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Resumen

Este documento describe un proyecto para ensefiar programacion y robdtica en
establecimientos de educacion secundaria chilenos, con un enfoque en la igualdad de género e
inclusion. El proyecto busca reducir la brecha de género en la tecnologia al promover una
educacion inclusiva y proporcionar acceso equitativo a recursos tecnoldgicos. Ademas, enfatiza
la importancia de la programacion como una habilidad del siglo veintiuno y aboga por su

integracion en los planes de estudio escolares.
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La metodologia del proyecto incluye capacitacion docente, talleres interactivos y el uso
de herramientas pedagogicas como Scratch y Micro:bit. El objetivo es equipar a los estudiantes
con pensamiento computacional y habilidades de resolucion de problemas. Se espera que el
impacto sea tanto educativo como socioecondmico, fomentando la innovacioén y una sociedad
mas equitativa.

Se detalla el presupuesto del proyecto, los requisitos técnicos y el plan de accidon de la
investigacion. La relevancia radica en su potencial para cerrar la brecha de género en la

tecnologia y preparar a los estudiantes para un futuro digital.

Palabras clave: programacion; roboética; educacion; género; Scratch; STEAM

Abstract

This document describes a project to teach programming and robotics in Chilean high
schools, with a focus on gender equality and inclusion. The project seeks to reduce the gender
gap in technology by promoting inclusive education and providing equitable access to
technological resources. The project emphasizes the importance of programming as a 21st-
century skill and advocates for its integration into school curricula.

The project’s methodology includes teacher training, interactive workshops, and the use
of pedagogical tools like Scratch and Micro:bit. The goal is to equip students with
computational thinking and problem-solving skills. The project’s impact is expected to be both
educational and socio-economic, fostering innovation and a more equitable society.

The document also details the project’s budget, technical requirements, and research
action plan. The project’s relevance lies in its potential to close the gender gap in technology

and prepare students for a digital future.

Keywords: Programming, Robotics, Education, Gender, Scratch, STEAM
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1. Introduccion

En la era digital actual, la tecnologia permea cada aspecto relevante de nuestras vidas,
transformando la manera en que nos comunicamos, trabajamos, aprendemos y relacionamos
con el mundo. La capacidad de comprender y usar las herramientas digitales y, en particular, de
programar y operar la tecnologia, se ha ido convirtiendo en una habilidad fundamental y
cotidiana para desenvolverse en la sociedad del siglo veintiuno. Como sefialan Papert (1980)
y Resnick (2009), la programacion no solo se trata de aprender un lenguaje técnico, sino de
desarrollar un pensamiento critico y creativo que permita a las personas expresarse, resolver
problemas y construir conocimiento en el mundo digital.

La programacion, lejos de ser un conocimiento exclusivo para especialistas en
informatica, se posiciona como una nueva alfabetizacion, un lenguaje universal que permite a
las personas no solo consumir tecnologia, sino también crearla, adaptarla y utilizarla para
resolver problemas, expresar ideas y construir un futuro mejor (Wing, 2006). En palabras de
Rushkoff (2010), "programar es la nueva alfabetizacion", una habilidad esencial para
comprender y participar activamente en la sociedad digital.

En este contexto, la incorporacion de la programacion y la robdtica en la educacion se
vuelve crucial para preparar a las nuevas generaciones con las competencias necesarias para
enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades de un mundo cada vez mas digitalizado.

Este documento presenta un modelo de intervencion para la ensefianza de la
programacion y la robotica en educacion secundaria, con un enfoque de género que busca
abordar estas problematicas y promover una educacion tecnologica inclusiva, equitativa y de
calidad. El modelo se basa en la creacion de talleres interactivos, la capacitacion docente y la
utilizacion de herramientas pedagdgicas innovadoras como Scratch, S4A y Micro:bit, que
permiten a los estudiantes aprender a programar de forma ludica y creativa. Estas herramientas,
disefiadas bajo los principios del constructivismo y el aprendizaje basado en proyectos (Papert,
1980; Resnick, 2009), facilitan la exploracion, la experimentacion y la construccion de
conocimiento de forma activa y colaborativa.

A lo largo de esta introduccion exploraremos en profundidad la importancia de la

programacion en la educacion, los desafios que enfrenta su implementacion, la necesidad de un
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enfoque de género en la ensefanza de la tecnologia y las bases tedricas y metodologicas que
sustentan este modelo de intervencion.

La programacion, en esencia, es el proceso de crear un conjunto de instrucciones que una
computadora puede entender y ejecutar. A través de la programacion, podemos dar vida a las

maquinas, automatizar tareas, crear aplicaciones, juegos, animaciones, robots y mucho mas.

