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RESUMEN

El estudio analiza la percepciéon de estudiantes de educacion media sobre el Aprendizaje Basado en Proyectos
con programacion en bloques y Python mediante micro:bit. Se utilizé un disefio descriptivo con 31
estudiantes en diez sesiones, aplicando un cuestionario Likert y preguntas abiertas. Los resultados
evidencian alta valoracion, motivacién, desarrollo del pensamiento computacional, trabajo colaborativo y
aplicacién practica. Se concluye que la estrategia favorece el aprendizaje significativo, la resolucién de
problemas y el desarrollo de competencias digitales en contextos escolares.

Palabras clave: aprendizaje basado en proyectos, pensamiento computacional, programacion, micro:bit,
percepciones estudiantiles.

ABSTRACT

The study analyzes high school students’ perceptions of Project-Based Learning (PBL) using block-based
programming and Python through the micro: bit platform. A descriptive design was implemented with 31
students over ten sessions, applying a Likert-scale questionnaire and open-ended questions. Results show
high levels of appreciation, motivation, development of computational thinking, collaborative work, and
practical application. It is concluded that this strategy promotes meaningful learning, problem-solving skills,
and the development of digital competencies in school contexts.
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1. INTRODUCCION

El avance acelerado de la tecnologia digital ha transformado las demandas educativas del siglo XXI,
exigiendo que los sistemas de ensefianza no sélo transmitan conocimientos técnicos, sino que también
fomenten competencias transversales como el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracién y la
resolucion de problemas. En este sentido, el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) promueve una
participacidon activa del estudiantado y mejora el rendimiento académico al conectar la teoria con la
practica (Petchamé et al., 2024).

Diversos estudios han demostrado que la integraciéon del ABP con robética educativa (RE) permite a los
educandos experimentar y resolver problemas reales mediante la tecnologia, facilitando el desarrollo del
pensamiento computacional y légico-matematico (Afonso et al., 2021; Pou et al., 2022). Siendo la
plataforma mas utilizada el Scratch™ (Pou et al., 2022) y la placa micro: bit, donde no solo incrementa
la motivacidon y el aprendizaje, sino que también invita a los estudiantes a reflexionar sobre las
actividades y comprometerse con su propio aprendizaje (Petchamé et al., 2021, 2024), especialmente
cuando se acompana de espacios de didlogos pedagdgicos entre docentes y estudiantes (Anabousy et al.,
2023).

La incorporaciéon de la programaciéon y robédtica educativa en proyectos escolares, ya sea en clubes
escolares o mediante plataformas interactivas, favorece la generacion de entornos de aprendizaje
significativo y critico en los estudiantes (Santillan-Aguirre et al., 2020). En el contexto chileno, el
Ministerio de Educacién ha incorporado progresivamente el pensamiento computacional en el curriculo
de educacién media, mediante la implementacion de asignaturas optativas como Pensamiento
Computacional y Programacion en tercero y cuarto medio. No obstante, persisten desafios en la aplicacion
de metodologias integradoras que articulen lenguajes de programacidn visuales y textuales pedagdgicos
auténticos.

La RE y el pensamiento computacional implican el uso de tecnologias para disefiar o programar en la
resolucion de problemas (Amo et al., 2020; Aris & Orcos, 2019; Tursynkulova et al., 2023), es por ello
qgue se busca integrar el ABP como metodologia de ensefianza donde los estudiantes trabajen y
desarrollen el pensamiento ldgico.

En respuesta a esta necesidad, el presente estudio explora una estrategia didactica innovadora basada
en ABP, para abordar problemas cotidianos en el aula mediante la implementaciéon de programacion por
bloques y Python, utilizando la placa de micro:bit. El objetivo es analizar cdmo esta intervencién incide
en aspectos motivacionales, cognitivos y colaborativos del aprendizaje estudiantil.

