicar condicionales basicos para que la Micro:bit responda a diferentes entradas.
Fortalecer el pensamiento l6gico mediante la creacion de programas simples en
MakeCode.

Valorar la importancia de los microcontroladores en la tecnologia que usamos a diario.
EVALUACION

Reconoce qué es la Micro:bit

|dentifica sus partes principales

Comprende cémo funciona la pantalla LED

Relaciona LEDs encendidos con binario

Aplica condicionales bdsicos en MakeCode

Participa activamente en programacion
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Anexo F Instructivo para el Maestro — Guia 1 “Si... Entonces”

INSTRUCTIVO PARA EL MAESTRO — GUIA 1: SI... ENTONCES
Obijetivo de la guia
Que los estudiantes reconozcan y apliquen condicionales en la vida diaria y en matematicas para
tomar decisiones.
Materiales necesarios
e Guia educativa para estudiantes.
e Bandera verde y roja (actividad B4).
e Hoja con numeros para clasificar pares e impares.
PASO A PASO - ACTIVIDADES BASICAS (50 min)
1. Juego “Si... entonces” (15 min)
Dé instrucciones condicionales:
e “Sidigo ‘maiz’ — aplauden”
e “Sidigo ‘leche’ — saltan”
- Quien se equivoque, sale del juego.
- Objetivo: que entiendan la relacion condicidn-consecuencia.
2. Texto introductorio (10 min)
e Lean juntos la pagina 2.
e Relacione con ejemplos cotidianos: “Si llueve, llevo paraguas”.
Expligue:
e Condicion: “Sipasa algo...”
e Consecuencia: “...entonces hago esto”.
- Ejemplo: “Siterminas la tarea, entonces puedes jugar”.
3. Tabla de condiciones personales (15 min)
Pida que escriban 5 condicionales de su vida diaria.
- Ejemplo: “Si suena el despertador, entonces me levanto”.
4. Relacionar situaciones (10 min)
e Relacionen las situaciones de la pagina 4 con las consecuencias correctas.
Respuestas:
1. C



2
3.
4

m o O

5. a
PASO A PASO — ACTIVIDADES DE PRACTICA (50 min)
1. Completar condicionales con iméagenes (10 min)
e Losestudiantes miran la imagen y escriben la condicion:
“Si veo un semaforo en rojo, entonces me detengo”.
2. Consecuencias matematicas (10 min)
e Resuelvan:
“Si tengo 5 huevos y se rompen 2, entonces me quedan 3”.
3. Numeros pares e impares (10 min)
e En la imagen de nUmeros, encierran impares en rojo y pares en azul.

Respuesta.

@ 23 65 17

3 (8) 7 69

e (30) 67 (12

53 (50) () EE 71

4. Juego del semaforo matematico (20 min)

e Diga una operacion (ej: “5+3=9").
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e Siescorrecta — van a la bandera verde.
e Sies incorrecta — van a la roja.
e Quien se equivoque, sale. Gana el ultimo en pie.
PASO A PASO - ACTIVIDADES DE APLICACION (50 min)
1. Tarjetas “Si... entonces sorpresa” (20 min)
e Reparta tarjetas: unas con condiciones, otras con consecuencias (Las tarjetas estan
al finalizar el instructivo)
e Los estudiantes buscan su pareja para formar un condicional légico.
e Ejemplo: “Sino hago la tarea” + “Entonces no puedo jugar”.
2. Laberinto de preguntas (20 min)
- Sigan el diagrama de la pagina 8.
e Empiezan en “INICIO”.
e Responden preguntas matematicas y siguen la flecha segun si la respuesta es Si
o No.
e Sise equivocan, vuelven al inicio.
3. Evaluacion individual (10 min)
e Respondan las preguntas de la pagina 9.
e Respuestas:
a) Un condicional es una regla que dice qué hacer si pasa algo.
b) Condicion y consecuencia.
c) “Sitengo 200 pesos y mi mama me da 500, entonces tengo 700 pesos”.
d) “21 estudiantes”.
IMPRIMIBLES O FOTOCOPIABLES



Sino hago la Sitengo 10 dulces Si llueve

tarea... yregalo4... mucho...

Sien la clase hay 20
estudiantes y faltan

Diss

-

Entonces me Entonces no

quedan 6 dulces. puedo jugar.
\.
-

Entonces me mojo Entonces hay 15

en el camino. estudiantes presentes.
L
72 74 43 65 17
9 58 7 69 82
43 30 26 67 12

53 50 6 93 71
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Anexo G Instructivo para el Maestro — Guia 2 “Descubriendo el Binario”

INSTRUCTIVO PARA EL MAESTRO — GUIA 2: DESCUBRIENDO EL BINARIO

Obijetivo de la guia

Que los estudiantes comprendan el sistema binario, diferencien bit y byte, conviertan nimeros y

apliquen estos conceptos en actividades précticas.

Materiales necesarios

Guia educativa para estudiantes.
Lapices de colores o crayones (negro y blanco)
Ficha de pixeles para colorear (actividad 5).

Contador binario.

PASO A PASO — ACTIVIDADES BASICAS (50 min)

1.

2.

Introduccion al binario (12 min)
e Pida a los estudiantes que lean el texto de la pagina 2.
e Pregunte: “;Qué creen que significa ‘binario’?”
e Respuesta esperada: “Lenguaje de computadores ” 0 “sistema de dos nimeros”.
e Refuerce: “Si, binario significa que solo usa dos simbolos: 0y 1”.
Ejemplos de estados binarios (8 min)
e Lean juntos los ejemplos de la pagina 3 (luz encendida = 1, apagada = 0).
e Asegurese de que entiendan que el 1 y el 0 representan “si” y “no”, “encendido” y

“apagado”.

3. Objetos con estados binarios (10 min)

e Pida que piensen en 5 objetos de su casa que tengan dos estados (ej: celular,
televisor, interruptor).

e Completen la tabla de la pagina 3. Ejemplo:

e Objeto: Refrigerador — Funcion: 1 cuando esta encendido, 0 cuando esta apagado.

4. Pixelesy filas/columnas (10 min)

e Expligue que una pantalla esta formada por puntos Ilamados pixeles.
e 1 =pixel encendido (blanco), 0 = apagado (negro).

e Use la analogia de filas (horizontal) y columnas (vertical) como asientos en el salon.
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5. Actividad con pixeles (10 min)
e Entregue las fichas (estas fichas estan en la parte de imprimibles o fotocopiables)
e Los estudiantes deben colorear de negro los circulos que tengan un “0”.

e Alfinal, revelaran una figura oculta ( simbolo).

PASO A PASO - ACTIVIDADES DE PRACTICA (50 min)
1. Cofres méagicos y dedos (15 min)
e Use la analogia de los cofres que duplican monedas (1, 2, 4, 8, 16...).
e Asigne valores a los dedos:
- Mano derecha: pulgar = 1, indice = 2, medio = 4, anular = 8, mefiique = 16.
- Mano izquierda: mefiique = 32, anular = 64, medio = 128.
e Muestre cOmo sumar valores levantando dedos.
2. Juego con dedos (25 min)
e Levante las combinaciones de dedos y pida a los estudiantes que adivinen el
namero.
e Ejemplo: pulgar e indice levantados =1 +2 = 3.
3. Letras en binario (10 min)
e Muestre latabla de letras en binario (pagina 9).
e Pida que escriban su nombre en binario usando la tabla.
e Ejemplo: R—01010010 O—01101111 S—01110011 A—01100001
e Los estudiantes escriben una palabra de 4 letras en binario.
e Intercambian la ficha con un compariero y descifran la palabra recibida.
PASO A PASO - ACTIVIDADES DE APLICACION (50 min)
1. Contador binario (5 min)
e Explique cdémo funciona el contador binario y comparelo con la actividad de las
manos.
2. Tabla de conversidn decimal-binario (15 min)
e Use latablade la pagina 11 para mostrar como se convierten en nameros decimales.
e Ejemplo: 5=4+1 — 00000101.