2. Antecedentes

Diversas investigaciones han demostrado los beneficios de la programacion en la
educacion, como el desarrollo del pensamiento computacional (Brennan & Resnick, 2012), la
creatividad e innovacion (Resnick, 1996), la resolucion de problemas (Grover & Pea, 2013) y
la alfabetizacion digital (Livingstone, 2009).

Sin embargo, la enseflanza de la programacion en los establecimientos de educacion
secundaria enfrenta diversos desafios. A menudo, la falta de recursos, la escasez de docentes
capacitados y la percepcion de la programacion como una disciplina compleja y abstracta
limitan su acceso e impacto (Fisher & Margolis, 2003). Ademas, existe una brecha de género
significativa en el campo de la tecnologia, donde las mujeres y nifias estan subrepresentadas
(Unesco, 2019).

La investigacion ha demostrado que la programacion en la educacion ofrece una amplia
gama de beneficios, como el fomento del pensamiento computacional, la creatividad y las
habilidades para resolver problemas entre los estudiantes (Brennan & Resnick, 2012; Grover &
Pea, 2013). Estas habilidades son cruciales no solo para la informatica, sino también para
diversas areas en el siglo veintiuno, donde el pensamiento critico, la 16gica y la resolucion
sistematica de problemas son esenciales. La programacion ofrece un medio para que los
estudiantes participen en un aprendizaje practico, creando soluciones que impactan
directamente en su entorno. Herramientas como Scratch y Micro:bit estan disefiadas para hacer
que estas habilidades sean mas accesibles, promoviendo un enfoque de aprendizaje interactivo
basado en proyectos que permite a los estudiantes aprender creando y experimentando
(Resnick, 1996). A pesar de estas ventajas, la educacion en programacion aun enfrenta barreras,
especialmente en las escuelas secundarias, donde problemas como la escasez de recursos y la

falta de maestros capacitados limitan su impacto potencial.
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En el contexto de Chile, la integracion de la tecnologia en el aula enfrenta desafios
adicionales, incluidas las notorias disparidades de género. Segtin la Unesco (2019), hay una
notable subrepresentacion de mujeres y nifias en areas relacionadas con la tecnologia, lo que
estd vinculado a estereotipos sociales y la falta de practicas educativas inclusivas. Esta
subrepresentacion se ve aiin mas exacerbada en las zonas rurales y remotas, donde el acceso a
recursos tecnoldgicos y formacion es limitado. La implementacion de politicas educativas como
la Ley de Inclusion Escolar (2016) y programas dirigidos a reducir estas brechas son pasos
hacia la equidad en este ambito. Sin embargo, como destaca la investigacion, ain queda un
largo camino por recorrer para cerrar estas divisiones educativas y garantizar que todos los
estudiantes, independientemente de su género o ubicacion geografica, tengan las mismas
oportunidades de participar y beneficiarse de la educacion tecnoldgica (Fisher & Margolis,

2003; Unesco, 2019).

3. Justificacion del interés y la relevancia del tema

Este proyecto de investigacion tiene el potencial de generar un impacto significativo tanto
a nivel cientifico como socioeconoémico, despertando el interés de otros investigadores y

contribuyendo al avance del conocimiento en el campo de la educacion tecnologica.

3. 1. Impacto cientifico

e Aporte a la pedagogia: EI modelo de intervencion ofrece una nueva perspectiva sobre
la ensefianza de la programacion y la robotica, integrando un enfoque de género y
promoviendo la inclusion en la educacion tecnoldgica. Esto puede inspirar nuevas
investigaciones sobre estrategias pedagogicas innovadoras que aborden la brecha de

género y fomenten la participacion equitativa en el aprendizaje de la tecnologia.

e Desarrollo de herramientas: El proyecto puede impulsar el desarrollo de nuevas
herramientas y recursos educativos para la ensefianza de la programacion con enfoque
de género, contribuyendo a la creacion de materiales didacticos mas inclusivos y

efectivos.
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e Evaluacion de impacto: La metodologia de investigacidn-accion permitird evaluar el
impacto del modelo de intervencion de forma rigurosa, generando datos cuantitativos y
cualitativos sobre su efectividad en el desarrollo de habilidades del siglo veintiuno y la
reduccion de la brecha de género. Estos resultados pueden ser utilizados por otros

investigadores para replicar o adaptar el modelo en diferentes contextos.