1.1. Antecedentes del problema

La plataforma micro: bit se ha posesionado como una herramienta relevante para la ensefianza de la
programacion y la robdtica en contextos educativos. Lépez de la Torre & Cuesta (2018) propone el uso
de la plataforma micro: bit para la ensefianza de la programacién y la robdtica en la educacién. Asimismo,
el Plan CEIBAL ha incorporado la placa micro: bit con un enfoque pedagdgico para la ensefianza de las
matematicas (Bentancor et al., 2021; Tierens et al., 2025). Asi mismo, Mavroudi et al. (2022) sefalan
que su utilizacion en la educacién secundaria puede favorecer ambientes de aprendizaje mas
participativos y enriquecedores, facilitando la ensefianza de la programacién y la robédtica a través de
metodologias activas. Una de sus principales ventajas es su caracter portatil y de bajo costo, disefiado
para facilitar el aprendizaje (Vostinar & Kneznik, 2020). En este sentido, comprender sus caracteristicas
técnicas y pedagdgicas resulta fundamental para dimensionar su potencial en el aula.

En cuanto a sus caracteristicas, la placa micro: bit corresponde a un dispositivo informatico facil de
programar, econémico, incluye una pantalla de 25 LED, dos botones de entrada programables, un
conector USB, un conector de borde, sensores integrados (p. e€j., acelerdmetro, brdjula y sensor de
temperatura), conexién de radio y Bluetooth y un conector para bateria (Educational, 2025). Su entorno
de programacion se basa en un lenguaje visual representado por iconos, facil de interpretar incluso para
qguienes estan desarrollando el proceso lector, permitiendo que los estudiantes desarrollen sus propias
ideas y creacién de sistemas funcionales (Marin-Marin et al., 2024). En el ambito educativo, micro: bit
es reconocido como una herramienta valiosa para ensefiar programacion, pensamiento computacional,
enriqueciendo la experiencia de aprendizaje y ademas aumentando la participacion de grupos
minoritarios (Carrion et al., 2024). En el contexto chileno, desde el ano 2017 el curriculum nacional
chileno incorporé en tercero y cuarto afio medio el electivo de Pensamiento Computacional vy
Programacion, promoviendo la implementacion de la robdtica educativa y el uso de plataformas de
programacién (Evaluacion (UCE), 2021; Ministerio de Educacién, Chile, 2021; Ministerio de Educacion de
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Chile, 2019). Asimismo, los Estandares Orientadores para Carreras de Pedagogia en Matematica
establecen que los futuros docentes deben implementar el curriculo escolar y fomentar la resolucién de
problemas mediante programacion y disefio de aplicaciones.

No obstante, a pesar de estos avances, los lenguajes de programacion en el sistema escolar contindian
siendo en su mayoria visuales y carentes de estructuras orientadas a objetos. Ante esta realidad, la
incorporaciéon de Python junto con programacion en bloques en la plataforma MakeCode para micro bit
representa una innovacion pedagdgica relevante , dado que Python constituye un lenguaje utilizado en
al educacion superior y en contextos profesionales, lo cual favorece la progresion formativa del
estudiantado.

1.2. Objetivos de la investigacion

El estudio tiene como objetivo analizar las percepciones de los estudiantes de tercero medio de un
establecimiento educacional de la ciudad de Chillan (Chile) sobre una estrategia de ABP sustentada en la
programacién en Python y Bloques para resolver problemas cotidianos. Para dar respuesta al objetivo
general se generaron los siguientes objetivos especificos: 1) Describir como la estrategia metodoldgica
ABP, basada en la programacién por bloques y Python, incidié en la motivacién y participacién activa de
los estudiantes de tercer medio de un establecimiento educacional de la ciudad de Chillan, en relacién
con la resolucidon de problemas cotidianos y el aprendizaje auténomo. 2) Examinar la incidencia de la
estrategia metodoldgica ABP en el desarrollo de habilidades cognitivas de los estudiantes,
particularmente en la conexién entre lo tedrico y lo practico, el pensamiento matematico, el razonamiento
matematico y computacional, y la promociéon del pensamiento critico. 3) Evaluar cémo la estrategia
metodoldgica ABP, aplicada a la programacion por bloques y Python, facilitdé el trabajo colaborativo, la
comunicaciéon entre compafieros y el desarrollo de habilidades interpersonales en los estudiantes de
tercero medio de un establecimiento educacional de la ciudad de Chillan, asi como la eficacia y adecuacion
de la retroalimentacion entregada por los docentes en el contexto del proyecto educativo.

