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Resumen: Los desafios de la sociedad contempordnea y la exigencia de preparar a los
estudiantes para un mundo en constante cambio han dado lugar a la innovacién disruptiva en
la gestion educativa. Este método se basa en la adopcion de nuevas técticas y procedimientos
que contradicen la sabidurfa convencional y promueven un aprendizaje mas interesante y per-
tinente. La innovacién disruptiva en la gestién educativa generalmente tiene como objetivo
cambiar la forma en que se llevan a cabo la ensefianza y el aprendizaje, al tiempo que fomenta
habilidades importantes como la creatividad, el pensamiento critico, la colaboracién y la reso-
lucién de problemas. Para lograr esto, se ha adoptado la metodologfa sTEaM, que incorpora al
curriculo el estudio de las ciencias, la tecnologfa, la ingenierfa, el arte y las matematicas. Se ha
utilizado un enfoque cuantitativo-descriptivo para evaluar los efectos de las innovaciones edu-
cativas que permitieron respaldar la implementacion de la metodologfa. El objetivo es medir
cuanto ha cambiado y mejorado el rendimiento académico, el compromiso de los estudiantes
y la motivacion a través del andlisis de datos y la recopilacién de informacién objetiva. Los
resultados de este enfoque cuantitativo-descriptivo han mostrado el potencial innovador de
la gestion educativa disruptiva en el contexto del pensamiento 16gico. En las conclusiones, se
destaca el potencial de la innovacién disruptiva en la gestion educativa, el cual ha mostrado
ser una potente herramienta para elevar la calidad educativa y ademds de preparar a los estu-
diantes para los desaffos del siglo xxi.
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Implementation of sTEAM Strategies to Strengthen
Computational Thinking in Disruptive Educational
Management

Abstract: The challenges of contemporary society and the requirement
to prepare students for an ever-changing world have given rise to disruptive
innovation in educational management. This method adopts new tactics and
procedures that contradict conventional wisdom and promote more interes-
ting and relevant learning. Disruptive innovation in educational management
generally aims to change how teaching and learning are conducted while
fostering important skills such as creativity, critical thinking, collaboration,
and problem-solving. To achieve this, sTEaAM methodology has been adopted,
which incorporates the study of science, technology, engineering, art, and
mathematics into the curriculum. A quantitative-descriptive approach has been
used to evaluate the effects of the educational innovations that supported the
implementation of the methodology. The objective is to measure how much
academic performance, student engagement, and motivation have changed and
improved through data analysis and the collection of objective information. The
results of this quantitative-descriptive approach have shown the innovative po-
tential of disruptive educational management in the context of logical thinking.
In conclusion, the potential of disruptive innovation in educational manage-
ment is highlighted, which is a powerful tool for raising educational quality and

preparing students for the challenges of the 21st century.

I{({)"w()rd&' Transversal skills; stTEam methodology; dynamic learning; edu-

cational management.
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Introducciéon

Llevamos unos afios hablando de la ensefianza de una materia nueva, como

es la programacion, en las escuelas. Taborda y Lépez (2020) explican que

los nifios y jévenes son operadores de la tecnologfa, pero por lo general saben

poco sobre su naturaleza porque es muy fécil tropezar con fake news. (p. 65)

La brecha de talento digital en Colombia se estima entre 68000 y
112000 desarrolladores de software para 2025, segin el Ministerio de
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. El déficit actual es
de 80000, segiin la Sociedad de Ingenieros de Colombia (Gaviria, 2022).

Por otro lado, Zuleta (2022) explica que atin existen problemas estruc-
turales, puesto que el pais no descifra los vacios que no estd cubriendo la
educacién escolar, media y superior para formar a los jévenes en habilidades
y competencias relacionadas con las Tecnologfas de la Informacién (Tic),
el Internet de las Cosas (10T por sus siglas en inglés), software, apps y las
llamadas habilidades blandas. Asimismo, segtin un informe del Laboratorio
de Economia de la Educacién, el 48% de los directores de instituciones
publicas cree que sus docentes no cuentan con los conocimientos técnicos y
pedagégicos para integrar la tecnologia en su labor docente diaria.

En la era de la informacién y la comunicacién, el ser humano, la so-
ciedad y el mundo en su conjunto son cada vez mas dependientes del
uso de las diferentes aplicaciones informdticas para cualquier actividad
realizada por todos; ademds, es un factor integral de la economia global,
tecnolégica y el progreso cientifico. El modelo de ensefianza de la primera
generaciéon y el modelo educativo, aplicado a la generacién anterior, a
través de la usabilidad, la accesibilidad y la generacién de nuevos conoci-
mientos, mediante el uso de las Tic, estd cambiando cada vez més a toda la
sociedad (Romero et al., 2019).