3. 2. Impacto socioeconomico

® Reduccion de la brecha de género: Al promover la participacion de las nifias en la
tecnologia, el proyecto contribuye a la reduccion de la brecha de género en el campo de
la tecnologia, abriendo nuevas oportunidades educativas y profesionales para las
mujeres. Esto puede tener un impacto positivo en la equidad de género y el desarrollo
economico al aumentar la participacion de las mujeres en el mercado laboral y en la

creacion de nuevas tecnologias (D’Ignazio & Klein, 2023).

o Formacion de ciudadanos digitales: El modelo de intervencion busca formar ciudadanos
digitales competentes, capaces de comprender, utilizar y crear tecnologia de forma
critica y responsable. Esto puede tener un impacto positivo en la sociedad, al promover

la innovacion, el emprendimiento y la resolucion de problemas a través de la tecnologia.

e Desarrollo de habilidades del siglo veintiuno: El proyecto fomenta el desarrollo de
habilidades esenciales para el siglo veintiuno, como el pensamiento computacional, la
creatividad, la resolucion de problemas y la colaboracion. Estas habilidades son
altamente valoradas en el mercado laboral actual y futuro, lo que puede mejorar las

oportunidades de empleo y el desarrollo profesional de los estudiantes.

3. 3. Aportes al estado del arte

Este proyecto se basa en las ultimas investigaciones en el campo de la educacion
tecnologica, la pedagogia critica y el enfoque de género. Se nutre de los trabajos de autores
como Margolis y Fisher (2002), Papert (1980), Resnick (2007), Unesco (2019) y Wing (20006),
entre otros, para construir un modelo de intervencion innovador que aborde las limitaciones de

las soluciones actuales.

El Faro. Revista de Docencia Universitaria. ISSN 3008-8437. Volumen 2. Numero 2. Afio 2025, pp. 142-164.

148



Proyecto de intervencion de programacion y robotica en
educacion secundaria de la insularidad de Chile

“LFARO UFLO

REVISTA DE DOCENCIA UNIVERSITARIA
UNIVERSIDAD

Cristian Marquez Trivino - Victor Saldivia Vera - Cristian Ferrada

El proyecto aporta al estado del arte al:
e Integrar un enfoque de género en la ensefianza de la programacion y la robotica.
e Diseifiar talleres interactivos que promuevan el aprendizaje activo y la creatividad.

e Implementar una metodologia de investigacion-accion para evaluar el impacto del

modelo y generar conocimiento sobre su efectividad.

3. 4. Lineas de investigacion

Este proyecto abre nuevas lineas de investigacion en el campo de la educacion

tecnologica, como:

e El impacto de la programacion y la robotica en el desarrollo de habilidades del siglo

veintiuno en diferentes contextos educativos.

o La ecfectividad de diferentes estrategias pedagodgicas para la ensefianza de la

programacion con enfoque de género.

e El desarrollo de herramientas y recursos educativos inclusivos para la ensefianza de la

programacion.

e La evaluacion del impacto a largo plazo de la educacion tecnolédgica en las trayectorias

educativas y profesionales de los estudiantes.

En conclusion, este proyecto de investigacion tiene el potencial de generar un impacto
significativo en el campo de la educacion tecnoldgica, abriendo nuevas lineas de investigacion

y contribuyendo a la formacion de ciudadanos digitales competentes, creativos e inclusivos.

4. Beneficios adquiridos posintervencion

Incorporar la programacion en la educacion ofrece una serie de beneficios significativos

para los estudiantes:

e Desarrollo del pensamiento computacional: La programacion fomenta el desarrollo del
pensamiento computacional, un conjunto de habilidades que permiten descomponer

problemas complejos en partes mas pequeias, identificar patrones, disefar algoritmos
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y aplicar la légica para encontrar soluciones (Wing, 2008). Estas habilidades son
esenciales no solo para la informatica, sino también para una amplia gama de disciplinas
y situaciones de la vida cotidiana. Como sefiala Zapata-Ros (2015), el pensamiento
computacional es una "meta-habilidad" que permite a las personas resolver problemas

de forma creativa y eficiente en diversos contextos.

e C(reatividad e innovacion: La programacion proporciona un lienzo digital donde los
estudiantes pueden dar rienda suelta a su creatividad, experimentar con ideas, construir
proyectos y expresarse de maneras innovadoras. A través de la programacion, los
jovenes pueden crear historias interactivas, juegos, animaciones, simulaciones y
soluciones tecnologicas a problemas reales (Resnick, 1996). Resnick (2017) argumenta
que la programacion es una forma de “pensamiento creativo” que permite a las personas

expresar ideas, construir artefactos y dar forma al mundo que les rodea.

e Resolucion de problemas: La programacion implica la identificacion de problemas, el
analisis de sus componentes, la busqueda de soluciones y la evaluacion de resultados.
Al programar, los estudiantes aprenden a abordar desafios de forma sistematica, a
perseverar ante las dificultades y a desarrollar estrategias para superar obstaculos
(Grover & Pea, 2013). Papert (1980) destaca la importancia de la programacion como
una herramienta para el aprendizaje a través de la resolucion de problemas, donde los

estudiantes aprenden haciendo y reflexionando sobre sus experiencias.