3. Juego en parejas (22 min)
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e Muestre nimeros binarios en la pizarra; los estudiantes los convierte en decimal.
e Digales un niamero decimal; ellos lo representan en binario con el contador binario.
4. Evaluacion individual (8 min)
e Resuelvan las preguntas de la pagina 12.
Revise respuestas:
1. b(11)
2. a(00001101)
3. b (00001100)
e Posible respuesta:
Pixel: punto pequefio en una pantalla.
1 = encendido, 0 = apagado.
Bit =un 0 0 1; Byte = 8 bits.
IMPRIMIBLES O FOTOCOPIABLES.
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Anexo H Instructivo para el Maestro — Guia 3 “Programando con la Micro:bit”

INSTRUCTIVO PARA EL MAESTRO - GUIA 3: PROGRAMANDO CON LA
MICRO.BIT

Objetivo de la guia.
Que los estudiantes reconozcan la Micro.bit, identifiquen sus partes y programen acciones basicas
usando bloques en MakeCode.
Materiales necesarios.
e Computadores con programa MakeCode.
e Tarjetas Micro.bit ( simulador).

e Guia impresa para cada estudiante.

Coémo instalar MakeCode.

1. Busca en tu navegador “descargar MakeCode” y escoge la tercera opcion.

Go gle descargar makecode X & @ Q
Todo Videcs Videgs conos limagenes Shopping Noticias Mas ~ Herramientas =

Micrasoft MakeCode for micro:bit

https imakecode microbil org » offine-app

o

Aplicacion sin conexion Microsoft MakeCode
Lea y aceple los siguientes términes para descargar la aplicacion. TERMINOS DE LICENCIA DEL
SOFTWARE DE MICROSOFT. SOFTWARE MAKECODE DE MICRCSOFT PARA micro.bit

Fa Tradurico por Googis - Ver original (English)

mm Micresoft
nltps fiwww microsol com » es-es , makecode  §
MakeCode
Microsoft MakeCode es una plataforma gratuita para aprender 2 programar en linea, en la que
Cuaiguer persona p,i-"ﬂ‘? Crear juegos ﬂl;pﬂ‘.i.’lVOS de codigoy

mm Microsoft
nitpe Awww. microsof.com » 8s-8& » microsofl-makecoda.
Microsoft MakeCode for micro:bil: descarga e instalacion ...
Instzaiacion. Obtén esta aplicaciéon mientras tienes iniciada |a sesion en tu cuenta Microsoft €
nstalala en fins 2 10 dispositivos Windows. [diomas compalibies.

2. Dale click en descargar desde la pagina oficial.
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57 Microsoft | Store inicie Aplicacionss  Juegos  Acerca de Buscar aplicacionss, uenos y mucho mas Iniciar sesian A

Microsoft
L MakeCode for
micro:bit

Micrasoft Corporation

Edlucacidn

The Microsoft MakeCode for micro:bit app makes it fun and easy to
learn {o code with the microbit

B Ver en Microsoft Store

Capturas de pantalla Descubrir mas > °

3. Ejecutaelarchivo .exe descargado.
Haz doble clic sobre él.
Sigue las instrucciones del asistente de instalacion.
4. SiWindows muestra advertencia (SmartScreen):
Pulsa en Mas informacion.
Luego en Ejecutar de todas formas (solo si confias en la fuente oficial, como es este caso
de Microsoft).
5. Finaliza la instalacién y abre la aplicacion.
6. Prueba sin conexion: Crea un proyecto nuevo.
Verifica que puedes programar normalmente aun sin Internet.
PASO A PASO — ACTIVIDADES BASICAS (50 min)
1. Introduccién a micro:bit (15 minutos)
e Lectura individual
"Por favor, lean en silencio el texto de la pagina 2"
e Responder preguntas
Instrucciones verbales exactas:
e "Ahora vamos a responder las preguntas del cuadro™
e "Piensen en una maquina que les gustaria que existiera"
e "Ejemplos: una maquina que haga la tarea, que ordene el cuarto, que riegue las
plantas"
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e Para cada pregunta, dé tiempo especifico:
"2 minutos para la pregunta A"
"3 minutos para las tres preguntas de la B"
2. Partes de micro:bit (10 minutos)
1. Pantalla LED 5x5:
e "Miren la imagen de la pagina 3"
e "Estaes la pantalla, tiene 25 lucecitas llamadas LEDs"
e "Cada luz puede estar ENCENDIDA o APAGADA"
e ":Recuerdan el sistema binario? 1 = encendido, 0 = apagado”
2. Botones Ay B:
e "Estos dos botones nos permiten dar érdenes a la Micro:bit"
e "Como cuando usamos el control de la TV"
3. Sensores:
e "La Micro:bit puede SENTIR cosas como:"
e "Temperatura (si hace frio o calor)"
e "Luz (siesta oscuro o claro)"
e "Movimiento (si la sacudimos o la inclinamos)"
4. Conector USB:
e "Por aqui conectamos un cable para mandar nuestros programas desde la
computadora”
5. Pregunta de comprobacion:
e "Ahorarespondan: ;Qué es una Micro:bit?"
e Respuesta modelo esperada: "Es una tarjeta pequefia que se puede programar
para hacer diferentes tareas usando sus luces, botones y sensores"
3. Como programamos (5 minutos)
e Lectura individual
"Por favor, lean en silencio el texto de la pagina 4"
4. Pasos para programar (10 minutos)
1. Abrir MakeCode

e "Todos abran su navegador de internet"
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e "En la barra de direcciones, escriban: makecode.microbit.org"

e "Presionen ENTER"

e Espere 1 minuto mientras cargan la pagina

Crear primer proyecto

e "Busquen el boton que dice 'Nuevo proyecto™

e "Hagan CLIC en ese boton"

e "Lesvaaaparecer un cuadrito para poner nombre"

e "Escriban: ejerciciol”

e "Luego hagan clic en 'Crear™

Explorar la interfaz

e "Ahora vamos a conocer la pantalla de MakeCode™

e Sefale cada area:
"A la izquierda ven el SIMULADOR - aqui ven como funcionara su programa”
"En el centro esta la ZONA DE TRABAJO - aqui armaran sus programas”

"A la derecha estan los BLOQUES - estas son las piezas para programar”

5. Primer Programa(10 minutos)

1.

Encontrar bloques

"En la zona de trabajo, busquen el bloque morado que dice ‘al iniciar

"Ahora miren a la derecha, en la lista de categorias™

"Busquen la categoria '‘Basico’ - es de color azul oscuro™

"Hagan CLIC en 'Basico
Agregar blogue de corazon

e "En la lista de blogues azules, busquen el que dice 'mostrar icono' y tiene un

corazon"

e "Hagan CLIC en ese bloque y MANTENGAN PRESIONADO el boton del

mouse"
e "ARRASTRENLDO hasta el bloque "al iniciar"

e "Suéltenlo cuando vean una linea gris que indica donde va a encajar"

Probar en simulador

e "Miren ahora el simulador a la izquierda"
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"Busquen el botdn de PLAY - es un tridngulo verde"
"Hagan CLIC en el triangulo verde"

"iDeberian ver un corazon en la Micro:bit del simulador!"

4. Verificacion y ayuda

Recorra el aula verificando:

¢ Todos tienen el blogue ‘al iniciar' con el corazén?

¢El simulador muestra el corazon?

Problemas comunes y soluciones:

"Sino ven el corazon, verifiquen que el bloque esté bien conectado al ‘al iniciar™

"Si el simulador no funciona, recarguen la pagina (F5)"

PASO A PASO ACTIVIDADES DE PRACTICA (50 MINUTOS)

1. Condicionales (25 minutos)

1.