Dado lo anterior, se administré una preprueba de conocimientos a
estudiantes universitarios de primer semestre de Ingenieria de Sistemas

de la Universidad Popular del Cesar, seccional Aguachica, lo que permiti6
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determinar que 75 % de los estudiantes presentan dificultades para la reso-
lucién de problemas computacionales. En cuanto al acceso a recursos didac-
ticos digitales, se encontré que el 25% de la poblacién objetivo carece de
acceso a internet, a pesar de que cada uno cuenta con dispositivos méviles.

El diagnéstico permitié identificar una tendencia hacia el uso de meto-
dologfas tradicionales en el desarrollo de contenidos tematicos en relacién
con las estrategias didécticas utilizadas en el 4rea del pensamiento compu-
tacional. De esta manera, el 71 % de los estudiantes indic6 que las clases se
desarrollaron a través de clases magistrales; el 10%, que los docentes
utilizaron talleres con ejercicios; el 9% mencioné el uso de videos para
explicar algunos temas, y el resto decidié no participar. E] tema fue sacado
a la luz, lo que motivé el siguiente estudio: jcémo la innovacién disruptiva
en la gestién educativa, mediado por un ambiente virtual de aprendizaje,
fortalece el desarrollo del pensamiento computacional en el camino hacia
el éxito académico del siglo xx1?

La importancia de este proyecto radica en dos aspectos: las necesida-
des asimilativas de los estudiantes para el aprendizaje y el pensamiento
computacional, para que puedan adaptarse mejor a la sociedad actual, y
mejorar, de manera significa, la capacidad de resolucién de problemas en
el proceso de globalizacién, es la razén principal por la cual la progra-
macién ha ganado importancia a nivel mundial, tanto asi que es conside-
rada una de las profesiones més demandadas a nivel mundial. Asimismo,
Erazo et al. (2023) hablan sobre la gran medida al desarrollo de la calidad
educativa, pues permite el fortalecimiento de habilidades para la vida y la
integracién de las tic como herramientas complementarias, permitiendo
un abordaje transversal y dindmico de los contenidos curriculares, acep-
tando el enriquecimiento e innovacién de practicas tanto dentro y fuera de
la universidad-aula.

Esta estrategia concede a los docentes ir més alld del espacio sincrénico
y continuar instruyendo a los estudiantes en sesiones sincrénicas que sirven
como refuerzo y fomentan la auto instruccién a medida que los estudiantes
aprenden (Ballén, Cardozo & Escobar, 2021). Las instituciones educativas
no pueden quedarse en la tradiciéon de que los estudiantes solo pueden ana-
lizar, comprender y resolver problemas con los libros, este es el comienzo
de la participacién de las instituciones, incentivandolas a usar y respon-
sabilizarse de las nuevas tecnologfas de manera adecuada, permitiéndoles

desarrollar habilidades y usos digitales en el proceso de aprendizaje. Por lo
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tanto, es importante tener en cuenta que la sociedad y el mundo estdn cam-
biando, por esta razén, la investigacién implementada tuvo como objetivo
intervenir directamente en estudiantes de primer semestre de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad Popular del Cesar, seccional Aguachica,
teniendo en cuenta sus condiciones de vida y necesidades; asi, los temas
correspondientes se presentan con técnicas novedosas e instruccionales,

mediadas por la tecnologfa e informética.

Referentes tedricos

Al constituirse como una idea pionera en el campo de la educacién, la inno-
vacién disruptiva en la gestién educativa estd redefiniendo cémo se concep-
tualiza e implementa los procesos de ensefianza-aprendizaje. Esta estrategia
se basa en la idea de que el modelo educativo actual es insuficiente para
preparar a los estudiantes para los desafios del siglo xx1. Se requiere un
cambio significativo en la gestién educativa, debido al rdpido avance de la
tecnologfa, la globalizacién y la creciente demanda de habilidades técnicas
y socioemocionales. A través de los recursos digitales, se intenta generar
una serie de cambios a lo largo del tiempo; por eso, la primera revolucién es
el cambio relacionado con el aprendizaje tecnolégico (Pinzén et al., 2023).
Aunque la mayoria de las personas tienen teléfonos inteligentes o computa-
doras y estan familiarizadas con sus funciones, es posible que no estén al
tanto de todas las otras cosas que estas herramientas son capaces de hacer
(Mejfa et al., 2022), resultando en la segunda revolucién, que exige ajustes
fundamentales en el liderazgo, la gestién y la metodologia educativa.