e (olaboracion y comunicacion: La programacion a menudo se realiza en equipo, lo que
fomenta la colaboracion, la comunicacion efectiva y el trabajo en conjunto para alcanzar
un objetivo comun. Los estudiantes aprenden a compartir ideas, a escuchar las
perspectivas de los demads y a construir soluciones de forma colaborativa (Bers, 2021).
La colaboracion en la programacion promueve el desarrollo de habilidades sociales y

emocionales, como la empatia, la comunicacion asertiva y la resolucion de conflictos.

e Alfabetizacion digital: En un mundo cada vez mas digitalizado, la capacidad de
comprender y utilizar la tecnologia es fundamental. La programacion proporciona a los
estudiantes una comprension mas profunda de como funcionan las computadoras, las

aplicaciones y los sistemas digitales, empoderandolos para ser usuarios criticos y
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responsables de la tecnologia (Livingstone, 2009). Buckingham (2005) define a la
alfabetizacion digital como la capacidad de acceder, analizar, evaluar, crear y comunicar

informacion utilizando las tecnologias digitales.

e Preparacion para el futuro: La demanda de profesionales con habilidades en
programacion y tecnologia esta en constante crecimiento. Al aprender a programar, los
estudiantes adquieren competencias valiosas y demandadas en el mercado laboral, lo
que le abre puertas a un futuro con mayores oportunidades (World Economic Forum,
2020). La programacion se ha convertido en una habilidad transversal, relevante para

una amplia gama de profesiones y sectores econémicos.

En resumen, la programacion no se trata solo de aprender a escribir cddigo, sino de
desarrollar habilidades esenciales para el siglo veintiuno: pensamiento critico, creatividad,
resolucion de problemas, colaboracion y alfabetizacion digital. Incorporar la programacion en
la educacion es una inversion en el futuro de los estudiantes y en el desarrollo de una sociedad

mas preparada para los desafios y oportunidades de la era digital.

5. Planteamiento del trabajo

Este proyecto se centra en la creacion de un modelo de intervencion para la ensefianza de
la programacion y la robdtica en establecimientos de educacion secundaria, con un enfoque de
género que busca abordar las problematicas y limitaciones actuales en la educacion tecnolégica.
Como se ha descrito previamente, la incorporacion de la programacion en los curriculos
educativos se enfrenta a desafios como la falta de recursos, la escasez de docentes capacitados,
las percepciones negativas sobre la disciplina y, especialmente, la brecha de género en el acceso
y participacion en el campo de la tecnologia (Unesco, 2019).

Las soluciones actuales a menudo se quedan cortas. Muchos programas se enfocan
unicamente en la ensefianza técnica de la programacion, sin considerar las barreras sociales y
culturales que impiden el acceso equitativo a la tecnologia. Otros se limitan a la introduccion
superficial de la programacion, sin profundizar en el desarrollo del pensamiento computacional

y la creatividad (Grover & Pea, 2013).
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Este proyecto surge de la necesidad de un modelo de intervencion integral que aborde
estas limitaciones y promueva una educacion tecnoldgica inclusiva, equitativa y de calidad. La
oportunidad de investigacion se presenta en la convergencia de varios factores: el creciente
reconocimiento de la importancia de la programacion en la educacion (Wing, 2006), la
disponibilidad de herramientas pedagdgicas innovadoras como Scratch y S4A (Resnick, 2009)
y la creciente preocupacion por la brecha de género en la tecnologia (Unesco, 2019).

El modelo de intervencion que se propone busca superar las limitaciones de las soluciones

actuales a través de las siguientes estrategias:

e Talleres interactivos: Se disefiaran talleres interactivos que promuevan el aprendizaje
activo, la experimentacion y la colaboracion, utilizando herramientas como Scratch,
S4A y Micro:bit para introducir la programacion de forma ludica y creativa. Estos
talleres se adaptaran a las necesidades e intereses de los estudiantes, con un enfoque de

género que fomente la participacion de las nifias y desafie los estereotipos de género.

e (apacitacion docente: Se capacitara a los docentes en la ensefianza de la programacion
con un enfoque de género, proporcionandoles las herramientas, los conocimientos y las
estrategias pedagogicas necesarias para implementar el modelo en sus aulas. La
capacitacion se centrara en el uso de herramientas pedagdgicas, el disefio de actividades
inclusivas y la creacion de un ambiente de aprendizaje que fomente la participacion de

todos los estudiantes.