2. METODOLOGIA

2.1. Diseiio de investigaciéon problema

Se adoptd un disefio de estudio de caso instrumental con alcance exploratorio-descriptivo, el cual
posibilita la recoleccion de informacién contextualizada, como la profundizacidn en la comprensién de un
fendmeno particular. El estudio se orienta a analizar los efectos de una estrategia didactica innovadora
basada en ABP, que integra la programacion por bloques y Python en estudiantes de secundaria (Jiménez
Chavez & Comet Weller, 2016).

El estudio incluyd a estudiantes de tercero medio del plan diferenciado de Fisica de un establecimiento
educacional de Chillan. La muestra fue intencional por conveniencia y estuvo conformada por 31
estudiantes de tercer afio medio (16-18 afios), inscritos en el electivo de Fisica de un establecimiento
educacional de la ciudad de Chillan (Chile), distribuidos equitativamente en dos secciones: 3°A y 3°B.
De los participantes, 13 fueron mujeres (42%) y 18 hombres (58%). Los criterios de inclusién utilizados
fueron (a) estudiantes matriculados en el curso electivo de Fisica del nivel tercero medio; (b) asistencia
regular al curso y participacion activa en las sesiones del proyecto y consentimiento informado firmado
por el estudiante y asentimiento parental. En tanto, los criterios de exclusién corresponden a estudiantes
gue no completaron la intervencién o que no firmaron el asentimiento informado.

Para la recoleccion de datos se empled un instrumento basado en una adaptacion de cuestionario utilizado
por Vega Abarzua y Pleguezuelos Saavedra (2022), el cual fue implementado en formato digital mediante
la plataforma Google Forms. El acceso al instrumento se facilité a los estudiantes mediante un cédigo
QR, con el fin de optimizar su aplicacién y asegurar la eficiencia en la recopilacién de la informacion.

Este cuestionario estd compuesto por un total de 14 items incluidos en una escala tipo Likert de cinco
categorias, que varian desde “totalmente de acuerdo” hasta “totalmente en desacuerdo”. Los items 1, 3,
11, 13 y 14 estuvieron orientados a valorar la motivacion y participacion en la actividad; los items 2, 6,
7, 8, 9 y 10 estuvieron orientados a valorar el desarrollo de las habilidades cognitivas y de aplicacion
practica y los items 4, 5 y 12 la colaboracién y comunicacién de los estudiantes en el desarrollo de las
actividades. Adicionalmente, se incluyeron cuatro preguntas abiertas que fueron respondidas por los
estudiantes al finalizar la presentacidon de sus proyectos: la primera hizo referencia a las ventajas y
desventajas del proyecto; la segunda a el tipo de conocimientos y contenidos aprendidos; la tercera al
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fortalecimiento de habilidades (pensamiento critico y resolucion de problemas) y la cuarta y ultima
pregunta guardo relacidn con las dificultades experimentadas durante el proyecto.

Al evaluar la confiabilidad del cuestionario adaptado mediante Alfa de Cronbach, se obtuvo un valor de
0.943, respaldando la coherencia y homogeneidad de los items y la estabilidad de los resultados
obtenidos.

2.2. Procedimientos

La intervencidn se desarrollé durante diez sesiones pedagdgicas con estudiantes de tercero medio
pertenecientes al electivo de Fisica en un establecimiento educacional de la ciudad de Chillan. Previo al
inicio de la implementacion, se gestiond el consentimiento informado de los apoderados o tutores y el
asentimiento de los estudiantes, resguardando los principios éticos del estudio.

Una vez autorizada la participacion, el investigador principal organizo a los estudiantes en dos grupos de
trabajo correspondiente a las secciones 30A y 3°B.

Cada grupo participd en la totalidad de las sesiones planificadas, diferencidndose en el lenguaje de
programacion durante la intervencidn: un grupo trabajé con programacién visual basada en bloques vy
el otro con programacidn textual micro-Python (ver figura 1y 2).