Los entornos de aprendizaje virtual son programas de computadora in-
teractivos con fines pedagdégicos que tienen capacidades de comunicacion
incorporadas, es decir, estan conectados a nuevas tecnologfas de una manera
que permite a los maestros usar las herramientas pedagégicas que se pueden
configurar para ayudar a los estudiantes a alcanzar sus objetivos. Los entor-
nos de aprendizaje virtual son similares a los entornos de aprendizaje cara
a cara en que solo necesitan ajustarse para trabajar en entornos virtuales
(Quispe et al.,, 2023). Dicho de otra manera, la institucién que integra los
entornos virtuales debe cambiar todo el sistema hacia la autonomia, la inde-
pendencia, lainteraccién y la comunicacién para que los docentes, los recursos
y las estrategias sean coherentes con el objetivo de formar pensadores cri-

ticos, correspondiente a las necesidades sociales (Taborda & Lépez, 2020).
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Los sistemas de gestién del aprendizaje (o Lms por sus siglas en inglés)
han tenido un impacto significativo en los procesos académicos y la gestién
educativa en los tltimos afios. Estos sistemas informaticos integrados con-
forman una variedad de herramientas pedagdgicas y de gestién de cursos,
tienen la capacidad de crear entornos virtuales de aprendizaje e incluso se
utilizan para crear universidades virtuales en linea; en otras palabras, poseen
el potencial de aumentar el aprendizaje electrénico (Zurita et al., 2020).

Los desafios de los docentes en la educacién virtual son descritos por
Medina, Rico y Swaminathan (2021) como escenarios educativos en los
que los estudiantes demandan nuevas formas no solo de aprender, sino
también de recibir y producir conocimiento. Las herramientas de comu-
nicacién e interaccién de las Tic hacen posible construir conocimiento e
informacién de manera maés efectiva, brindando a los estudiantes acceso a
una variedad de entornos de aprendizaje.

La mediacién pedagégica y tecnopedagégica, para Leén y Zuiiga
(2019), es un elemento fundamental, asf como los conocimientos cientificos
para lograr desarrollar competencias para el pensamiento computacional,
critico y reflexivo en el estudiantado, adecuado a las necesidades de la so-
ciedad actual. De la misma manera, Ramirez, Cortés y Diaz (2020) expre-
san que la medicién es una forma de interaccién entre personas distintas en
cuanto al nivel de los conocimientos, con una mayor o menor experiencia
en un tépico determinado.

Por otro lado, la innovacién disruptiva en la gestién educativa se sus-
tenta en el argumento tedrico realizado por Vygotsky (1987), quien afirmé
que la mediacién y la interaccién entre las personas en sus entornos natura-
les y cotidianos son esenciales para la construccién del aprendizaje. En este
argumento, se ha destacado la importancia de la interaccién social, en cémo
las personas desarrollan sus procesos mentales y cémo son mediados en el
entorno a través de herramientas o diferentes métodos.

Cuando el docente interviene como mediador para ayudar al estudiante
a apropiarse del aprendizaje significativo para su entorno, la mediacién y
la interaccién comienzan a fomentar un entorno de aprendizaje donde el
material aprendido, junto con otros elementos, es un componente esencial
de una estrategia didactica exitosa. Por lo tanto, los tres elementos estan
implicados en esta construccién mediada de significados de innovacién

disruptiva en la gestién educativa de la grafica 1.
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Grafica 1. Gestion educativa

Gestion
educativa

Fuente: elaboracién propia basada en Vygotsky (1987).

Por otra parte, Wing (2017) sostiene que el pensamiento computa-
cional se refiere al procedimiento de plantear problemas y soluciones de
forma que un agente computacional pueda ponerlas en practica y promueve
capacidades como la abstraccién, la descomposicién y la sistematizaciéon. En
el sector educativo, resalta la manera cémo puede incorporarse en todos los
grados de educacién, desde la primaria hasta la universitaria, fomentando
un pensamiento innovador y resolutivo en los alumnos. Adicionalmente,
sobresale su capacidad para revolucionar la investigacién, al ofrecer nuevas
maneras de tratar problemas complicados, fomentar la creatividad interdis-
ciplinaria y ampliar los espectros de la innovacién en ciencia y tecnologfa.

