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Resumen

Este articulo presenta el andlisis y la sistematizacién de una experiencia educativa innovadora
direccionada hacia el desarrollo del pensamiento estructurado a partir de la implementacién del
software Scratch, llevada a cabo con estudiantes de décimo grado de articulacién SENA en el
Colegio Nueva Roma IED de Bogotd. En la que se reconstruyeron criticamente, siguiendo el
enfoque metodolégico. los momentos claves, los recursos didacticos utilizados y las estrategias
pedagobgicas puestas en practica, reconociendo a su vez, tanto los factores provenientes del
contexto como aquellos aprendizajes transferibles. Los principales hallazgos evidencian que la
integracién de Scratch con metodologias activas —-como por ejemplo en el caso de la practica de
aprendizaje basado en proyectos, entre otras- favorece el desarrollo de habilidades de
organizacién, secuenciacién légica y resolucién de problemas complejos. También se da cuenta
de la importancia del acompafiamiento institucional y la formacién de educadores en la
consolidacién de practicas innovadoras. El trabajo de sistematizacién de experiencias, pues, se
concluye con una herramienta esencial para la mejora continua y la generaciéon de conocimiento
educativo en la formacién técnica.

Palabras clave: sistematizacién de experiencias; pensamiento estructurado; Scratch;
articulacién SENA; metodologias activas.

Abstract

This article presents the analysis and systematization of an innovative educational experience
aimed at developing structured thinking through the use of the Scratch program in tenth-grade
students from the SENA articulation program at the Nueva Roma IED School in Bogota. Under the
methodological, key moments, didactic resources, and pedagogical strategies were critically
reconstructed, identifying contextual factors and transferable learnings. The main findings show
that the integration of Scratch and active methodologies—such as project-based learning—favors
the development of organizational skills, logical sequencing, and complex problem-solving.
Additionally, the relevance of institutional support and teacher training for the consolidation of
innovative practices is highlighted. The study concludes that the systematization of experiences
is a fundamental tool for continuous improvement and the generation of educational knowledge
in technical training.

Keywords: systematization of experiences; structured thinking; Scratch; SENA articulation;
active methodologies.
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1. Introduccién