e Enfoque de género: Se implementara un enfoque de género en todas las etapas del
modelo, desde el disefio de los talleres hasta la evaluacion del impacto. Se buscara
desafiar los estereotipos de género, promover la participacion de las nifias en la
tecnologia y crear un ambiente de aprendizaje inclusivo y equitativo para todos los

estudiantes (D’Ignazio & Klein, 2023). Para lograr esto se implementaran:

e Contenido y ejemplos con enfoque inclusivo: Los recursos utilizados en los
talleres seran seleccionados y ajustados para reflejar diversos intereses y perfiles
estudiantiles, evitando la perpetuacion de estereotipos de género. Ademas, se
incluiran casos practicos que muestren la influencia de la programacion y la

robotica en distintos ambitos sociales y profesionales. Se pondrd especial
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atencion en destacar el papel de mujeres con contribuciones significativas en la
historia de la informatica y la tecnologia, proporcionando modelos inspiradores

y ampliando la percepcion sobre quiénes pueden liderar en estos campos.

e Enfoque pedagdgico con sensibilidad de género: Se implementaran técnicas
didacticas participativas que fomenten una intervencion equilibrada entre
estudiantes, priorizando el trabajo en equipo, la solucion colaborativa de
problemas y discusiones abiertas. El ambiente de aprendizaje se disefiara de
manera intencional para ser acogedor, inclusivo y solidario, estableciendo pautas
de conducta que impulsen el respeto, la diversidad y la prevencion de
exclusiones o conductas inapropiadas. Ademas, se adaptaran las estrategias de
ensefianza a las distintas necesidades y ritmos de aprendizaje, asegurando

oportunidades equitativas para todos.

e C(Capacitacion en género para los facilitadores: El personal docente y de apoyo
recibird formacion previa en temas de género aplicados a las disciplinas
STEAM, acronimo de ciencia (science), tecnologia (technology), ingenieria
(engineering), artes (arts) y matematicas (Maths), mejorando su habilidad para
reconocer y abordar estereotipos, sesgos inconscientes y dinamicas desiguales
que puedan surgir. Se les brindaran herramientas para fomentar la inclusion,
reforzar la seguridad de las alumnas y manejar situaciones de discriminacion de

manera efectiva.

® Medicion del impacto en igualdad de género: La evaluacion del proyecto
incluird métodos especificos para analizar como los talleres influyen en la
disminucion de brechas de género, recolectando datos diferenciados por sexo
sobre asistencia, rendimiento, autoestima e interés en areas STEAM. Estos
indicadores serviran para ajustar y mejorar continuamente las actividades,

asegurando que promuevan de manera tangible una mayor inclusion y equidad.

e [nvestigacion-accion: Se utilizara una metodologia de investigacion-accion para evaluar
el impacto del modelo, recopilar datos sobre la experiencia de los estudiantes y docentes

y realizar ajustes para mejorar su efectividad. La investigacion-accion permitird un
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proceso de aprendizaje continuo y la adaptacion del modelo a las necesidades del

contexto.

6. Objetivos

6. 1. Objetivo general

Disefar, implementar y evaluar un modelo de intervencion para la ensefianza de la

programacion y la robotica en establecimientos de educacion secundaria, con un enfoque de

género que promueva la inclusion, la equidad y el desarrollo de habilidades del siglo veintiuno

en todos los estudiantes, preparandolos para los desafios y oportunidades de la era digital.

6. 2. Objetivos especificos

Organizar talleres de programacion interactivos en periodos extraprogramaticos para

adolescentes, enfocados en conceptos basicos de algoritmos y logica.

Proporcionar herramientas y recursos para que los docentes puedan integrar la

programacion en el curriculo escolar de manera efectiva.

Capacitar a los docentes en el uso de Scratch/S4A/Micro:bit y estrategias pedagogicas

inclusivas.
Establecer una red de capacitacion, apoyo y trabajo colaborativo.

Disefiar actividades y proyectos utilizando Scratch/S4A/Micro:bit que fomenten la
creatividad y la colaboracién entre los estudiantes, seleccionando cuidadosamente

actividades que no reproduzcan estereotipos de género.

Fomentar la inclusion social, cultural y econdémica con un enfoque de género
transformador al desarrollar proyectos de programacion y electronica que aborden
problematicas locales relevantes para las comunidades de Chiloé, utilizando tecnologias
accesibles y promoviendo la participacién equitativa y el empoderamiento de

estudiantes de diversos origenes socioeconémicos, culturales y de género.

Evaluar el impacto de los talleres de programacion y el uso de Scratch/S4A/Micro:bit

en el desarrollo de habilidades STEAM y en la percepcion de género de los estudiantes.
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e Diagnosticar, desarrollar e implementar el modelo de intervencion basado en los talleres

de programacion.
e Evaluar, analizar y proponer mejoras al modelo en base a los hallazgos realizados.

e Fortalecer la relacion de los estudiantes de ingenieria civil en informatica en los talleres,
participando como facilitadores del proceso, mediante capacitaciones con enfoque de

género en el ambito STEAM.

e Incorporar la participacion de los estudiantes de ingenieria civil en informatica en los

procesos de investigacion y analisis de resultados.