Asimismo, Calvo et al. (2020) sostienen que la ludificacién, refirién-
dose al empleo de componentes y acciones caracteristicas de los juegos
en contextos educativos, puede incrementar la motivacién, el compro-
miso y el desempefio escolar de los alumnos. Estas tacticas modifican el
proceso de ensenanza-aprendizaje, fomentando una mayor implicacién
activa y el fortalecimiento de competencias como el razonamiento critico,
la solucién de problemas y la cooperacién. A través de la utilizacién de
ejemplos practicos y andlisis cuantitativos, los escritores evidencian que
la aplicacién de actividades recreativas no solo optimiza la experiencia del
alumno, sino que potencia la memorizacién del conocimiento y promueve

un aprendizaje mds relevante.
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Por otra parte, Alfaro (2023) habla que frente a los retos que enfrenta
la educacién contemporénea, en el ambito del disefio, donde la creatividad
y la iteracién son fundamentales, las tic facilitan la simulacién, experi-
mentacién y cooperacién en tiempo real, superando los obstaculos con-
vencionales de espacio y tiempo. Este método revolucionario genera un
aprendizaje dindmico y personalizado, donde los alumnos pueden adquirir

habilidades criticas y técnicas en un ambiente versatil y adaptable.

Metodologia

Segtin Chacma-Lara y Laura-Chéavez (2021), la investigacién se enfatiza
en un enfoque mixto que denota un proceso de recopilacién, anélisis e in-
terpretacién de datos, tanto cualitativos como cuantitativos, para abordar
la pregunta problematica. A través del desarrollo de la metodologfa sTEaM
y un entorno, los datos cuantitativos de la investigacién, recopilados a tra-
vés de una encuesta, una prueba previa y una prueba posterior, y los datos
cualitativos, recopilados directamente de los participantes, determinaron el
progreso de los estudiantes en el aula. La investigacién cuantitativa, segin

Tur-Viiies (2023), es un subproducto de

la basqueda del conocimiento cientifico caracterizado por la verificaciéon de
la realidad de diferentes fenémenos que pueden ser entendidos por la mente

humana, siendo los datos las variables observadas del objeto estudiar. (p. 10)

Asimismo, el tipo de estudio cualitativo facilita la exploracién detallada
de las percepciones, vivencias y contextos de los participantes en el sector
educativo, proporcionando un entendimiento completo de cémo el pensa-
miento computacional puede ser impulsado como un instrumento esencial
para la innovacién. Asimismo, la investigacién se realizé mediante el Disefio
de Triangulacién Concurrente (prtriac), el cual se llevé a cabo en dos
fases: la primera, para construir y validar el instrumento y la segunda, para
analizar la informacién, lo que permitié determinar la relacién entre la varia-
ble independiente, que corresponde a la innovacién disruptiva en la gestiéon
educativa, y las variables dependientes, que se refieren a las habilidades de
resolucién de problemas, utilizando la 16gica computacional.

La muestra estuvo delineada por 30 estudiantes del primer semestre

de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Popular del Cesar, seccional
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Aguachica. Este tamano de muestra es suficiente cuando se trata de una
poblacién homogénea o delimitada, donde las caracteristicas de los parti-
cipantes tienden a ser similares respecto al fendmeno investigado. Para la
recoleccién de informacién, se disefiaron y validaron dos encuestas (pretest
y postest) con el propésito de identificar el grado de habilidad para solucio-
nar problemas, utilizando 16gica computacional (condicionales y estructuras
iterativas), cuyo objeto de estudio fue reconocer los componentes tedricos
relacionados con problematicas del contexto, postulando asf, una propuesta
did4ctica desde el constructivismo enddégeno y exégeno para un ambiente

virtual de aprendizaje en la asignatura Fundamentos de Programacién.

Fase I: construccion y validacion de la encuesta

Se utilizé una encuesta estructurada sobre el comportamiento docente, crea-
da por Feixas (2006), para recopilar los datos, la cual se modificé para satis-
facer las necesidades de la investigacion, utilizando cinco aspectos (claridad,
entusiasmo, interaccién, organizacién y divulgacién) para cada seccién en
una escala de Likert. La frecuencia con la que el docente exhibe el comporta-

miento especifico se emple6 para medir la efectividad de la encuesta.

Fase II: andlisis de datos

La encuesta se realiz6 a un grupo de estudiantes de la Universidad Popular
del Cesar, seccional Aguachica, con el objetivo de establecer una linea base
sobre cémo funcionan actualmente dentro de la institucién y, en consecuen-
cia, poder identificar los elementos que se establecerdn para construir las es-
trategias didacticas y los recursos necesarios que apoyen el fortalecimiento
del pensamiento computacional en los estudiantes de secundaria. Para el

estudio de los datos, se utilizé un disefio factorial.