Nuevo proyecto

"Cierren el proyecto anterior haciendo clic en el nombre 'ejerciciol’ arriba

"Clic en 'Nuevo proyecto
"Nombre: condicionales"

"Clic en 'Crear

Botén A muestra "1"

Instrucciones exactas:

"Categoria 'Entrada’ (color rosa) — Clic”

"Buscar bloque ‘al presionar boton A' — Arrastrar a zona de trabajo”

"Categoria 'Basico’ — Bloque 'mostrar cadena’ — Arrastrar DENTRO del bloque
rosa"

"Clic en la palabra 'Hello!" — Borrar — Escribir "1™

Botén B muestra "0"

Repetir los pasos pero ahora con botén B:
“Entrada’ — 'al presionar botén' — Cambiar A por B"
"Basico' — 'mostrar cadena' — Arrastrar DENTRO"

"Cambiar 'Hello!" por '0™
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Probar y explicar

e Probemos en el simulador:
"Clic en el boton A del simulador — debe mostrar 17
"Clic en el botén B del simulador — debe mostrar 0"
";Qué estamos programando? CONDICIONALES:"
"SI presiono A ENTONCES muestro 1"
"SI presiono B ENTONCES muestro 0"

2. Caras Felices Y Tristes (20 minutos)

1.

Nuevo proyecto "caras"
e "Nuevo proyecto — Nombre: caras — Crear"
Boton A - Cara feliz
e Demostrar en pantalla grande:
"Entrada’ — "al presionar boton A™
"Basico' — 'mostrar icono"'
"Arrastrar el bloque de icono DENTRO del blogue rosa™
“Clic en el corazén — Seleccionar cara feliz @)"
Boton B - Cara triste
e "Entrada' — ‘al presionar boton' — Cambiar A por B"

e "BAsico' — 'mostrar icono' — Arrastrar DENTRO"
e "Clic enel icono — Seleccionar cara triste €9)"
Probar y ayudar
e Recorrer el aula individualmente:
Verificar que tengan dos bloques rosas (A 'y B)
Verificar que los iconos sean diferentes

Ayudar a quienes tengan dificultades

3. Mostrar nombre (5 minutos)

Instrucciones rapidas:

e "En el mismo proyecto ‘caras’, agreguen:”
e "Entrada' — ‘al presionar boton A+B™

e "Basico' — 'mostrar cadena' — Escribir su nombre"
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e "Probar: presionar Ay B juntos en el simulador”

PASO A PASO ACTIVIDADES DE APLICACION (50 MINUTOS)
1. Numero aleatorio(15 minutos)
1. Nuevo proyecto
e "Nuevo proyecto — Nombre: nimero aleatorio — Crear"
2. Configurar boton A
e Instrucciones lentas y claras:
"Entrada’ — 'al presionar botén A™
"Bésico' — 'mostrar nimero 0' — Arrastrar DENTRO"
"Matematica' (verde) — 'escoger al azar de 0 a 10"
"Arrastrar el bloque verde DENTRO del circulo del ‘mostrar namero™
3. Agregar pausa y segundo nimero
"Béasico’' — 'pausa (ms) 100" — Arrastrar DEBAJO”
"Cambiar 100 por 500"
"Copiar todo el bloque 'mostrar nimero' con el aleatorio™
"Pegarlo DEBAJO de la pausa”

4. Probar y comparar

e "Presionar boton A varias veces"
e "Cada vez salen dos nimeros diferentes"
e "Preguntar: ;Cual niUmero es mayor?"
2. Sistema de riego automatico(30 minutos)
ESTRATEGIA: Hacerlo junto con los estudiantes, paso a paso
1. Proyecto y variable
e "Nuevo proyecto — Nombre: Sistema de riego"
e "Variables' (naranja) — 'Crear una variable"
e "Nombre: humedad — Aceptar"
2. Bucle forever y sensor
e "Bésico' — 'para siempre' — Arrastrar a zona de trabajo”

e "Variables' — 'fijar humedad a 0' — Arrastrar DENTRO de 'para siempre
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"Pines' (en '‘Avanzado') — 'lectura analégica pin PO™
"Arrastrar el bloque de pin SOBRE el 0"

Condicional

"Logica’ (amarillo) — 'si-entonces-si no™
"Arrastrar DEBAJO del bloque ‘fijar humedad™
"Logica' — '0 < 0' — Arrastrar SOBRE 'verdadero™
"Variables' — 'humedad' — Arrastrar en primer 0"

"En segundo 0, escribir: 500"

Minuto 27-32: Extensién servo

"Extensiones' (abajo del todo) — Buscar 'servo”
"Clic en el cuadro 'servo™

"Aparece nueva categoria 'Servos' (morado)"
"Servos' — 'set servo PO angulo a 90°™
"Arrastrar DENTRO de 'entonces™

"Cambiar PO por P1"

. Sefiales visuales — ENTONCES

"Basico' — 'mostrar icono' — Arrastrar DEBAJO del servo™
"Cambiar icono a calavera"

"Pines’ — 'escritura digital pin PO a 0™

"Arrastrar DEBAJO del icono”

"Cambiar PO por P1y0 por 1"

. Sefiales visuales - SI NO

"Basico' — 'mostrar icono' — Arrastrar en 'si N0
"Cambiar icono a cara feliz"

"Pines’ — 'escritura digital pin PO a 0"
"Arrastrar DEBAJO del icono feliz"

"Cambiar PO por P1 (dejar 0)"

Probar el sistema

"En el simulador, buscar el control del PIN PQ"

"Moverlo a menos de 500 — debe aparecer calavera”
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e "Moverlo a mas de 500 — debe aparecer cara feliz"
e "Explicar: esto simula un sensor de humedad de plantas"
3. Preguntas (5 minutos)
e "Responde:"
1. ";Qué aprendiste sobre la Micro:bit?"
2. "¢Por qué usa binario para los LEDs?"
3. "¢Como ayudan los condicionales?”

Gestion de problemas comunes - soluciones

1. Problema: "no encuentro el bloque”
e Solucién: "busca por el color:
Basico — Azul
Entrada — Rosa
Logica — Amarillo
Variables — Rojo
Matematicas — Verde
Bucles — Naranja
Funciones — Morado
Musica — Fucsia
LED — Rojo anaranjado
Radio — Violeta
Avanzado (contiene mas secciones como serial, pines, control de juego, etc.) — Gris
(abre méas mends internos)
2. Problema: "el blogue no encaja”
e Solucidn: "asegurate de arrastrar hasta que veas la linea gris. suelta solo cuando veas
esa linea"
3. Problema: "el simulador no funciona”
e Solucidn: "recarga la pagina (f5) y vuelve a conectar los bloques"
4. Problema: "me equivoqué y quiero empezar de nuevo"
e Solucidn: "crea un nuevo proyecto con nombre diferente”

5. Problema: "no carga la extension servo"
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e Solucidn: "ve a extensiones, escribe 'servo’ en la busqueda, haz clic en el cuadro”
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Anexo | Bitacora Guia 1 — “Si... entonces” en el colegio Liceo Nuevos Horizontes.
Introduccion

Durante el desarrollo de la Guia 1 — Si... entonces, los estudiantes exploraron el concepto de
condicionales, reconociendo que tanto las personas como las maquinas pueden seguir reglas que
dependen de una condicion. La clase combino actividades ludicas, matematicas y reflexivas para
comprender que toda accion tiene una consecuencia, y que los condicionales son la base para tomar

decisiones en la vida cotidiana y en la programacion.

Objetivo general

Desarrollar pensamiento  l6gico/computacional en los estudiantes de zonas rurales,

especificamente con el tema de condicionales (si... entonces).
Objetivos especificos

1. Aplicar los condicionales en situaciones cotidianas y matematicas.
2. Identificar la relacion entre condicidn y consecuencia en distintos contextos.