7. Metodologia

La metodologia que se empleara en este modelo de intervencion se basa en la
investigacion-accion (Hernandez-Sampieri et al., 2022; Denzin & Lincoln, 2018; Lewin, 1946),
un enfoque que busca generar conocimiento y transformar la practica educativa mediante la
participacion activa de docentes y estudiantes. Esta metodologia se caracteriza por su caracter
ciclico e iterativo, lo que permite la reflexion critica y la mejora continua del proceso (Kemmis
& McTaggart, 1988).

La investigacion-accion tiene las siguientes etapas:

7. 1. Diagndstico

Se realizard un diagnostico inicial para comprender el contexto educativo, las necesidades
de los estudiantes, las percepciones sobre la programacion y la robdtica y los desafios que
enfrenta su implementacion en el aula. Se utilizaran diversas técnicas de recoleccion de datos,

tales como:

o Encuestas: Se aplicaran encuestas a estudiantes y docentes para recopilar informacion
sobre sus conocimientos previos, intereses, motivaciones y percepciones en relacion a

la programacion y la roboética (Bell, 2010).
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e Entrevistas: Se realizaran entrevistas a docentes y directivos para profundizar en la

comprension del contexto educativo y las practicas pedagogicas actuales (Cohen et al.,

2013).

e Observacion: Se llevaran a cabo observaciones de clases para analizar las dindmicas de

enseflanza-aprendizaje y la participacion de los estudiantes (Merriam, 2009).

7. 2. Planificacion

En esta etapa se disefiara el modelo de intervencion, considerando los resultados del
diagnostico para asegurar que el enfoque de género se integre en todas las fases. Se
seleccionaran herramientas pedagogicas y se estructuraran los talleres y actividades de

aprendizaje con el objetivo de promover la equidad y desafiar los estereotipos de género.

e Seleccion de herramientas pedagodgicas con perspectiva de género: Se elegiran
herramientas como Scratch, S4A y Micro:bit, evaluando su potencial para introducir la
programacion de manera ludica y creativa, y también su capacidad para ser adaptadas y
utilizadas de manera que promuevan la inclusiéon y eviten reforzar estereotipos de
género (Resnick, 2009). Se priorizaran herramientas que permitan la creacion de

proyectos diversos y relevantes para todos los estudiantes.

e Disefio de talleres interactivos con enfoque de género: Se disefiaran talleres interactivos
que promuevan el aprendizaje activo, la resolucion de problemas y la colaboracion,
utilizando metodologias que fomenten la participacion equitativa y el respeto por la
diversidad (Papert, 1980). Se prestara especial atencion a la creacion de un ambiente de
aprendizaje seguro y de apoyo, donde se valore la contribucion de todos los estudiantes

y se aborden las posibles dinamicas de género que puedan afectar la participacion.

e (apacitacion docente integral en género y pedagogia inclusiva: Se desarrollard un
programa de capacitacion para docentes que vaya mas alla del uso de herramientas
pedagdgicas, centrado en el desarrollo de la conciencia de género y la creacion de un
ambiente de aprendizaje inclusivo (Bers, 2021). La capacitacion incluira estrategias

para identificar y desafiar los estereotipos de género, promover la autoconfianza de las
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estudiantes en las STEAM, y facilitar la discusion sobre temas de género en el contexto

de la programacion y la robdtica.

7. 3. Implementacion

Se llevaran a cabo los talleres de programacion y robotica en los establecimientos de
educacion secundaria, utilizando un enfoque de género que promueva la inclusion y la
participacion activa de mujeres y niflas. Durante esta etapa, se documentara el proceso de

implementacion.

e Puesta en practica de los talleres: Los docentes implementaran los talleres utilizando las

herramientas y estrategias aprendidas en la capacitacion (Zapata-Ros, 2015).

e Seguimiento y apoyo: Se ofrecera seguimiento y apoyo a los docentes durante la
implementacion, facilitando el proceso de ensefanza-aprendizaje (Fisher & Margolis,

2003).

e Documentacion del proceso: Se recopilara evidencia del aprendizaje y se realizaran

entrevistas para evaluar la experiencia de estudiantes y docentes.