Resultados

El estudio piloto se llevé a cabo por medio de un andlisis estadistico de los
datos recolectados para valorar la consistencia interna de los elementos,
empleando coeficientes como el alfa de Cronbach. Este método establecié la
confiabilidad y la estabilidad de las mediciones. De igual manera, se aplica-

ron métodos de andlisis factorial para confirmar la validez del constructo,
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garantizando que las dimensiones analizadas se ajustaran a los conceptos
tedricos propuestos en la investigacién. Después de estas fases, se hicieron
las modificaciones requeridas antes de la implementacién final del instru-
mento, asegurando su habilidad para suministrar datos cuantitativos exac-

tos y fiables, como se muestra en la tabla 1.

Tabla 1. Validacién del modelo

No Poco Bastante Muy
Preguntas Relevante
relevante | relevante relevante | relevante

¢La estrategia se sustenta en X
estandares reconocidos?

¢Los elementos contenidos en la X
estrategia los ve pertinente?

¢Hay correspondencia entre X
la estrategia disefiada y las
necesidades para la gestion
disruptiva en la educacién?

¢La estrategia puede ser X
adaptada en otras instituciones?

¢Existe una correspondencia X
entre los elementos

estructurales de la estrategia y
sus objetivos y caracteristicas?

Fuente: elaboracién propia.

Con el fin de asegurar que las especificidades de los datos proporciona-
dos por la muestra fueran adecuadas para el analisis factorial exploratorio,
teniendo en cuenta lo planteado por Higareda et al. (2015), se aplicaron
las pruebas de Kaiser Meyer Olkin (kmo) y de esfericidad de Bartlett (BTs).
Para el anélisis de cada uno de los factores, se utiliz6 el software Statistical

Product and Service Solutions (spss).

Tabla 2. Prueba de Kaiser y BTs

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de muestreo 0.859

Aprox. Chi-cuadrado 441.240

Prueba de esfericidad de Bartlett Gl. 10
Sig. 0.000

Fuente: elaboracion propia, a partir de los datos recolectados y analizados utilizando spss.
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Se realiz6 la prueba de adecuacién de la muestra kmo y los resultados
se analizaron con base en la afirmacién de Ballén et al. (2021) acerca que
esta medida debe tomar valores entre 0 y 1, y cuanto mayor sea su valor,
maés adecuado es el anélisis factorial. Como se muestra en la tabla 1, la con-
clusién del estudio estd puntuada por la prueba gkmo, que es 0.859, lo que
indica una excelente adecuacién del muestreo. El dispositivo de medicién
se someti6 a la prueba de esfericidad de Bartlett, que arrojé resultados
con un chi-cuadrado aproximado de 441.420 y un Sig. de 0.000. Con esta
prueba, se puede concluir que las variables se declaran con precision, a
través de los componentes extraidos, porque todos los valores de kmo son
superiores a 0.5 y porque el nivel de significacién alcanzado en la prueba
de Bartlett es menor que 0.

A la informacién presentada, se utilizé la metodologfa sTeam de Soto
et al,, (2022). Este enfoque se eligié porque incorpora componentes de la es-
tructura didactica para la ensefianza de la 16gica computacional y se adapté
para utilizar un entorno virtual de aprendizaje. A continuacién, se presentan
las fases sTEaM definidas para la investigacién:

Fase 1. Durante esta etapa, los estudiantes investigan y evaltan un
problema o pregunta de investigacién. Se alienta a los estudiantes a explo-
rar sus intereses, plantear preguntas y realizar una investigacién profunda
sobre el tema.

Fase 2. Para planificar y resolver problemas, los estudiantes trabajan
en equipos, se definen los objetivos, se crea un plan de accién y deciden los
recursos necesarios. Ademds, describen las obligaciones y deberes de cada
miembro del equipo.

Fase 3. Los estudiantes llevan a cabo los ejercicios y ponen su plan en
accién. Entre otras cosas, construyen sus respuestas, realizan pruebas y de-
sarrollan programas de computadora, utilizando herramientas, tecnologia
y materiales.

Fase 4. De forma conectada, se pretende integrar los campos de la cien-
cia, la tecnologia, la ingenierfa y las matematicas. Los estudiantes utilizan
su conocimiento y experiencia de una variedad de temas para abordar el
problema de manera integral e interdisciplinaria.

Fase 5. Juntos, los estudiantes colaboran en problemas, comparten
ideas y se brindan apoyo mutuo. Se fomentan las habilidades de negocia-

cién, liderazgo y comunicacién.