3. Desarrollar pensamiento légico y estructurado a través del uso de condicionales.

Marco Tedrico

Segun Wing (2006), resalta la importancia del pensamiento computacional ya que se fundamenta
en la capacidad de estructurar razonamientos basados en relaciones logicas del tipo “si... entonces”
lo cual representa una forma de comprender y aplicar el principio de causa y consecuencia en la
resolucion de problemas. Complementando con otros autores como Bertrand Russel, Gottlob Frege
y Alfred North, establecen que “si p, entonces q”’ como una estructura formal que explica como

una causa inicial determina una consecuencia logica.

Estas teorias y definiciones se implementaron en la guia de condicionales de manera que se
fortaleciera el pensamiento l6gico de los estudiantes del colegio, donde este les permitié identificar
la relacion entre hechos y resultados, y que comprendieran como una accion o decisién generan

efectos dentro de un sistema determinado. Asi, la guia no se quedo solo en el ambito técnico, sino
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que trascendid para convertirse en una estrategia que promueve a los estudiantes una comprension

profunda de la légica causal en los procesos de pensamiento y aprendizaje.

Metodologia

Inicialmente, se dividié el grupo de estudiantes en tres equipos de trabajo, cada uno enfocado en
una guia, en este caso, condicionales “si... entonces”. El trabajo se desarrolld en tres fases

principales: (tiempos)
Fase 1 — Comprension inicial de los condicionales:

Esta fase integré tres momentos. Primero, se realizd una dinamica grupal denominada “Si...
entonces”, en la cual los estudiantes respondian fisicamente a instrucciones dadas por el maestro
(por ejemplo: “Si digo maiz, entonces aplauden”). Esta actividad les permitio reconocer que las
condicionales funcionan como reglas que establecen una relacion entre una accion y su

consecuencia.

En el segundo momento, los estudiantes resolvieron ejercicios que relacionaban operaciones
matematicas con condicionales, como: “Sitengo cinco huevos y le quito dos, entonces me quedan

tres.” Con ello, comprendieron que la l6gica también esta presente en las matematicas.

Finalmente, en el tercer momento, los estudiantes escribieron sus propios ejemplos de
condicionales aplicadas a situaciones cotidianas, fortaleciendo su comprension de cémo las

acciones pueden depender de condiciones previas.

Fase 2 — Pizarra de aprendizaje:

En esta fase, los estudiantes compartieron lo aprendido de manera colectiva, identificando las ideas
principales de las actividades anteriores. Durante el intercambio, demostraron haber comprendido
qué son los condicionales y como se componen (condicién y consecuencia). Ademas, reconocieron
que cada accidén genera una consecuencia, positiva 0 negativa, y relacionaron estas ideas con
ejemplos de la vida diaria y con ejercicios matematicos. Esta fase permitié consolidar el

pensamiento l6gico a través del didlogo y la reflexion grupal.
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Fase 3 — Socializacion del aprendizaje:

Se seleccionaron cuatro estudiantes de cada equipo de trabajo, donde expusieron ante sus
compafieros, reforzando la comprension colectiva del tema. En sus presentaciones, aplicaron los
aprendizajes obtenidos al explicar las reglas del tipo “Si... entonces” y su importancia para
razonar, tomar decisiones y resolver problemas en distintos contextos. Esta fase promovio el

aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades comunicativas.
Registro de evidencias y resultados de aprendizaje

- Los estudiantes comprendieron qué son los condicionales y como se componen
(condici6n y consecuencia).

- Aplicaron condicionales en actividades de la vida diaria y en operaciones matematicas.

- Identificaron que cada accion tiene una consecuencia, positiva o negativa.

- Fortalecieron su pensamiento l6gico al resolver problemas utilizando reglas del tipo
“Si... entonces”.

- Reconocieron que las mismas reglas se aplican en la programacion de computadoras y

dispositivos electronicos.

llustracion 1 Ejercicio practico donde los estudiantes relacionan condiciones con consecuencias

en contextos cotidianos.



2025/10/15 07:36
Bogota, D.C., Colombia
Enter text

Fuente propia
Conclusiones

1. Avances significativos en la capacidad de los estudiantes del concepto de condicionales
en situaciones cotidianas y no cotidianas.

2. Elestudiante usa los condicionales como una herramienta para el razonamiento y la toma
de decisiones en acciones que dan respuesta en su cotidianidad.

3. Usa los condicionales para solucionar problemas de l6gica matematica y de su
cotidianidad.
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Anexo J Bitacora guia 2 — Descubriendo el binario en el colegio Liceo Nuevos Horizontes.

Introduccion

Durante el desarrollo de la Guia 2 — Descubriendo el binario, los estudiantes exploraron el lenguaje
que usan los computadores para comunicarse: el sistema binario, conformado Unicamente por los
nimeros 0 y 1. A través de actividades précticas y juegos, comprendieron cdmo este sistema
permite representar informacion como imagenes, letras o nimeros, y como se relaciona con los

pixeles que forman las pantallas de los dispositivos electronicos.

Objetivo general

Comprender el funcionamiento del sistema binario como lenguaje base de los computadores.

Objetivos especificos
1. Diferenciar los conceptos de bit y byte.
2. Aplicar la l6gica del sistema binario en representaciones visuales y numéricas.
3. Reconocer la importancia del sistema binario en el procesamiento de la informacion por

parte de los computadores.

Marco Teorico

El pensamiento computacional es importante en la educacion porque ayuda a que los estudiantes
sean capaces de desarrollar pensamiento, critica y creativo; y que vayan mas alla de lo teorico, en
base a eso les ayuda a solucionar problemas aplicados al contexto. Segun el autor Gottfried W.
Leibniz que fue el creador del sistema binario moderno; en su obra “Explication de I’ Arithmétique
Binaire” explica como se puede hacer una representacion de todos los nimeros Gnicamente usando
los simbolos: 0 y 1. Esto fue una de las bases matematicas para la légica digital y la forma de
representar informacién en las computadoras modernas.

En el contexto educativo del colegio, esta actitud ayuda a que los estudiantes comprendan y vean
como es el funcionamiento de los sistemas digitales y la l16gica que hay detras de la tecnologia, la
cual usan a diario. Ademas de eso, mejora el desarrollo de competencias como la resolucion de

problemas, la toma de decisiones, el pensamiento l6gico y computacional.

Metodologia
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Inicialmente, se dividio el grupo de estudiantes en tres equipos de trabajo, cada uno

enfocado en una guia, en este caso, condicionales “Descubriendo el binario”.

El trabajo se desarroll6 en tres fases principales:

Fase 1 — Exploracion del sistema binario

Esta fase integr6 tres momentos. En el primero, se realiz6 una conversacion guiada para indagar
lo que los estudiantes sabian o0 pensaban sobre el término “binario”. A partir de sus respuestas, se
introdujo la idea de que este sistema utiliza Unicamente los nimeros 0 y 1. Luego, mediante
ejemplos sencillos, comprendieron que el nimero 1 representa el estado encendido y el 0 el estado
apagado, estableciendo comparaciones con objetos y situaciones de su vida cotidiana.

En el segundo momento, los estudiantes identificaron que en las pantallas los pixeles pueden estar
encendidos (1) o apagados (0), y que al combinar muchos de ellos se forman las imagenes que
observamos.

Finalmente, en el tercer momento, trabajaron con el codigo binario de las letras, observando coémo
palabras como “HOLA” se traducen en combinaciones de ceros y unos, comprendiendo ademas
que ocho bits forman un byte, unidad que permite representar mayor cantidad de informacion en

los computadores, con ayuda del contador binario.