En la actualidad, el desarrollo del pensamiento estructurado se ha consolidado como una
competencia fundamental para afrontar los desafios de la sociedad digital y la economia del
conocimiento. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) han transformado no
solo los procesos productivos y sociales, sino también la manera en que se concibe y se lleva a
cabo la educacién. En este contexto, la formacién técnica y tecnoldgica exige la integracién de
herramientas innovadoras que potencializan habilidades cognitivas esenciales, como la
organizacién, la secuenciacién légica y la resolucién de problemas complejos. El Colegio Nueva
Roma IED, a través de su programa de articulacién con el SENA para estudiantes de grado décimo,
ha implementado experiencias educativas orientadas al fortalecimiento del pensamiento
estructurado mediante el uso del programa Scratch. Sin embargo, la falta de documentacién y
andlisis sistematico de estas practicas ha dificultado la identificacién de estrategias pedagodgicas
efectivas y la optimizacién de los recursos didacticos empleados. Por ello, esta surge de la
necesidad de sistematizar la experiencia educativa vivida en este contexto, con el objetivo de
comprender en profundidad los factores de investigacién que inciden en el desarrollo del
pensamiento estructurado y de generar conocimiento transferible para futuras intervenciones. A
partir de un enfoque cualitativo y siguiendo la metodologia de sistematizacién de experiencias,
se busca reconstruir, analizar y reflexionar criticamente sobre los momentos clave, los actores
involucrados y los aprendizajes obtenidos durante la implementacién de Scratch en el programa
de articulacién SENA del Colegio Nueva Roma. La sistematizacién de experiencias educativas es
una metodologia de investigacién y reflexién critica que ha cobrado especial relevancia en
América Latina en las ultimas décadas, especialmente en contextos de educacién popular y
procesos de innovacién pedagdgica, cuyo propdsito fundamental es reconstruir, analizar y
resignificar las practicas educativas vividas para generar conocimiento util, transferible y
contextualizado que oriente la mejora continua y la toma de decisiones fundamentadas en la
realidad. El pensamiento estructurado, entendido como la capacidad de organizar ideas,
descomponer problemas en partes manejables, identificar patrones y construir soluciones
algoritmicas, es considerado una habilidad transversal y esencial para el aprendizaje significativo
en disciplinas STEM y la resolucién de problemas complejos en la vida cotidiana y profesional.
Herramientas como Scratch, un entorno de programacién visual basado en bloques desarrollado
por el MIT Media Lab, han sido ampliamente reconocidas por facilitar la ensefianza del
pensamiento computacional y estructurado, al permitir que los estudiantes puedan crear
proyectos de forma intuitiva, eliminando barreras sintacticas, fomentando la experimentacién, la
colaboracién y el aprendizaje auténomo. Estudios nacionales e internacionales han demostrado
que la integracién de Scratch y metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos y
el trabajo colaborativo, favorece el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, motivaciéon y
creatividad, poniendo en evidencia su impacto positivo en estudiantes de educacién técnica y
tecnolégica. Sin embargo, la implementacién de estas herramientas enfrenta desafios como la
disponibilidad desigual de recursos tecnolégicos, la resistencia al cambio metodolégico y la
necesidad de formacién continua docente, aspectos que requieren atencién para garantizar la
equidad y sostenibilidad de las innovaciones. En consecuencia, la presente investigaciéon se
justifica desde perspectivas pedagbgicas, tecnoldgicas, sociales y metodolégicas, subrayando la
pertinencia de sistematizar esta experiencia educativa para transformar la practica en un
conocimiento aplicable, generar recomendaciones practicas y contribuir a la consolidacién de una
cultura de innovacién educativa fundamentada en la reflexién critica y la toma de decisiones
basada en la evidencia. El objetivo general del estudio es sistematizar la experiencia en el
desarrollo del pensamiento estructurado mediante el uso del programa Scratch en estudiantes de
articulacién SENA de grado décimo en el Colegio Nueva Roma, planteandose como pregunta de
investigacién: ¢Cémo el proceso de sistematizacién de la experiencia educativa con Scratch en
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estudiantes de grado décimo articulados con el SENA en el Colegio Nueva Roma permite
identificar las estrategias pedagoégicas, recursos didacticos y factores contextuales que potencian
el desarrollo del pensamiento estructurado, generando recomendaciones practicas? ¢Para futuras
intervenciones? Esta pregunta orienta una investigacién que busca no solo documentar el impacto
de una herramienta tecnoldgica especifica, sino también analizar criticamente las practicas
pedagobgicas subyacentes para extraer aprendizajes significativos que guian y optimizan futuras
intervenciones en contextos de educacién técnica y vocacional. generar recomendaciones
practicas y contribuir a la consolidacién de una cultura de innovacién educativa fundamentada
en la reflexién critica y la toma de decisiones basada en la evidencia.

2. Metodologia

La presente investigacién se enmarca dentro de un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, que
utiliza la metodologia de sistematizacién de experiencias siguiendo el modelo establecido por Jara
(2018). Este enfoque permite un andlisis profundo, critico y contextualizado de la experiencia
educativa desarrollada con el programa Scratch en estudiantes de grado décimo articulados con
el SENA en el Colegio Nueva Roma. La sistematizacién, mas que una simple descripcién, busca
reconstruir, interpretar y resignificar el proceso vivido para generar conocimiento util y
transferible que oriente la mejora continua de la practica educativa.

El proceso metodolégico contempla varias fases integrales. Inicialmente, se realiza la
identificacién y delimitacién de la experiencia, estableciendo el objeto de estudio, los actores
involucrados y los objetivos de la investigacién. Posteriormente, se lleva a cabo la reconstruccién
cronolégica y descriptiva del proceso, recogiendo informacién mediante entrevistas, revisién
documental y registros institucionales, que permiten elaborar una linea de tiempo con los hitos
mas relevantes de la implementacién del Scratch en el aula.

A continuacién, los datos recopilados son organizados en matrices tematicas que facilitan la
clasificacién y categorizacién de la informacién segiin ejes como las estrategias pedagogicas, los
recursos didacticos, los factores contextuales y los aprendizajes detectados. Esta organizacién
sistemdatica posibilita identificar patrones, convergencias y divergencias en la experiencia.