Actual. Pedagég. ISSN (impreso): 0120-1700. ISSN (en linea): 2389-8755. N.” 83, enero-junio del 2024, 0003



Liliana Acosta Cotes, Maria Isabel Parra Contreras, Carolina Salamanca Leguizamon

Fase 6. El proyecto estda terminado, los estudiantes consideran su
aprendizaje y, ademds de analizar las dificultades y lecciones aprendidas,
evaltan los resultados. Ademds, identifican areas problematicas y sugieren
soluciones para préximas iniciativas.

Fase 7. Los resultados obtenidos son presentados por los estudiantes,
con el fin de difundir su trabajo a la comunidad académica y al publico.

Podran crear exposiciones, informes escritos o medios digitales.

Tabla 3. Propuesta educativa

Nombre: Universidad Popular del Cesar, seccional Aguachica

Grado o semestre o tipo de curso: Primer Semestre

Nivel: Universitario

Competencias:

e Desempeiiarse de manera eficiente y eficaz en ambientes de formacion virtual.

e Adquirir conocimiento de los fundamentos de programacion mediante un ambiente
virtual de aprendizaje.

SABER CONOCER
SC1 El estudiante es capaz de identificar, formular y resolver problemas que lleven a utilizar
lenguaje de programacion.
Ssc2 El estudiante aplica los conocimientos adquiridos en el AvA desde una perspectiva

interdisciplinar, critica y responsable con la sociedad.

SC3 El estudiante comprende las sentencias condicionales y repetitivas en un lenguaje de
programacion.

SABER HACER
SH1 El alumno describe como la légica simbdlica es usada para modelar algoritmos y
situaciones de la vida real.
SH2 El estudiante emplea diferentes estrategias para el disefio de algoritmos.
SABER SER
Ss1 El alumno desarrolla un pensamiento objetivo, valorando mas el razonamiento y la

reflexién que la memorizacién y los procesos mecanicos.

SS2 El estudiante se desempefia de manera eficiente y eficaz en ambientes de formacion
virtual.
Ss3 Elalumno valora mucho el aprendizaje, la superacién personaly la actualizacién constante.

Fuente: elaboracién propia.

Aprender los principios de programacién en un Ambiente Virtual de
Aprendizaje (ava) posibilita que los alumnos adquieran conocimientos
de programacién de forma atractiva y practica, aprovechando las ventajas
y oportunidades que brinda la tecnologfa. Mediante este ambiente virtual,

los alumnos tienen la posibilidad de investigar y probar diversos lenguajes
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y herramientas de programacion, proporcionandoles la posibilidad de ad-
quirir competencias técnicas y légicas de manera auténoma y a su propio
ritmo. Con este método innovador, los alumnos pueden desafiarse a sf mis-
mos y solucionar problemas de programacién en un ambiente regulado.
El ava permite a los alumnos de la universidad acceder a la informacién y

recursos de referencia.

Tabla 4. Objetivos de aprendizaje

Objetivos de aprendizaje Saberes asociados

El estudiante debe adquirir el conocimiento, las habilidades
y las actitudes necesarias para reconocer problemasy

o1 oportunidades donde la informacién se puede utilizar para SC1 SH1 SS1
sugerir soluciones viables a través de modelos, ayudando asi
en la toma de decisiones.

Distinguir y aplicar correctamente las diferentes sentencias
02 selectivas o repetitivas para el desarrollo algoritmico de un SC3 SH2 SS3
problema.

Integrar conocimientos para ampliar la comprension de la
03 creacion de tecnologia de punta y software de aplicaciéon en SC1 SH1 SS3
diversos campos.

Fuente: elaboracién propia.

El propésito de aprender los fundamentos de la programacién en
un AvA es proporcionar a los alumnos el conocimiento y las capacidades
necesarias para entender los principios de la programacién y progresar en
su razonamiento légico y computacional. El objetivo es proporcionar a los
estudiantes una comprensién sélida de las ideas y estructuras fundamen-
tales de la programacion, ademas de las habilidades para emplearlas en la
resolucién de problemas. La meta del ambiente de aprendizaje en linea es
fomentar la independencia y la exploracién, mientras permite a los alum-
nos seguir sus intereses y adquirir conocimientos. De la misma manera,
promueve el trabajo colaborativo y el razonamiento critico al proporcionar
a los alumnos la posibilidad de generar soluciones creativas empleando

técnicas innovadoras.
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Aportes de un 4va en la innovacion disruptiva en la gestion
educativa

La habilidad del ava para impulsar la innovacién revolucionaria en el dmbito
educativo confiere su potencial innovador en la administraciéon educativa.
Estos ofrecen recursos y herramientas digitales que superan los métodos
de ensefianza tradicionales, posibilitando un enfoque mas adaptable, inte-
ractivo y personalizado. El método de ensefianza y aprendizaje se ha trans-
formado debido a esta innovacién revolucionaria, que desafia las practicas
vigentes y fomenta la aculturacién a las tecnologias emergentes. La utili-
zacién de recursos multimedia, simulaciones e instrumentos interactivos
que potencian el aprendizaje es factible gracias a los Ava, que promueven la

cooperacién y el trabajo en equipo, asf como su integracién a la educacién.