Fase 2 — Pizarra de aprendizaje

En esta fase, los estudiantes compartieron lo aprendido en grupo, expresando con sus propias
palabras las ideas principales de la actividad anterior. Durante la socializacion, demostraron haber
comprendido que el sistema binario utiliza Unicamente los nimeros 0 y 1, entendieron que el 1
representa el estado encendido y el 0 el apagado, y descubrieron cdmo los pixeles conforman las
imagenes en las pantallas a través de combinaciones de ceros y unos. También diferenciaron los
conceptos de bit y byte, reconociendo el valor de estos elementos dentro del funcionamiento
digital. Esta fase fortalecid la comprension colectiva y promovié el pensamiento légico y la

reflexién grupal.

Fase 3 — Socializacion del aprendizaje
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En esta etapa, cuatro estudiantes fueron seleccionados para exponer ante sus comparieros,
explicando como el sistema binario permite representar nimeros, letras y dibujos. A través de sus
presentaciones, los estudiantes demostraron haber comprendido que el sistema binario es el
lenguaje base de los computadores y otras maquinas digitales. Esta fase fomento el aprendizaje
colaborativo, la expresion oral, la capacidad de explicar con claridad y la aplicacion de los

conocimientos adquiridos a distintos contextos.

Registro de evidencias y resultados de aprendizaje

- Los estudiantes comprendieron que el sistema binario utiliza inicamente los nimeros 0 y
1.

- Entendieron que el namero 1 representa el estado encendido y el O el estado apagado,
comparando estos estados con situaciones y objetos de su vida cotidiana.

- Descubrieron que los pixeles conforman las imagenes en las pantallas a través de
combinaciones de ceros y unos.

- Diferenciaron los conceptos de bit y byte.

- Reconocieron que el sistema binario es el lenguaje base de los computadores y maquinas
digitales.

- Aplicaron el sistema binario para representar nimeros, letras y dibujos.

lustracion 1 Ejercicio practico.

2025/10/15 07:24

Bogota, D.C., Colombia

Enter text

Fuente propia.
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Conclusiones

1. El estudiante comprende que el lenguaje de (computadores y celulares) se basa en el
sistema binario y nosotros observamos en lenguaje natural (textos continuos y textos
discontinuos).

2. Desarrollaron la descomposicion de problemas al dividir el funcionamiento del sistema
binario en pasos simples para entender cémo se forman los nimeros.

3. Reconocieron patrones en la secuencia del contador binario, fortaleciendo su pensamiento
I6gico matematico y comprensién numérica.

4. Se promovio un aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades de pensamiento

computacional aplicadas a la comprension del funcionamiento digital.
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Anexo K Bitacora guia 3 — Programando con la Micro:bit en el colegio Liceo Nuevos Horizontes.

Introduccion

Durante el desarrollo de la Guia 3 se trabajé con la placa Micro:bit, un microcontrolador que
permite ejecutar programas sencillos mediante el entorno MakeCode. El propésito de la clase fue
reconocer las partes de la Micro:bit, comprender su funcionamiento y aprender a programar
acciones basicas que involucran el uso de botones, luces LED y condicionales, relacionandolos

con situaciones de la vida cotidiana y complejas con el sistema de riego.

Objetivo general
Conocer qué es la Micro:bit y comprender su funcionamiento béasico como microcontrolador

programable.

Objetivos especificos
1. Manejar el entorno MakeCode para programar la Micro:bit.
2. Aplicar condicionales en proyectos que respondan a distintas acciones, como presionar
botones o encender luces.

3. Analizar larelacion entre condiciones y consecuencias en los programas creados.

Marco Teorico

El pensamiento computacional es una de las habilidades fundamentales en la educacion del siglo
XXI. Segun Jeanette Wing (2006), esta competencia implica “pensar como un cientifico de la
computacion”, es decir, analizar problemas, descomponerlos en partes mas pequefias, identificar
patrones, disefiar soluciones légicas y aplicarlas mediante algoritmos o programas. Mas alla del
ambito tecnoldgico, el pensamiento computacional permite razonar, planificar y resolver
problemas de manera estructurada, fomentando la creatividad, la autonomia y el pensamiento
critico.

En el contexto del colegio, la programacidn por bloques y estructuras condicionales en MakeCode,
desarrollaron habilidades como la descomposicion, la identificacion de patrones y el disefio de

algoritmos, fortaleciendo su pensamiento l6gico y computacional.
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Estas experiencias favorecieron el desarrollo de una forma de pensar estructurada y reflexiva,
esencial para enfrentar desafios de aprendizaje desde una perspectiva tecnoldgica.

Metodologia

Inicialmente, se dividio el grupo de estudiantes en tres equipos de trabajo, cada uno enfocado en

una guia, en este caso, condicionales ‘“Programando con la Micro:bit”.

Eltrabajo se desarrolld en tres fases principales:

Fase 1 — Exploracion de la Micro:bit:

Esta fase integré tres momentos. En el primero, los estudiantes observaron la placa Micro:bit como
microcontrolador y reconocieron sus componentes principales: botones, pantalla LED, pines y
sensor de movimiento. En el segundo momento, exploraron el entorno de programacion
MakeCode y aprendieron a programar iconos, mensajes y acciones simples, comprendiendo como
sus instrucciones se traducen en respuestas visibles en la placa. Finalmente, utilizaron los bloques
“si... entonces”, programando el sistema de riego, se descubri6 que estas estructuras permiten

establecer reglas que determinan qué ocurre cuando una condicion se cumple y qué sucede cuando

no.

Fase 2 — Pizarra de aprendizaje:

En esta fase, los estudiantes compartieron lo aprendido en grupo, identificando las ideas mas
importantes de la experiencia anterior. A través del dialogo, demostraron haber reconocido las
partes de la Micro:bit y comprendido la funcion de cada una. Asimismo, explicaron como el
entorno MakeCode permite crear programas sencillos mediante la programacion por bloques.
Durante la socializacion, se fortalecio el pensamiento légico y ordenado, promoviendo la reflexién

y la comprension colaborativa.

Fase 3 — Socializacion del aprendizaje:
En esta etapa, se seleccionaron cuatro estudiantes para exponer ante sus compafieros, creando
programas nuevos creados por ellos y explicando su funcionamiento. Los participantes aplicaron

condicionales en programas que controlaban botones y luces LED, observando su comportamiento
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en la placa. Esta fase fomento el aprendizaje colaborativo, la comunicacion oral, la creatividad y
la capacidad para resolver problemas a través de la programacion.
Registro de evidencias y resultados de aprendizaje:
- Los estudiantes reconocieron las partes de la placa Micro:bit y comprendieron la funcion
de cada una.
- Aprendieron a utilizar el entorno de programacion MakeCode para crear programas
sencillos.
- Entendieron que las condicionales son reglas que determinan qué ocurre si sucede algo y
qué ocurre si no.
- Aplicaron condicionales en programas con botones y luces LED, observando su
funcionamiento en la placa.
- Desarrollaron el pensamiento l6gico y ordenado, fortaleciendo su capacidad para resolver
problemas.

lustracion 1 Pizarra de aprendizaje.

Fuente propia.
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lustracion 2 Ejercicio préctico.

-

T
)

V B

2028/10/15 07:33
Bogota, Colombia

Enter text,

Fuente propia.

Conclusiones

1. Reconocieron patrones al observar como se repetian ciertas estructuras de bloques en
MakeCode y como las condicionales determinan respuestas segun distintas situaciones.

2. Aplicaron el disefio de algoritmos al programar con secuencias ordenadas de instrucciones
y condicionales que controlaban botones, luces LED y otras acciones de la Micro:bit.

3. Ejercitaron la evaluacién y depuracion al revisar sus programas, identificar errores en las
instrucciones y corregirlos para lograr que la Micro:bit respondiera correctamente.

4. Los estudiantes desarrollaron el pensamiento computacional con aprendizaje activo,
promoviendo la autonomia, la colaboracion y la comprensién de la relacion entre logica y

accion en la programacion.
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Anexo L Biticora guia 1 — “Si... entonces” Institucion Educativa Técnica Salamanca — Sede

Pataguy.