El andlisis interpretativo y critico forma una etapa central donde se exploran las causas,
relaciones y sentidos profundos de las practicas educativas y sus resultados, asi como las
dificultades encontradas, cuentos como la resistencia al cambio metodolégico y la disponibilidad
desigual de recursos tecnolégicos. La interpretaciéon incorpora diversas voces - docentes,
instructores y estudiantes - contrastando multiples perspectivas para enriquecer la comprension
del proceso.

Este andlisis es complementado por la participacién activa de los actores en espacios de reflexién
y validacién colectiva, donde se contrastan los hallazgos preliminares con los aportes y
correcciones provenientes de la comunidad educativa. De esta forma, se asegura una
representacion fiel y consensuada de la experiencia.

Finalmente, la investigacién concluye con la construccién colectiva de aprendizajes vy
recomendaciones practicas que fortalecen la innovacién pedagégica, la integraciéon de TIC y
fomentan la continuidad y replicabilidad de la experiencia en contextos similares.

En términos de poblacidn, la investigacién involucré a estudiantes de grado décimo inscritos en
el programa de articulacién con el SENA en el Colegio Nueva Roma, junto con docentes e
instructores del SENA. Se utiliz6 un muestreo no probabilistico de tipo intencional, seleccionando
participantes que tuvieron una participacién directa y significativa en el proceso, 1o que permitié
un andlisis rico y profundo de la experiencia.
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Los principales instrumentos para la recoleccién de datos consistieron en la matriz de
ordenamiento y reconstruccién, que facilit6 la secuenciacién légica y cronoldgica de las
actividades; la matriz de andlisis de la sistematizacién, que permitié6 la comparacién y
categorizacién de estrategias y recursos; y las entrevistas semiestructuradas individuales
destinadas a capturar las percepciones y reflexiones de los participantes. Estas entrevistas fueron
analizadas combinando enfoques cualitativos interpretativos y presentaciones cuantitativas para
dimensionar aspectos clave del proceso.

Para garantizar la validez y confiabilidad de los hallazgos, se empleé un riguroso proceso de
triangulacién metodolégica, integrando diversas fuentes de informacidn, técnicas de recoleccién,
momentos temporales y la participaciéon de multiples investigadores. Asi, se abordé de manera
integral la complejidad del fen6meno desde diferentes perspectivas.

En el Ambito ético, se garantiza la participacién voluntaria de todos los sujetos mediante el
consentimiento informado, asegurando la confidencialidad, anonimato y respeto a la diversidad
de los participantes. Ademas, se adoptaron medidas para prevenir el uso inapropiado o sesién de
la informacién, procurando una difusién ética y responsable de los resultados. La investigacién
persigue un propdsito de transformacién social y mejora educativa, alineada con los principios
de justicia, inclusién y colaboracioén.

Etapas del Método PRISMA aplicados en la investigacién

Identificacién de fuentes
e Se realiz6 una bliisqueda exhaustiva en bases de datos académicos especializados, tales
como Scielo, Scopus y Google Académico, delimitando el rango temporal a los afios 2019
a 2024 para asegurar la actualizacion y pertinencia de la informacién.

e Las palabras clave utilizadas incluyen combinaciones como sistematizaciéon de
experiencias educativas, pensamiento estructurado, Scratch programacién visual,
educacion técnica SENA, entre otras.

e Se incluye la revision de tesis, articulos cientificos, informes institucionales y literatura
gris vinculados a las tematicas del estudio.

Seleccién de estudios

e Se aplican criterios de inclusién: Estudios que documentan experiencias en educacién
técnica y tecnolégica, investigaciones con enfoque en el pensamiento estructurado y
andlisis del uso formativo de Scratch.

e Criterios de exclusién: Documentos sin respaldo empirico, duplicados, revisiones no
sistemdaticas y publicaciones fuera del periodo fijado.

e Este filtro de documentos permitié reducir la cantidad inicial de documentos a un
conjunto relevante y de calidad para el analisis profundo.

Evaluacién de elegibilidad

e El corpus seleccionado fue sometido a una evaluacién critica basada en la pertinencia con
los objetivos del estudio, la claridad metodolégica y el aporte concreto a la formacién
técnica mediada por Scratch.

e Se utilizaron matrices de andlisis para comparar y sintetizar la informacién relevante, lo
que facilit6 la agrupacién en categorias temdticas relacionadas con estrategias
pedagogicas, recursos didacticos, factores contextuales y aprendizajes identificados.