Imagen 1. Disefio de unidades del curso

7 FP2023-1 2
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION 2023-1 8- [
W Porticipantes Area personal / Mis cursos / Pregrado / Ingenierias y Tecnolégicas / Ingenieria de Sistemas / Extension / FP2023 ]
U Insignios
@ Competencios
Editar ~
& Calificaclones + i@ Avisos # p—
General + W@ Foro de inquietudes y dudas # ]

Editar ~

Historia de los "
+ Ahade una actividad o un recurso
jes de

Pragramacién
4 Historia de los Lenguajes de Programacion #
Diagramas de Fiujo . i
4+ & Linea de fiempo de la historia y mapa de clasificacién de los Lenguajes
Ejerciclos Basicos de programacién. #

Fyihon + @ Python Guia y conceptos Basicos

Estiuchurdside Conrol Un breve resumen de como empezar con python:

- - Instalacion. -

Fuente: elaboracién propia.

La creacién de las unidades temadticas individuales del curso de Fun-
damentos de Programacién requirié de una organizacién y planificacién
consistentes y graduales de los contenidos, iniciando con los principios
bésicos, como variables, tipos de datos y operadores, y progresando hacia
temas mads sofisticados, como estructuras de control, funciones y matrices:
todas posibles unidades teméticas. Cada unidad debe contener metas edu-
cativas claras, actividades practicas que faciliten a los alumnos la implemen-
tacion de sus saberes tedricos, ejemplos de cédigo y ejercicios desafiantes
paso a paso. Esto es vital, puesto que proporciona al proceso de aprendizaje
de los estudiantes un marco ordenado y claro. El curso se organiza en uni-

dades temdticas, estableciendo asi un orden l6gico para los contenidos.
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Imagen 2. Disefio de unidad “Diagramas de flujo”

Diagramas de Flujo »

Editar ~

+ & Solucion de problemas # Editar ~ &

Identifique las parfes de los problemas propuestos

Entradas

Procesos

Salidas

Cree un archive en pdf para subir con su nombre y subirlo en este espacio
+ &l Ejercicios de Algoritmos # Editar ~ B

Realizar los ejercicios propuestos de algoritmos en el software DFD.

Atencién!!

- Los archivos dfd deben nombrarse con el numero del ejercicio resuelto
Para enfregar deben estar todos en un archive comprimido

- La extensiones permitidas son .rar, .7z, .Zip

- Elnombre del archivo debe ser el nombre del estudiante ej: Luisa_Martinez.rar

Fuente: elaboracién propia.

En esta unidad, se imparten los conceptos basicos de los diagramas
de flujo, que son representaciones visuales de algoritmos y procesos. El
disefio de esta unidad abarca la exposicién de sus elementos esenciales:
los simbolos y convenciones empleados, ademas de su aplicacién en la
solucién de problemas. Los alumnos pueden aprender a elaborar y leer
diagramas de flujo, mediante ejemplos reales y ejercicios de manera gra-
dual. Asimismo, fue crucial proporcionar recursos extra que posibilitaron
a los alumnos practicar y explorar de manera auténoma, como tutoriales

interactivos y herramientas en linea.

Grifica 2. Resultados pretest - postest

Resultados pretest - postest

Divulgacion
Organizacion
Interaccion
Entusiasmo

Claridad

I Postest M Pretest

Fuente: elaboracién propia.
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Analizar el uso y comprensién de los métodos en el contexto espe-
cifico de la institucién ayudé a examinar los resultados acerca de la cla-
ridad en los métodos de pensamiento computacional empleados por los
profesores y si estdn aplicando principios y técnicas propias de las ciencias
informaticas que faciliten la solucién de problemas de forma secuencial y
ordenada. Soto et al. (2022) discute la importancia de analizar las razones
de la falta de entusiasmo de los profesores. Al examinar los resultados
desfavorables respecto al entusiasmo de los profesores en los debates en
el salén de clases sobre el pensamiento computacional, podria atribuirse,
al poco entendimiento o confianza en los conceptos y técnicas del pensa-
miento computacional, una exposicién confusa del contenido y la falta de
claridad en la exposicién del material.