Introduccion

La Guia 1 “Si... entonces”, disefiada para fortalecer el pensamiento légico y computacional en los
estudiantes de grado quinto mediante la comprension de los condicionales como estructura
fundamental del razonamiento algoritmico y de la programacion. El trabajo con condicionales
permitio a los estudiantes reconocer la relacion entre causa y consecuencia como base de la toma

de decisiones, tanto en la vida cotidiana como en el contexto informatico.

Objetivo general
Fortalecer el pensamiento l6gico y computacional en los estudiantes de grado quinto mediante la
comprension y aplicacion de los condicionales “si... entonces” en situaciones cotidianas,

matematicas y informatica.

Objetivos especificos
1. ldentificar la estructura légica de los condicionales en diferentes contextos y aplicar la
l6gica condicional para resolver problemas y tomar decisiones fundamentadas.
2. Relacionar la estructura “si... entonces” con la l6gica utilizada en la toma de decisiones de

los sistemas.

Marco teorico

El pensamiento computacional, de acuerdo con Jeannette Wing (2006), implica la capacidad de
estructurar el pensamiento para resolver problemas mediante la logica, la descomposicion y la
secuencialidad. Dentro de esta estructura cognitiva, los condicionales representan uno de los
pilares fundamentales de la programacion y del razonamiento matematico, ya que permiten
establecer una relacion entre una condicidn y una accion derivada lo cual se relaciona directamente
con la estructura “si p, entonces q”.

La ensefianza de los condicionales en educacion basica no solo introduce a los estudiantes en la
l6gica de la programacion, sino que también potencia su habilidad para razonar de manera
estructurada, formular hipotesis y comprender las consecuencias de sus decisiones, fortaleciendo

competencias transversales como el pensamiento critico y la resolucién de problemas.
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Metodologia
La sesidn se desarroll6 siguiendo la estructura metodoldgica establecida en las guias, dividida en

tres momentos de aprendizaje:

Fase 1 — Exploracion:

Se inicid6 con una dinamica denominada “Si... entonces”, en la cual los estudiantes debian
responder corporalmente a condiciones expresadas por el docente (por ejemplo: “Si digo sol,
entonces te levantas™). Esta actividad sirvid para introducir la idea de condicionalidad mediante
experiencias corporales y cotidianas. Posteriormente, se presentaron ejemplos matematicos donde
las condiciones determinaban el resultado de operaciones simples, consolidando la comprension

del vinculo entre accion y consecuencia.

llustracion 1 Trabajo en equipo durante la fase de exploracion, analizando ejemplos de

condicionales.

Fuente propia
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lustracion 2 Ejercicio practico donde los estudiantes relacionan condiciones con consecuencias

en contextos cotidianos.

Fuente propia

lustracion 3 los estudiantes participan en la dindmica corporal 'Si... entonces', respondiendo

fisicamente a condiciones planteadas por el docente para comprender la relacion causa-efecto.
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En esta fase, el grupo analizé colectivamente las conclusiones de la actividad inicial. Los

Fuente propia

Fase 2 — Pizarra de aprendizaje:

estudiantes identificaron que las decisiones que se toman cotidianamente responden a condiciones
previas, comprendiendo que esta estructura es la base de la légica en los computadores. Se

registraron ejemplos en la pizarra, permitiendo visualizar la secuencia del razonamiento légico.

llustracion 4 Pizarra de aprendizaje con ejemplos de condicionales registrados por los estudiantes



Fuente propia.

Fase 3 — Socializacion:
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Los equipos elaboraron ejemplos propios de los condicionales aplicados a su entorno (por ejemplo:
“Si llueve, entonces uso sombrilla”). Los estudiantes seleccionados presentaron sus ejemplos ante

el grupo, promoviendo la comunicacion oral y la reflexion colectiva.

llustracion 5 estudiante presenta ante el grupo ejemplos de condicionales 'si... entonces' aplicados

a su contexto.

YHHE NS | —
¥ ." e ‘,4‘ . ko o

Fuente propia.

Resultados y evidencias de aprendizaje

- Los estudiantes comprendieron la estructura logica de los condicionales y la aplicaron en
situaciones reales.

- Se fortaleci6 la capacidad de identificar relaciones causa—efecto y de razonar de manera
estructurada.

- Los estudiantes mostraron interés y participacion activa, especialmente en las dinamicas
grupales.

- Eldocente reconocio la claridad de las actividades y su correspondencia con los objetivos

del area de tecnologia e informaética.

Conclusiones
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La implementacion de la Guia 1 “Si... entonces” permitid evidenciar un fortalecimiento
significativo en el pensamiento légico y computacional de los estudiantes. A través de la
identificacion y aplicacién de condicionales en contextos cotidianos y matematicos, los

estudiantes no sélo comprendieron la relacion causa-efecto como base de la toma de decisiones,
sino que también lograron transferir este conocimiento a situaciones propias de la ldgica de
programacion. Esto refleja que la estructuracion de actividades desde lo corporal y cotidiano hacia
lo abstracto y tecnoldgico facilita la apropiacién de conceptos clave para el desarrollo del
razonamiento algoritmico.

Por otro lado, la metodologia aplicada, que integr6 exploracion, analisis colectivo y socializacion,
demostré ser efectiva para promover la participacion activa y el trabajo colaborativo. Los
estudiantes no solo internalizaron la estructura condicional, sino que también mejoraron su
capacidad para expresar y argumentar sus ideas, lo que contribuye al desarrollo de habilidades
como el pensamiento critico y la comunicacion. Esta experiencia confirma que la integracion de
la l6gica condicional en edades tempranas sienta las bases para un aprendizaje posterior mas

complejo en el area de informaética.
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Anexo M Bitécora guia 2 — Descubriendo el binario Institucion Educativa Técnica Salamanca —

Sede Pataguy.

Introduccion

La Guia 2 — “Descubriendo el binario” tuvo como proposito introducir a los estudiantes de grado
quinto en la comprension del sistema binario como base del lenguaje computacional. La actividad
integro elementos matematicos y tecnoldgicos para mostrar como los nimeros 0 y

1 representan los dos estados fundamentales de los sistemas digitales. El ejercicio se desarrollé
con el acompafiamiento del docente titular y el apoyo pedagdgico de los estudiantes de tercer
semestre de la Licenciatura en Electronica, quienes orientaron las actividades practicas y el registro

de los avances.

Objetivo general
Comprender el sistema binario como lenguaje base del funcionamiento de los computadores.

Objetivos especificos
1. Diferenciar los conceptos de bit y byte y su relevancia en el procesamiento de datos
digitales.
2. Aplicar la logica del sistema binario para representar informacion en formatos numéricos

y visuales.

Marco teorico

El pensamiento computacional es importante en la educacion porque ayuda a que los estudiantes
sean capaces de desarrollar pensamiento, critica y creativo; y que vayan mas alla de lo teorico, en
base a eso les ayuda a solucionar problemas aplicados al contexto. Segun el autor Gottfried

W. Leibniz que fue el creador del sistema binario moderno; en su obra “Explication de
I’ Arithmétique Binaire” explica como se puede hacer una representacion de todos los nimeros
Unicamente usando los simbolos: 0 y 1. Esto fue una de las bases matematicas para la l6gica digital
y la forma de representar informacién en las computadoras modernas.

En el contexto de la educacién rural, el abordaje del sistema binario permite acercar a los
estudiantes al lenguaje de la informatica sin requerir equipos sofisticados, utilizando materiales

sencillos para representar las combinaciones binarias de forma tangible y significativa.
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Metodologia
La sesion se desarrolld mediante tres fases complementarias:

Fase 1 — Exploracion:

El docente introdujo el concepto de binario mediante preguntas orientadoras sobre cémo los
computadores interpretan la informacion. A través de ejemplos sencillos, los estudiantes
identificaron la relacion entre los estados “encendido—apagado” y los mimeros “1-0”. Luego,

realizaron representaciones con celdas cuadriculadas, simulando pixeles encendidos y apagados.

lustracion 1 se muestran palabras y nimeros codificados en binario.