Fuente: Pataforma MakeCode con una programacién en bloques de ejemplo.
Recuperado de MicroBit [Fotografia] Microsoft, s.f. https://makecode.microbit.org/, programacién visual (bloques).
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Fuente: Plataforma MicroBit.
Recuperado de MicroBit [Fotografia] Microsoft, s.f. https://makecode.microbit.org/ micro-python.
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microbit import

display.scroll(
display.show(Image.HEART)

sleep( )

Figura 2. Vista del editor web para programar con micro-Python
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En la primera sesién, se presentd el proyecto, sus objetivos, la modalidad de trabajo y estructura general
de las estrategias basadas en ABP. En la segunda sesidn, los estudiantes exploraron el entorno de
programacion asignado a cada grupo, familiarizandose con la interfaz, las funciones basicas y las
posibilidades de la placa micro: bit. En las sesiones siguientes se realizé el disefio de algoritmos iniciales
mediante fichas técnicas adaptadas al lenguaje correspondiente, ya fuera programacion en bloques o
micro-Python. En la cuarta sesion, se abordd el reconocimiento y uso de la icnografia de la placa micro:
bit, con énfasis en la codificacién de imagenes, simbolos y comandos basicos.

A partir de la quinta sesion, el trabajo se orientd al desarrollo progresivo de prototipos, iniciando con la
construccion de un dispositivo basico que permitié a los estudiantes aplicar comandos fundamentales,
integrar sensores y visualizar datos. En las sesiones siguientes, se avanzé hacia la elaboracién de un
segundo prototipo en un contexto aplicado, ampliando las posibilidades de uso de la programacion en
situaciones distintas al ambito inicial. Posteriormente, los estudiantes identificaron problematicas de su
entorno escolar susceptibles de ser abordadas mediante soluciones tecnoldgicas, lo que dio paso a la
definicién, disefio y ajuste de propuestas contextualizadas. Las Ultimas sesiones se centraron en la
implementacién, validacidon y optimizacion de los dispositivos desarrollados, culminando con la
presentacion de los prototipos, la explicacion de su funcionamiento y la reflexién sobre el proceso de
aprendizaje. Esta secuencia se sintetiza en la propuesta de implementacion presentada en el Cuadro 1.

Cuadro 1. Sesiones basadas en Catafio (2021)

Sesion Presentacion Descripcion
1 Introduccién Introduccidn al proyecto, objetivos y estructura general del trabajo por proyectos.
2 US.O de programacion por blogues/ Exploracion inicial de los entornos de programacion segun el grupo asignado.
micro-python
3 Ficha tecnl;a algoritmica por Disefio de algoritmos iniciales segln el entorno (bloques o micro-Python).
bloques/micro-python
4 Iconografia por Micro:Bit Bloques/micro- Reconocimiento y codificacién de iconos en la placa segun el lenguaje de
python programacion.
5 Prototipo 1 (termometro) Desarrollo de un primer prototipo funcional: sensor de temperatura.
6 Prototipo 2 (Educ. Fisica) Desarrollo de un segundo prototipo aplicado al area de Educacién Fisica.
Identificacién de problemas del entorno escolar que pueden ser abordados con
7 Problemas en nuestro entorno .
tecnologia.
8 Puesta en marcha de los prototipos Verificacion y validacion del funcionamiento basico de los prototipos.
9 Construccion de los prototipos Ensamblaje y ajuste final de los dispositivos creados por los estudiantes.
10 Presentacion de los prototipos Exposicion de resultados ante sus pares y retroalimentacion del proceso.

Fuente: Elaboracion propia

3. RESULTADOS

El analisis cualitativo de las respuestas abiertas se llevé a cabo mediante categorizacion tematica en el
software Atlas.ti, lo que permitié identificar patrones y dimensiones recurrentes en las percepciones
estudiantiles. Se analizo el Alfa de Cronbach del cuestionario mediante programa JAMOVI cloud 2.3.21.

El andlisis de datos descriptivos de las preguntas se realizé en Python utilizando Google Colab, donde se
construyeron graficos descriptivos (mediante porcentajes) basados en la escala Likert.

3.1. Resultados descriptivos

En la figura 3, se muestran la primera parte de los resultados correspondientes a las respuestas tipo
Likert dirigidas a valorar la motivaciéon y participacion en la actividad; el desarrollo de las habilidades
cognitivas y de aplicacion practica y la colaboracién y comunicacién de los estudiantes en el desarrollo
de las actividades desarrolladas como parte de la estrategia implementada.

El analisis descriptivo de las respuestas revela una tendencia positiva en la percepcion de los estudiantes
respecto a la implementacion del proyecto ABP con micro:bit y programacién. En particular, los items 1,
2 y 5 obtuvieron los niveles mas altos de aprobacién, con porcentajes que superan el 90% en las
categorias “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Este patron sugiere una alta valoracion del enfoque
metodoldgico utilizado, especialmente en cuanto a su capacidad para fomentar la participacion activa, el
aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento légico aplicado.