7. 4. Evaluacion

Se evaluara el impacto del modelo en el aprendizaje de los estudiantes y la efectividad de
las estrategias de inclusion y equidad de género. Se utilizaran diferentes instrumentos de

evaluacion:

® Observacion de las practicas en el aula: Se observaran las clases para analizar la

implementacion del modelo y la participacion de los estudiantes (Grover & Pea, 2013).

e Evaluacion del aprendizaje: Se evaluara el aprendizaje de los estudiantes mediante
rubricas y proyectos que evidencien el desarrollo de habilidades de programacion

(Wing, 2006).

e Encuestas de satisfaccion: Se aplicaran encuestas a docentes y estudiantes para conocer

su percepcion sobre el modelo y su efectividad (Livingstone, 2009).
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7. 5. Reflexion y mejora

Se analizaran los resultados de la evaluacion para reflexionar sobre el proceso de
implementacion y realizar ajustes necesarios. Esta etapa es fundamental para el caracter ciclico

de la investigacion-accion (Carr & Kemmis, 1986).

e Analisis de los resultados: Se identificaran patrones y areas de mejora a partir de los

datos recopilados (Kafai & Resnick, 2012).

e Reflexion critica: Se llevaran a cabo sesiones de reflexion con los docentes para

compartir experiencias y aprendizajes (Bers, 2021).

e Ajustes al modelo: Se realizaran modificaciones al modelo basadas en los hallazgos de

la evaluacion, con el objetivo de mejorar su efectividad (Wing, 2008).

Se examinaran los resultados de la evaluacion para reflexionar criticamente sobre el
proceso de implementacion, identificar fortalezas y debilidades del modelo y realizar ajustes
para mejorar su efectividad. Esta etapa de reflexion y mejora es fundamental para el caracter

ciclico de la investigacion-accion.

® Analisis de los resultados: Se analizaran los datos recopilados en la etapa de evaluacion

para identificar patrones, tendencias y areas de mejora.

e Reflexion critica: Se realizaran sesiones de reflexion con los docentes para analizar la

implementacion del modelo, compartir experiencias y generar aprendizajes.

e Ajustes al modelo: Se realizaran ajustes al modelo en funcion de los resultados de la
evaluacion y la reflexion critica, con el objetivo de mejorar su efectividad y adaptarlo a

las necesidades del contexto.

Esta metodologia de investigacion-accion permitira un proceso de aprendizaje continuo,
donde la reflexion, la adaptacion y la mejora constante seran fundamentales para asegurar la
calidad y el impacto del modelo de intervencion. Como sefialan Carr y Kemmis (1986), la
investigacion-accion “no es solo una metodologia para la investigacion, sino también una

filosofia y una forma de vida en el aula”.

El Faro. Revista de Docencia Universitaria. ISSN 3008-8437. Volumen 2. Numero 2. Afio 2025, pp. 142-164. 1 5 8



Proyecto de intervencion de programacion y robotica en
educacion secundaria de la insularidad de Chile

JE_:.fAR0 UFLO

Cristian Marquez Trivifo - Victor Saldivia Vera - Cristian Ferrada UNIVERSIDAD

8. Limites/alcance de la investigacion

e Técnico: El modelo se centrara en la ensefianza de la programacion bésica y la robdtica
educativa, utilizando herramientas como Scratch, S4A y Micro:bit. No se abordara la

programacion avanzada ni el desarrollo de software complejo.

e Geografico: La implementacion inicial del modelo se llevara a cabo en establecimientos
de educacion secundaria de una region especifica, con la posibilidad de extenderlo a

otras regiones en el futuro.

e Poblacional: El modelo esta dirigido a estudiantes de establecimientos de educacion

secundaria, con un enfoque particular en la inclusion de las nifias en la tecnologia.

o Nivel de madurez tecnologica (TRL): El modelo parte de un nivel de madurez
tecnologica TRL 4 (tecnologia validada en entorno de laboratorio) y se espera alcanzar
un nivel TRL 7 (prototipo demostrado en entorno real) al finalizar la implementacion y

evaluacion del modelo.

En resumen, este proyecto busca desarrollar e implementar un modelo de intervencion
innovador que promueva la ensefianza de la programacion y la robotica en establecimientos de
educacion secundaria con un enfoque de género. Se espera que este modelo contribuya a cerrar
la brecha de género en la tecnologia, a desarrollar el pensamiento computacional y la

creatividad de los estudiantes y a prepararlos para los desafios y oportunidades de la era digital.

9. Requerimientos técnicos

Para llevar a cabo el modelo de intervencion para la ensefianza de la programacion y la
robotica con enfoque de género en establecimientos de educacion secundaria, sera necesario
contar con una serie de recursos y materiales. Cada estudiante participante en los talleres
necesitara una computadora portatil o de escritorio con acceso a internet, que cuente con las
especificaciones minimas requeridas para ejecutar programas y plataformas como Scratch, S4A
(Scratch for Arduino) y entornos de desarrollo para Micro:bit, todos de acceso gratuito
(Brennan & Resnick, 2012). Ademas, se utilizaran kits de robdtica educativa como Arduino y
Micro:bit, que incluyen componentes como placas programables, sensores y actuadores,