Fuente propia.
lustracién 2 Actividad practica de codificacion binaria: los estudiantes representan letras y

figuras usando combinaciones de bits, conectando el lenguaje binario con informacion visual.
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Fuente propia.

Ilustracion 3 Estudiantes trabajan en la representacion de pixeles usando cuadriculas, simulando

coémo se forman imagenes digitales con valores binarios (0 y 1).
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Fuente propia.

Fase 2 — Pizarra de aprendizaje:

Los equipos socializaron sus aprendizajes, donde los computadores solo leen los numeros 0y 1, y
que con ellos realizan todas sus funciones, reconocieron que un bit es una unidad minima de
informacion y que ocho bits forman un byte, lo que permite muchas combinaciones. También que
las imagenes y letras que vemos en pantalla se forman con ceros y unos, aprendieron a usar el

contador binario para representar estos valores.

llustracion 4 Pizarra de aprendizaje con conceptos clave como bit, byte y combinaciones binarias,

resultado de la reflexion grupal sobre el sistema binario.
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Fuente propia.

Fase 3 — Socializacion:
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Los estudiantes presentaron creaciones propias (palabras y dibujos codificados en binario),

explicando como cada combinacidn representaba una figura o caracter.

llustracion 5 estudiantes explican como los computadores procesan informacion usando

Unicamente ceros y unos.
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Fuente propia.

Resultados y evidencias de aprendizaje
- Los estudiantes comprendieron la estructura del sistema binario y su relacion con los
computadores.
- Diferenciaron los conceptos de bit y byte y los aplicaron correctamente.
- Demostraron comprension de la logica detras de los pixeles y las imagenes digitales.
- Mostraron entusiasmo por representar palabras y figuras en lenguaje binario, desarrollando

creatividad y pensamiento légico.

Conclusiones
La implementacién de la Guia 2 "Descubriendo el binario™ permitié a los estudiantes comprender
el sistema binario como base fundamental del lenguaje computacional. A través de actividades

practicas como la representacién de pixeles, la codificacion de palabras y dibujos, los alumnos
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lograron diferenciar entre bit y byte, aplicaron la I6gica binaria para representar informacion de
manera numerica y visual. Esto evidencia que, incluso con materiales sencillos, es posible acercar
a los estudiantes a conceptos tecnoldgicos complejos, fortaleciendo su pensamiento 16gico y su

comprension del funcionamiento interno de los dispositivos digitales.

Ademas, la metodologia utilizada, que combind exploracion, socializacion y creacion, fomentd un
aprendizaje significativo y colaborativo. Los estudiantes no sdlo asimilaron los conceptos teoricos,
sino que también demostraron creatividad al aplicarlos en sus propias representaciones. Esta
experiencia confirma que el enfoque practico y contextualizado es clave para despertar el interés
por la informéatica y sentar las bases para el desarrollo de habilidades de pensamiento

computacional avanzadas en entornos educativos diversos.
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Anexo N Bitacora Guia 3 — Programando con la Micro:bit Institucion Educativa Técnica
Salamanca — Sede Pataguy.

Introduccion

La Guia 3 — “Programando con la Micro:bit” constituyd la fase final del proceso de
implementacion. Su objetivo fue introducir a los estudiantes en la programacion por blogques
utilizando el entorno MakeCode y el simulador de la Micro:bit, como una estrategia para
materializar los conceptos de ldgica, condicionales y secuencialidad trabajados en las guias
anteriores.

La jornada se desarrolld con la orientacién del docente titular y las investigadoras quienes
apoyaron a la resolucion de ejercicios y la verificacion del funcionamiento de los programas

disefiados.

Objetivo general
Comprender los fundamentos de la programacion por bloques a través del entorno MakeCode y el

simulador de la placa Micro:bit.

Objetivos especificos
1. Reconocer las partes y funciones principales de la placa Micro:bit.
2. Disenar programas sencillos aplicando estructuras condicionales.

3. Analizar la relacion entre instrucciones, acciones y resultados en un entorno digital.

Marco teorico

El pensamiento computacional es una de las habilidades fundamentales en la educacién del siglo
XXI. Segin (Wing, 2006), esta competencia implica “pensar como un cientifico de la
computacion”, es decir, analizar problemas, descomponerlos en partes mas pequefias, identificar
patrones, disefiar soluciones logicas y aplicarlas mediante algoritmos o programas. Mas alla del
ambito tecnoldgico, el pensamiento computacional permite razonar, planificar y resolver
problemas de manera estructurada, fomentando la creatividad, la autonomia y el pensamiento

critico.
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El entorno MakeCode facilita la ensefianza de conceptos de programacion mediante blogues de
comandos graficos que representan instrucciones légicas, (Microsoft Education, 2021). Por su
parte, la Micro:bit actia como mediador pedagdgico al conectar la l6gica abstracta con un
resultado visible, permitiendo que los estudiantes experimenten el ciclo completo de un programa:
planificacion, ejecucion, error y correccion.

Estas herramientas promueven la autonomia, el aprendizaje activo y la creatividad, favoreciendo
la comprension practica de la informatica como una forma de pensamiento y no solo como una

herramienta tecnoldgica.

Metodologia
La actividad se desarrollé en tres fases de aprendizaje:

Fase 1 — Exploracion:
Los estudiantes observaron el simulador de la Micro:bit, identificando sus componentes (pantalla
LED, botones, pines y sensores). Luego realizaron su primer programa, mostrando iconos y

mensajes en la pantalla.

lustracion 1 Estudiante explora el entorno MakeCode y el simulador de la Micro:bit.
—_n T
1
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Fuente propia.

lustracion 2 estudiantes disefian programas utilizando condicionales y eventos, mientras discuten

la l6gica detras de cada bloque.

Fuente propia.
lustracién 3 estudiantes identifican componentes de la Micro:bit y realizan su primer programa

para mostrar iconos en la pantalla LED.
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Fuente propia.

Fase 2 — Pizarra de aprendizaje:
El equipo reflexion6 sobre la funcion de cada bloque en MakeCode y la logica de los

condicionales. Se discutié como las instrucciones determinan el comportamiento del dispositivo.

llustracion 4 Pizarra de aprendizaje con reflexiones sobre la funcion de cada bloque de

programacion y la relacion entre instrucciones y resultados en la Micro:bit.



Fuente propia.

Fase 3 — Socializacion:
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Los estudiantes disefiaron pequefios proyectos utilizando condicionales, cadenas de texto y
eventos. Presentaron sus creaciones al equipo, explicando las decisiones tomadas y los resultados
obtenidos.

lustracion 5 los estudiantes presentan sus creaciones programadas, explicando las decisiones

tomadas y los resultados obtenidos.

Fuente propia.

Resultados y evidencias de aprendizaje
- Los estudiantes reconocieron las funciones de los componentes principales de la Micro:bit.
- Comprendieron la l6gica de la programacién por blogues.
- Disefaron y ejecutaron programas basicos, aplicando estructuras condicionales.

- Mostraron iniciativa, colaboracion y creatividad en sus proyectos.

Conclusiones

La implementacion de la Guia 3 "Programando con la Micro:bit" permitié consolidar de manera
practica los conceptos de l6gica condicional y pensamiento computacional trabajados en las guias
anteriores. Los estudiantes demostraron una comprension significativa al disefiar y ejecutar

programas basicos mediante bloques, aplicando estructuras condicionales para controlar las
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funciones de la placa. Esta experiencia evidencié como la programacion tangible con Micro:bit
transforma conceptos abstractos en resultados visibles, fortaleciendo el razonamiento algoritmico

y la capacidad de resolver problemas de forma estructurada.