Asimismo, se observa que los items 6, 8 y 12 presentan una mayor dispersion de respuestas, destacando
un incremento en las categorias neutrales, lo cual podria reflejar zonas de ambivalencia asociadas a
aspectos como el grado de dificultad técnica o la gestidon del tiempo durante el desarrollo del proyecto.
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No obstante, las respuestas desfavorables (“En desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo”) representan
porcentajes inferiores al 7%. En concordancia con quienes destacan la eficacia del ABP en contextos de
innovacion pedagdgica por su impacto en la motivacién, la colaboracion y la apropiacién activa del
conocimiento por parte del estudiantado.

La segunda parte de los resultados corresponde al analisis de las preguntas abiertas, agrupados en las
tres dimensiones (Motivacion y Participacién; Desarrollo de Habilidades Cognitivas y Aplicaciéon Practica;
Colaboracién y Comunicacion).

Evaluacion del Proyecto ABP
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Figura 3. Resultados del cuestionario Likert

4. DISCUSION

Los resultados evidencian que la implementacién del ABP, mediado por programacién en bloques y Python
mediante la plataforma micro: bit , se asocia con percepciones favorables en distintas dimensiones del
aprendizaje.

4.1. Motivacion y participaciéon

En primer lugar en relacion a la motivacion y participacion, los hallazgos muestran una alta valoracién
por parte de los estudiantes, quienes destacan el caracter innovador de la experiencia. Los estudiantes
2, 7, 18, 25, 29 expresaron que la experiencia fue “super divertida y una experiencia nueva” , mientras
qgue los estudiante 6, 9, 10, 20, 22 consideran innovadora las sesiones sefialando que “motivé mucho
porque era diferente a las clases normales”, indicando una ruptura positiva con la rutina pedagdgica
tradicional. Estas percepciones se alinean con quien manifiesta que el ABP tiene un impacto directo en
la motivacion de los estudiantes, elevando su interés y satisfaccion en asignaturas como la programacion.

La novedad metodolégica también emergié como un factor clave de motivacion. Otro aspecto clave
fue el uso de recursos como la placa micro:bit, que segun los estudiantes 22, “permitia ver lo que
uno programaba” y “era entretenido y facil de usar”. Estas percepciones se alinean con los hallazgos
reportados en la literatura especializada, donde se ha evidenciado que la incorporacién de
dispositivos como micro:bit en la educacion secundaria contribuye significativamente al aumento
del compromiso estudiantil, al proporcionar un entorno de aprendizaje tangible y visual para la
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interaccidn con la programacién (Mavroudi et al., 2022; Stanojevi¢ et al., 2021). Asimismo, se ha
documentado que la implementacién de proyectos de robdtica educativa no solo favorecen la
motivacion, sino que también fortalecen el sentido de logro personal en los estudiantes,
promoviendo experiencias de aprendizaje mas significativas

Asimismo, se evidencié un alto nivel de participacion durante el trabajo en grupo. Los estudiantes
mencionan frases como “Participamos todos” o “me gustd colaborar con mis compafieros y que todos
opinaran”, lo que indica un entorno de aprendizaje activo y horizontal. Esta observacion esta en linea
con lo planteado por los proyectos de robdtica fomentan espacios altamente participativos, desde
fomentar el pensamiento critico y la resolucion de problemas hasta promover el trabajo en equipo y la
inclusidn, proporcionando una comunidad de apoyo (Vega Abarzua & Pleguezuelos Saavedra, 2022),
aspecto identificado por algunos estudiantes, tal como afirma el estudiante 5 “Favorecieron el
pensamiento critico y la resolucion de problemas, ya que nos ayuda en la solucién de problematicas en
el hogar” y “primero siempre se cometen errores y a base de la resolucion de ellos podemos aprender”,
comprendiendo ademas las ventajas del desarrollo del pensamiento critico.

Finalmente, cabe destacar que varios estudiantes manifestaron su deseo de repetir este tipo de
experiencias, como se aprecia en la afirmacidon: “Me gustaria seguir participando en proyectos asi, porque
se aprende mas y es entretenido”.