permitiendo a los estudiantes construir y programar sus propios robots (Resnick, 1996). Los
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talleres también requeriran materiales de construcciéon como carton, plastico y madera, para
crear prototipos y proyectos interactivos, lo que fomenta la creatividad y el aprendizaje practico.
Ademas, sera esencial contar con material didactico, incluyendo guias, tutoriales y ejemplos de
proyectos, tanto de fuentes en linea como creados especificamente para el proyecto (Grover &
Pea, 2013). Los talleres se realizaran en el laboratorio de computacion del establecimiento, que
debera estar equipado con las computadoras y el software necesarios, ademas de un espacio
adecuado de trabajo con mesas, sillas y enchufes. Los recursos online, como tutoriales, videos
y plataformas de aprendizaje, complementaran los talleres, brindando a los estudiantes acceso
a informacién adicional para facilitar su aprendizaje y fortalecer sus habilidades en

programacion y robdtica (Brennan & Resnick, 2012).

10. Recursos necesarios

Se llevara a cabo un proyecto integral para la implementaciéon de la ensefianza de
programacion y robdtica en establecimientos de educacion secundaria, que involucrara diversas
acciones concretas. Primero, se capacitara a los docentes en la ensefianza de estas disciplinas
con un enfoque de género a través de programas de formacion especificos (Grover & Pea,
2013). Facilitadores con experiencia en programacion y robdtica seran incorporados para asistir
a los docentes en la realizacion de los talleres, asegurando un enfoque practico y efectivo
(Brennan & Resnick, 2012). Ademas, se conformara un equipo de investigacion compuesto por
expertos en educacion, tecnologia y género, quienes se encargaran del disefio, implementacion
y evaluacion del modelo (Brennan & Resnick, 2012). En el ambito tecnologico, cada estudiante
contara con computadoras con acceso a internet y se proporcionaran kits de robdtica y software
de programacion visual para facilitar el aprendizaje (Resnick, 1996). Para asegurar la
conectividad, se garantizara una conexion estable a internet. Los establecimientos de educacion
secundaria seleccionados seran aquellos con la infraestructura adecuada para llevar a cabo los
talleres, y se requeriran viajes tanto para la capacitacion de los docentes como para la
implementacion y evaluacion del modelo en los establecimientos de educacion secundaria. Esta
propuesta sigue ejemplos exitosos de intervencion educativa, como el uso de la robdtica en el
aula en diversas partes del mundo, donde se ha demostrado que herramientas como los kits de

robotica y plataformas como Scratch tienen un impacto positivo en el desarrollo de habilidades
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de pensamiento critico y trabajo colaborativo entre los estudiantes (Brennan & Resnick, 2012;

Resnick, 1996).

11. Presupuesto del proyecto

El presupuesto del proyecto debe cubrir necesidades de los siguientes elementos y/o

materiales:
Concepto
Precio

Kits de robotica x 4 mBot €200 c/u €800
Kits de Arduino x4 roboética €100 c/u €400
Kit de Micro:bit x4 robotica €100 c/u €400
Viaticos alimentacion y viaje x 2 facilitadores €330
Materiales Varios y didacticos €250
Total €2.180

12. Conclusion y relevancia del proyecto

Este proyecto de intervencion para la enseflanza de programacion y robdtica en
establecimientos de educacion secundaria de la insularidad de Chile representa una respuesta
significativa a la creciente demanda de habilidades tecnolédgicas en la educacion. Su enfoque
no solo integra la tecnologia en el aula, sino que también aborda las disparidades de género
presentes en el ambito de las ciencias, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEAM).
Al promover una educacién inclusiva y accesible, este modelo tiene el potencial de cerrar la
brecha de género, involucrando activamente a las nifias en areas histéricamente dominadas por
los hombres y permitiéndoles desarrollar habilidades de pensamiento computacional y
creatividad que son esenciales en el mundo digital actual (Brennan & Resnick, 2012; Wing,
2006).

El impacto de este modelo sera significativo tanto en el plano educativo como en el

socioeconomico. A nivel cientifico, contribuye a la pedagogia moderna al integrar un enfoque
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de género en la ensefianza de la tecnologia, inspirando futuras investigaciones en pedagogia
inclusiva y herramientas educativas innovadoras (Grover & Pea, 2013). A nivel social, se espera
que el proyecto impulse el desarrollo de habilidades del siglo veintiuno entre los estudiantes,
preparando a los jovenes para un futuro laboral en el que las competencias tecnoldgicas son
cada vez mas demandadas. Al enfocarse en la creacion de ciudadanos digitales responsables y
creativos, el proyecto no solo contribuye al avance académico, sino también a la construccion
de una sociedad mas equitativa y preparada para enfrentar los retos del siglo actual (Resnick,
1996). Por lo tanto, este modelo de intervencion no solo tiene la capacidad de transformar las
trayectorias educativas de los estudiantes, sino también de fortalecer el tejido social y

econdmico de las regiones insulares de Chile.
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