Para tratar estos descubrimientos, es vital que los docentes profun-
dicen en su entendimiento de las teorfas y practicas del pensamiento
computacional y en sus capacidades para transmitir y exponer informa-
cién, con el fin de hallar métodos para vincular el pensamiento compu-
tacional con los intereses y vivencias de los alumnos y ofrecer ejemplos
y tareas practicas que potencialicen la implicacién y el entusiasmo en
el salon de clases. Asi, el estudio de los resultados adversos, respecto a
la disposicién de los temas del profesor en relacién con el pensamiento
computacional, demanda investigar las razones de la presentacién de la
ausencia de estructura y consistencia de los contenidos. Esto podria ser
resultado de una planificacién inadecuada, una ausencia de avance légico
en la instruccién de los conceptos o una confusién en la presentacién de

los contenidos.

Discusion

Es posible legitimar una innovacién disruptiva en el sector educativo, me-
diante la implementacién de un ava en la gestién educativa. Dicho esto,
Arjona et al. (2023) expresan que, al permitir nuevos métodos de acceso a la
informacién y el conocimiento, un ava posibilita a los educadores evitar los
métodos de ensefianza convencionales; ademads, la disponibilidad de recur-
sos educativos significa que los estudiantes aprendan a su tiempo y desde
cualquier lugar. Asimismo, Suérez et al. (2019) explican que se promueve la

personalizacién del aprendizaje, puesto que facilita a los estudiantes, revisar
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el material de acuerdo con sus necesidades particulares y participar en acti-
vidades interactivas que son apropiadas para su nivel de comprension.

Al mismo tiempo, fomenta el trabajo en equipo y la colaboracién a dis-
tancia, a través de espacios de colaboracién en linea, foros de discusién y
herramientas de comunicacién, interactuando e intercambiando ideas con
sus comparieros y profesores. Debido al aumento del tamafio y la diversidad
de las comunidades de aprendizaje que se pueden formar gracias a esta
colaboracién en linea, las experiencias educativas de los estudiantes se
enriquecen. De igual manera, ofrecen una gran cantidad de herramientas
y recursos digitales que mejoran la experiencia de aprendizaje: videos ins-
tructivos, simulaciones por computadora, juegos interactivos y otras activi-
dades multimedia, los cuales permiten explorar ideas de una manera mas
visual y préctica. Los maestros también pueden monitorear el progreso de
los estudiantes y brindar comentarios oportunos, mediante su utilizacién.
Estas herramientas digitales fomentan el desarrollo de habilidades digitales
y tecnoldgicas que son cruciales para el siglo xx1, ademas de hacer que el

aprendizaje sea mas atractivo y dindmico.

Conclusiones

Laexistencia de un ava en el ambito educativo constituye un progreso revolu-
cionario que modifica radicalmente los métodos convencionales de ensefianza
y aprendizaje, estableciéndose como un elemento innovador y distintivo en
su campo. Al incorporar instrumentos digitales y técnicas interactivas, como
STEAM, no solo brinda a los alumnos flexibilidad e independencia, sino que
promueve un aprendizaje ajustado a las demandas individuales y grupales.
Esta perspectiva, cuando vence las restricciones de la educacién tradicio-
nal, impulsa la implicacién activa, la cooperacién remota y el desarrollo de
habilidades fundamentales, como el razonamiento critico, la inventiva y la
solucion de problemas complicados en entornos reales.

La innovacién reside en su habilidad para personalizar la experiencia
educativa, fomentar una educacién interdisciplinaria y suprimir los obs-
taculos geograficos, lo que promueve la inclusién y la equidad. De este
modo, se favorecen competencias esenciales en un mundo globalizado y
tecnolégicamente progresivo, capacitando a los alumnos para enfrentar los
retos presentes y venideros tanto en el contexto laboral como personal.

Al reconfigurar la relacién entre alumnos y docentes y proporcionar

Actual. Pedagég. ISSN (impreso): 0120-1700. ISSN (en linea): 2389-8755. N.” 83, enero-junio del 2024, 0003



Liliana Acosta Cotes, Maria Isabel Parra Contreras, Carolina Salamanca Leguizamon

nuevas rutas para la experimentacion, el trabajo colaborativo y la comu-
nicacién eficaz, el ava se establece como un instrumento esencial para la
administracién educativa contemporanea y un instrumento crucial para

la evolucién de la educacién superior.
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