4.2. Habilidades cognitivas y aplicabilidad

En cuanto al desarrollo de habilidades cognitivas los estudiantes no solo valoran positivamente el ABP en
términos de motivacion, sino que también desarrollan un mayor compromiso con su propio proceso de
aprendizaje. Se destaca el caso del estudiante 11, quien sefiala que la experiencia “ayuda en el
pensamiento légico matematico”. Esta percepcién es consistente con lo reportado en la literatura, donde
se ha evidenciado que el trabajo con robética educativa y proyectos STEM contribuye significativamente
al desarrollo del pensamiento computacional y la resolucion de problemas de manera ldgica y
estructurada, promoviendo ademas la aplicacion de conceptos matematicos en contextos cotidianos
(Coufal, 2022).

En relacién a la aplicabilidad en actividades los estudiantes 1,5, 6, 8, 9, 14 y 30 manifestaron satisfaccion.
En este contexto, el estudiante 24 senalé que “es una programacién que nos puede ayudar a muchas
cosas en la vida diaria”, lo que indica no sélo el caracter innovador de la propuesta, sino también su
relevancia y aplicabilidad en contextos cotidianos. Mientras el estudiante 14, ademas confirma diciendo
qgue “Aprendi a solucionar los problemas a través de razonamientos matematicos y la ldgica, lo cual me
podra servir en mi vida cotidiana”. En esta misma linea, se ha evidenciado que la programacién vinculada
a la experimentacion con principios fisicos favorece la comprensién profunda de conceptos cientificos, al
permitir a los estudiantes establecer relaciones entre la teoria y su aplicacion en contextos reales. En
particular, se ha documentado que este tipo de experiencias facilita la transferencia del conocimiento
hacia situaciones practicas, contribuyendo al fortalecimiento del aprendizaje significativo (Ferrarelli &
Locchi, 2021).

4.3. Habilidades sociales y aplicacion practica

En alusion al desarrollo de habilidades sociales, los estudiantes destacan de manera consistente su rol
de la colaboracién y comunicacién en el proceso de programacion, tal como sefiala el estudiante 14 “se
fortalecieron la colaboraciéon y comunicacion en grupo”, mientras que el estudiante 1 afirma que estas
habilidades le permitieron “hablar lo que queriamos para realizar y mejorar nuestro proyecto”. De igual
forma, el estudiante 8 destaca “junto a mis companeros la comunicacién y colaboracién para asi realizar
el proyecto adecuado”. Estas percepciones, compartidas también por los estudiantes 2, 3, 10,22,
24,26,28 y 30, permiten inferir que el trabajo colaborativo no solo facilita la organizacién y ejecucién de
las tareas, sino que constituye un componente central para el desarrollo efectivo de los proyectos,
promoviendo habilidades sociales fundamentales en contextos de aprendizaje mediado por tecnologias.

Estos resultados son consistentes con la evidencia empirica disponible, que sefiala que el ABP favorece
mejoras sustantivas en la colaboracion, al propiciar la construccién de objetivos compartidos y la
generacién de aprendizajes significativos en contextos de trabajo conjunto (Salcido Bastidas et al.,
2024). Asimismo, se ha establecido que la efectividad de la colaboracién depende, en gran medida, de
la conciencia colectiva del grupo, la calidad de la comunicacién, siendo especialmente relevantes la
definicion clara de roles y los procesos de reflexidn compartida como elementos claves para el logro
exitoso de los proyectos (Zhang et al., 2023).-
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5. CONCLUSION

En relacién con el objetivo del estudio, orientado a analizar las percepciones de los estudiantes de
educacion secundaria sobre la implementacién de una estrategia BP, mediada por programacion en
bloques y Python mediante la plataforma micro: bit, se concluye que dichas estrategias se asocian con
valoraciones favorables en dimensiones vinculadas a la motivacion, la participacion y desarrollo de
habilidades cognitivas y el trabajo colaborativo.

Especificamente, los resultados permiten establecer que los estudiantes reconocen la utilidad de la
programacion para abordar problemas de su entorno, asi como contribuir al desarrollo del pensamiento
l6gico y la conexidon entre conocimientos tedricos y su aplicabilidad practica. Asimismo, se identifica una
valoracion positiva del trabajo colaborativo, destacando la comunicacién y la construcciéon conjunta de
soluciones como elementos relevantes en el proceso de aprendizaje.