Ademas, la actividad reforzé habilidades transversales como el trabajo colaborativo, la creatividad
y la perseverancia durante el proceso de depuracion de errores. Los estudiantes no solo mejoraron
su competencia digital, sino que también desarrollaron confianza para enfrentar retos tecnoldgicos.
Esta experiencia confirma que la integracién de herramientas como MakeCode en contextos
educativos diversos —incluyendo zonas rurales— es viable y efectiva para fomentar una apropiacién

critica y creativa de la tecnologia.
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Anexo O pizarra de aprendizaje

Los estudiantes trabajaron tres temas: condicionales, binarios y Micro:bit.

1. Condicionales:
Aprendieron que las condiciones ayudan a tomar buenas decisiones, pues cada accion tiene
una consecuencia. Sirven para resolver problemas cotidianos, entender situaciones en
distintos contextos y evitar acciones con resultados negativos.

2. Binarios:
Comprendieron que los computadores solo leen 0 y 1; un bit es una unidad y un byte
equivale a 8 bits. Existen 256 combinaciones posibles. Los nimeros binarios pueden
representar letras e imagenes, y las pantallas estan organizadas en filas y columnas.
También aprendieron a usar un contador binario y su importancia.

3. Micro:bit:
Descubrieron que es una placa programable mediante instrucciones y bloques. Puede
controlar sistemas como luces o riego. Gracias a la programacion y los condicionales, es
posible crear figuras, escribir textos y hacer que la placa reaccione a acciones como

sonidos. Se programa desde MakeCode.
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Anexo P entrevista al maestro Pedro Reyes

El maestro Pedro Reyes de la institucion educativa Salamanca agradecié a estudiantes de la
Universidad Pedagogica Nacional por implementar guias que transversalizan informatica y
matematicas en la sede rural de Pataguy, destacando la significativa motivacion lograda en los
estudiantes y proponiendo replicar la experiencia en toda la institucion y otras del municipio.

Ver en el siguiente enlace, el cual estara disponible hasta el 31 de diciembre del 2025.

https://drive.google.com/file/d/10nTXKC2MiHKA5xyOK255qCLZ2xNth5ao/view?usp=drivesd
k


https://drive.google.com/file/d/10nTxKC2MiHKA5xyOK255qCLZ2xNth5ao/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/10nTxKC2MiHKA5xyOK255qCLZ2xNth5ao/view?usp=drivesdk
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Anexo Q socializacién de las guias por parte de los estudiantes

El video muestra a los estudiantes explicando que toda accion esta ligada a una condicion y a una
consecuencia, apoyandose en ejemplos de la vida diaria. Luego introduce el sistema binario,

sefialando que los computadores interpretan la informacion mediante combinaciones de 0 y 1.

A continuacién presenta la placa Micro:bit, y los estudiantes la programan utilizando
condicionales: cuando la placa se agita, activa una sombrilla; y cuando el sensor detecta demasiada
humedad, la Micro:bit muestra una calavera y una carita triste, indicando que la planta “se ahogo”.

Esta actividad integra de forma préctica los conceptos de condicionales, binarios y programacion.
Ver en el siguiente enlace, el cual estara disponible hasta el 31 de diciembre del 2025.

https://drive.google.com/file/d/1dj-OeF6y52mmIMIP_ejwUrqRETSJaVEc/view?usp=drive_link


https://drive.google.com/file/d/1dj-OeF6y52mmIMIP_ejwUrqRETSJaVEc/view?usp=drive_link
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Anexo R Concepto positivo que avala y certifica la calidad del trabajo de grado.

Tunja, noviembre 5 de 2025

A quien corresponda:

Luego de hacer una lectura del documento, y del acompafiamiento previo al mismo, se presenta el
siguiente concepto sobre el trabajo de grado “Guias para la incorporacion de informatica en grado

quinto y capacitacion de los maestros de Escuela Nueva.”

1) Con relacion al documento: planteamiento del problema, la justificacion, los objetivos de
investigacion, los resultados y las conclusiones:

El planteamiento del problema, méas que un problema definido para un proyecto de
investigacion conducente a un titulo de grado, es una necesidad clave para la educacion
bésica primaria, especialmente en el contexto rural, en el que, a todas luces es conocida la
falta de recursos para la ensefianza de la informatica, pero también de materiales idoneos
que ofrezcan una integracion curricular, que propongan una secuencia didactica coherente
y que a su vez permitan capacitacion a los docentes rurales, quienes en la gran mayoria de
los casos, no cuentan con la formacion disciplinar. EI problema es sencillo, claro y
fundamental.

De igual modo, el objetivo general y los objetivos especificos responden al
problema planteado. Aunque elaborar tres guias de aprendizaje sea el producto tangible,
detras de estas guias hay todo un proceso de indagacion, estudio y de validacion que fue
cuidadoso, complejo y requirié de revision continua. EI producto es necesario y, aunque
requiera seguir trabajando en ello, es un paso necesario para consolidar la ensefianza de la
informética en los grados de educacion basica de entornos rurales.

Las estudiantes proponen unas conclusiones claras que evidencian coherencia entre

el problema propuesto, los objetivos trazados, los resultados obtenidos.

2) Con relacion al modelo Escuela Nueva:
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Las estudiantes estudiaron el médulo “Como elaborar guias de aprendizaje” editado por el
convenio Andrés Bello y escrito por Colbert et al. Este modulo es fundamental para la
elaboracion de guias de aprendizaje. Igualmente, tuvieron acompafiamiento en el proceso
de elaboracién de sus guias y revisiones periddicas del material. Las estudiantes tienen
conocimiento de la estructura de las guias de aprendizaje, de la intencionalidad de las
secciones y del prop6sito general de una guia. La implementacion de las guias elaboradas
permitieron a las estudiantes comprender no solo el contexto escolar del Modelo Escuela
Nueva, sino y sobre todo, la necesidad apremiante de participar en la formaciéon de
estudiantes de contexto rurales, quienes claramente se encuentran en desventaja sobre todo

en la formacion en tecnologia e informatica.

3) Conrelacion a las tres guias de aprendizaje:

Un aspecto fundamental que se debe resaltar en este trabajo es la busqueda de integracion

curricular informatica — matematicas. Esta integracion es fundamental dado que responde

a dos necesidades:

a) Optimizar tiempos de ensefianza aprendizaje, pues regularmente los docentes de
educacion basica primaria tienen a priorizar el area de matematicas — por tradicion o
por desconocimiento- por encima del area de informatica, asignatura para la que no
cuentan ni con formacion especifica ni con materiales idoneos.

b) Dar un tiempo especifico del horario escolar a la asignatura de Tecnologia e
informética, que puede difuminarse por las razones dadas en la razén anterior. Un
docente que puede no tener formacion especifica o no tener materiales, con el uso de
estas tres primeras guias desarrolla no solo “temas de informatica” sino habilidades de
pensamiento, que no son exclusivas de un area especifica. Las guias no se centran —
como tradicionalmente se puede pensar- en el uso del computador o de diferente
hardware, sino que recurren al pensamiento computacional como punto de partida del

aprendizaje.

4) Con relacién a la metodologia de trabajo:
Se noto interés en las estudiantes en desarrollar las propuestas e indicaciones de trabajo,

tanto en lo operativo como en lo didactico en la elaboracion de las guias de aprendizaje.
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Se desarrollaron encuentros virtuales sincrénicos que permitieron dar forma al proyecto y
a los tres productos presentados.
Las actividades se realizaron en los tiempos determinados y obtuvieron resultados

favorables.

Por las razones anteriores, doy concepto positivo de este trabajo de grado.

Cordialmente:

Juan Gabriel Santamaria Pérez

Licenciado en espafiol y filologia clésica, Universidad Nacional de Colombia

Maestro en docencia para la educacion media superior, MADEMS — Universidad Nacional
Auténoma de México Doctor en didactica de las ciencias, las lenguas, las artes y las humanidades,

-educacion rural- Universidad de Barcelona
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