Inclusidén en el andlisis final
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e Los estudios que cumplieron los criterios fueron integrados al marco referencial y al
andlisis interpretativo del proceso vivido en el Colegio Nueva Roma IED.

e Esta seleccién permitié fundamentar la sistematizacién de experiencias con evidencia
cientifica actualizada y contextualizada.

Impacto del uso del método PRISMA
La aplicaciéon de PRISMA aport6 a la investigacién:

Mayor rigurosidad y sistematicidad en la revisién bibliografica y documental, garantizando que
las conclusiones y recomendaciones se sustentan en fuentes confiables y relevantes.

Claridad documental y replicabilidad, mediante el registro detallado del proceso de busqueda,
filtrado y andlisis, facilitando futuras investigaciones que deseen consultar la base bibliografica
utilizada.

Contextualizacién actualizada del estado del arte y la fundamentacién tedrica sobre la
importancia del pensamiento estructurado, la integracién de metodologias activas y el uso de
Scratch en la educacién técnica.

3. Resultados

El proceso de sistematizacién llevado a cabo nos permitié comprender en profundidad cémo la
articulacién del programa Scratch con las metodologias activas impacta en el desarrollo del
pensamiento estructurado en los estudiantes de grado décimo del SENA del Colegio Nueva Roma.
Los resultados provienen de un andlisis conjunto de un conjunto de fuentes de informacién:
entrevistas a los docentes, instructores y estudiantes, documentos institucionales, registros de
clase y los productos realizados por los estudiantes a través de Scratch. La triangulacién de
informacién nos permitia comprender de forma integral y contextualizada las variables
pedagégicas, tecnolégicas y sociales que intervienen en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Reconstruccién cronolégica y descripcién del proceso.

El proceso de innovacién comenzé con el diagnéstico inicial que evidencié la necesidad de
desarrollar el pensamiento estructurado como competencia basica que se consideré fundamental
para la formacién técnica. A partir de aqui se disefiaron e implementaron talleres y actividades
en las propias clases de programacién con Scratch; este ciclo fue de capacitacién continua y de
un seguimiento constante de los docentes que permitié6 adaptar los recursos pedagogicos a las
variables del contexto institucional. La cronologia de los acontecimientos se desarrollé por medio
de los momentos clave que fueron la introduccién al entorno visual, la secuenciaciéon de las
producciones por parte del alumnado y la evaluacién mediante productos finales programados
que demuestran la progresiva comprension de la légica y del algoritmo.

Componentes y avances en el pensamiento estructurado.

Se identificard un desarrollo importante en las principales capacidades asociadas al pensamiento
estructurado: la evaluacién de problemas complejos en subproblemas que se puedan gestionar, la
emision de instrucciones en secuencia légica, la identificacién de un patrén ciclico repetido. Un
ejemplo real del logro es la realizacién de un proyecto de un semaforo en el que los alumnos crean
un algoritmo que alternaba de manera ciclica el color de las luces incorporando unos tiempos
especificos, un ciclo y condicionales en su concepto mas basico. La formulacién del algoritmo
requiere haber interpretado la estructura légica temporal y funcional como una aplicacién
consolidada de la fijacién y estructuracién del problema mediante la exaltacién de las etapas
definidas de manera clara y ordenada.
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Asimismo, la capacidad de abstraccién también se vio notablemente enriquecida. Los alumnos
aprendieron a crear bloques que podian ser reutilizados dentro de Scratch, lo que permiti6
construir modularidad y simplificacién del cédigo. En particular, en el proyecto de Atrapa la
manzana se observé como los alumnos utilizaron, para controlar variables de puntos y de
movimientos, bloques personalizados, sin duda evidencia de la internalizacién de complejos
conceptos computacionales adecuados para su nivel educativo.