En consecuencia, los hallazgos aportan evidencia descriptiva que permite comprender el potencial del
ABP mediado por tecnologias de programacién como micro: bit en contextos escolares, en términos de
su valoracion con procesos de aprendizaje activo. No obstante, el estudio presenta limitaciones asociadas
al tamafio de la muestra, la duracion de la intervencidn en un contexto educativo. En este sentido, se
sugiere que futuras investigaciones profundicen en el fendmeno mediante disefios metodoldgicos de
mayor alcance, incorporando la implementacion de otros lenguajes de programacién (como C++ o Java)
para diversificar los contextos y resultados. Asimismo, seria pertinente realizar evaluaciones
longitudinales que analicen el impacto sostenido en el desarrollo de competencias digitales.

Declaracion de ética, transparencia y uso de inteligencia artificial

Respecto a las consideraciones éticas, cada estudiante que respondié el cuestionario firmd un
asentimiento informado, el estudio fue revisado y aprobado por el comité de ética de la universidad.
Ademas, al inicio del estudio se obtuvo el consentimiento informado por parte de sus apoderados o
tutores, cumpliendo con los principios establecidos en la Declaracion de Helsinki (Organizacién
Panamericana de la Salud & Organizacion Mundial de la Salud, 2024).
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Anexos

Cuestionario: Evaluacion del proyecto programacion por Bloques y Python.
Esta seccidn estd conformada por una parte de preguntas cerradas y otras abiertas. Lee los enunciados cuidadosamente.
Preguntas tipo Likert:

Indicador: Totalmente de acuerdo, De acuerdo, Ni de acuerdo ni en desacuerdo, En desacuerdo, Totalmente en
desacuerdo.

A. Elige sé6lo una opcion por criterio

1. La estrategia metodoldgica ABP del programacién por Bloques y Python me parecié innovadora (diferente, no realizada
anteriormente).

2. La estrategia metodoldgica ABP del programacién por Bloques y Python motivé mi participacién en clases

3. La estrategia metodoldgica ABP del programacién por Bloques y Python favorecid la conexién entre lo teérico y lo
practico.

4. La estrategia metodoldgica ABP del programacion por Bloques y Python mi capacidad para resolver problemas
cotidianos.

5. La estrategia metodoldgica ABP del programacién por Bloques y Python favorecid el desarrollo del trabajo colaborativo
(aporte de ideas entre pares y equipo de trabajo).

6. La estrategia metodoldgica ABP del programacién por Bloques y Python facilité el didlogo y la comunicacién entre
compafieros.

7. La estrategia metodoldgica ABP del proyecto programacién por bloques y Python promovié el pensamiento critico (toma
decisiones, resolucién de problemas, interpretacion, creacién) frente a determinar la programacién por Bloques y Python.

8. La estrategia metodoldégica ABP del proyecto programacién por bloques y Python promovié el pensamiento matematico

9. La estrategia metodoldégica ABP del proyecto programacién por Bloques y Python fue util para desarrollar el
razonamiento matematico

10. La estrategia metodolégica ABP del proyecto programacion por Bloques y Python fue Util para desarrollar el
razonamiento computacional.

11. La estrategia metodolégica ABP del proyecto programacion por Bloques y Python contribuyd a mi formaciéon
académica

12. La estrategia metodolégica ABP del programacion por Bloques y Python promovié mi aprendizaje auténomo (estudio y
aprendizaje de manera independiente)

13. La retroalimentacién entregada por el profesor(a) durante el proyecto fue adecuada
14. Me gustaria seguir participando en este tipo de metodologias basadas en proyectos
Preguntas abiertas. Contesta las siguientes preguntas con la mayor cantidad de detalles posible.

1. ¢Qué opinidn tengo acerca del proyecto ABP - programacion por Bloques y Python en cuanto a sus ventajas,
desventajas, utilidad, etc?

2. ¢Qué tipo de conocimientos o contenidos aprendi o se fortalecieron a través del proyecto ABP - programacién por
Bloques y Python ?

3. ¢Qué tipo de habilidades (colaboraciéon, comunicacién, aprendizaje autonomo, pensamiento critico, resolucién de
problemas, etc) se fortalecieron a través del proyecto ABP- programacion por Bloques y Python?

4. ¢Qué dificultades tuve o experimenté durante el proyecto ABP - programacién por Bloques y Python?
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