Metodologias pedagbégicas implementadas

Las estrategias utilizadas por los docentes respetaban el aprendizaje activo, destacando el
enfoque basado en la practica a través de proyectos y de la colaboracién entre pares. Las
estrategias que acompafiaron el uso de Scratch permitieron dar lugar a la materialidad real de
aquellas ideas que no eran sino abstractas, favoreciendo la experimentacién o la resolucién
creativa de problemas reales o simulados. La buena presencia de tutores del SENA que ofrecieron
su acompafiamiento especializado, ademas de enriquecer el proceso formativo, aseguraban que
los ejercicios correspondieran a aquellos parametros técnicos o pedagdgicos que se esperaban
que alcanzaran.

La colaboracién y el trabajo en grupo constituyen asuntos orientadores que favorecen el
aprendizaje. Los estudiantes compartian en grupos los diferentes proyectos, producian
retroalimentaciones y se ayudaban mutuamente con las dificultades, favoreciendo habilidades
sociales ademas de habilidades cognitivas. Esta dinamica dio lugar a un clima de confianza que
favorece la autoevaluacién y el aprendizaje auténomo, recogido en los comentarios de alumnos
que afirman sentirse motivados a explorar y encontrar soluciones de forma auténoma.

Limitaciones y desafios identificados

A pesar de los logros evidentes, se desvelaron también importantes retos. La desigualdad en la
disponibilidad de dispositivos tecnolégicos e internet constituye un obstaculo para algunos
estudiantes, pues afectan la equidad de la oportunidad de aprendizaje. Asimismo, se evidenciara
una resistencia inicial de algunos docentes, que estan acostumbrados a formas de ensefianza mas
tradicionales, lo que supuso un reto a la introduccién de formas mas innovadoras y dindmicas de
enseflanza.

El tiempo destinado a la formacién docente fue percibido como insuficiente, evidenciando la
necesidad de fortalecer los procesos de capacitacién continua para garantizar un manejo
adecuado de las herramientas digitales y su integracién pedagégica efectiva. Los recursos
didacticos, aunque variados, necesitaron una mejor adaptaciéon a las condiciones locales y al nivel
académico de los estudiantes.

Aprendizajes y recomendaciones derivadas

Las reflexiones generadas a partir de la sistematizacién permitieron identificar practicas
pedagébgicas exitosas e indicadores claros para la mejora. El énfasis en la integraciéon de Scratch
con metodologias activas y colaborativas propicié el desarrollo efectivo de las competencias de
pensamiento estructurado, confirmando que las herramientas digitales constituyen un recurso
valioso para la educacién técnica.

Se recomienda fortalecer el acompafiamiento institucional y ampliar la formacién especializada
para docentes en TIC, fomentando espacios de intercambio de buenas practicas que consoliden
una cultura de innovacién sostenible. La incorporacién transversal de Scratch en otras areas
curriculares, como matematicas y ciencias, fue sugerida por los propios participantes,
enfatizando la versatilidad y potencial del programa para estimular habilidades fundamentales
en estas disciplinas.
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Ademas, se plantea la importancia de garantizar la equidad en el acceso a recursos tecnolégicos,
explorando alianzas con entidades publicas y privadas para mejorar la infraestructura y
conectividad. Se enfatiza también la necesidad de involucrar a las familias y comunidades
educativas en la ruta formativa, promoviendo la sensibilizacién sobre la importancia clave del
pensamiento estructurado para la vida académica y profesional de los estudiantes.

Finalmente, la sistematizacién demostré ser un proceso que no solo documenta sino transforma
la experiencia educativa, promoviendo la reflexién critica conjunta y generando conocimiento
aplicable y transferible que puede servir como base para futuras intervenciones en contextos
similares.

4. Discusion

La discusiéon de los resultados obtenidos en la investigacién sobre la sistematizacién de la
experiencia educativa mediante el uso del programa Scratch en estudiantes de grado décimo
articulados con el SENA en el Colegio Nueva Roma IED permite ahondar en multiples dimensiones
pedagobgicas, tecnolégicas y sociales que configuran el proceso de desarrollo del pensamiento
estructurado. En primer lugar, cabe resaltar como la integracién de Scratch, combinada con
metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y el trabajo colaborativo, ha
favorecido notablemente el fortalecimiento de competencias cognitivas clave en los estudiantes,
tales como la organizacién légica, la secuenciacién de acciones y la resolucién de problemas
complejos. Estos resultados se evidencian en los productos desarrollados por los estudiantes y se
corroboran mediante los testimonios recogidos en las entrevistas, donde los participantes
describen una evolucién en su habilidad para descomponer problemas grandes en partes
manejables, organizar ordenadamente las instrucciones y experimentar con soluciones mediante
la plataforma visual de Scratch.

Esta dindmica refleja el potencial que tiene el uso de entornos de programacién visual para
transformar el aprendizaje tradicional, especialmente en contextos de educacién técnica media,
donde la ensefianza frecuentemente ha estado marcada por paradigmas mas rigidos y menos
flexibles. La experiencia evidencia que el soporte que ofrece Scratch en términos de eliminacién
de barreras sintacticas y su interfaz intuitiva posibilita que los estudiantes se centren en el
desarrollo del pensamiento computacional sin verse agobiados por aspectos técnicos que podrian
desmotivar y limitar su participacién activa. A su vez, la aplicacién de metodologias activa
amplifica este impacto, promoviendo la participaciéon, la reflexiéon critica y el aprendizaje
auténomo, ingredientes esenciales para el desarrollo de habilidades para el siglo XXI.

No obstante, la discusién también debe abordar los retos y limitaciones detectadas a lo largo del
proceso. La desigualdad en el acceso a recursos tecnoldgicos, manifestada en la disponibilidad y
calidad de computadoras y conexién a Internet, constituye una barrera significativa que dificulta
la plena implementacién y equidad del aprendizaje mediado por TIC. Esta problematica no solo
afecta la experiencia inmediata de los estudiantes, sino que incide en las posibilidades futuras de
inclusién digital y desarrollo de competencias relevantes para su insercién laboral. Sumado a
esto, la resistencia inicial de algunos docentes a romper con paradigmas pedagoégicos
tradicionales plantea un desafio para la continuidad y profundizacién de estas practicas
innovadoras. La formacién y capacitacién docente emergen como elementos centrales para
superar tales resistencias, asi como para fortalecer la confianza y el dominio técnico y pedagégico
necesarios para aprovechar plenamente las potencialidades de Scratch y otras tecnologias.

La investigacién pone también en evidencia el papel fundamental del acompafiamiento

institucional, en este caso a través del vinculo con el SENA, como factor facilitador para la

implementacién sostenible de las experiencias educativas. La articulacién entre el colegio y la

entidad técnica permite una sinergia que enriquece los recursos, las estrategias y el soporte a
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docentes y estudiantes, configurando un ecosistema formativo mds robusto y pertinente al
contexto local. Sin embargo, para que la innovacién educativa consolidada alcance su maximo
potencial, se requiere no solo apoyo técnico y material, sino también una cultura institucional
que promueva la innovacién continua, la evaluacién critica y la sistematizacién permanente de
experiencias. Este aspecto Gltimo es justamente el corazén de la presente investigacién, cuya
metodologia participativa y reflexiva posibilita que la comunidad educativa produzca
conocimiento valioso, comprensible y transferible, que pueda ser utilizado para mejorar practicas
y resultados en otros contextos similares.

Por consiguiente, vale la pena puntualizar que la sistematizacién no sbélo da valor hacia la
experiencia en si misma, sino que también se convierte en un dispositivo para intervenir en el
campo educativo en general, contribuyendo asi hacia el cuerpo tedrico-practico sobre la
utilizacién efectiva de las TIC en la educacién técnica. Las experiencias sistematizadas corroboran
el propésito de que el desarrollo de un pensamiento estructurado sélo tiene sentido si se le
reconoce no s6lo como una finalidad cognitiva, sino con un enfoque global: una buena eleccién de
herramientas, una buena metodologia, una inclusién social y la reflexién ética y colectiva en
forma permanente. Para tal fin, esta experiencia sistematizada, aporta recomendaciones
concretas que van desde fortalecer la formacién docente, a favorecer politicas de equidad en el
acceso a la tecnologia, a la incorporacién extensiva de Scratch en otros espacios curriculares,
hasta llevar a cabo acciones que gestionen la participacién de la comunidad educativa,
estudiantes, docentes y familias.

En sintesis, la discusién de los resultados hace visible tanto las oportunidades, como también las
variables fundamentales para que la innovacién educativa mediatizada por lenguajes visuales de
programacién logre el objetivo de ser efectiva, sostenible y transformadora. Se propone en la
investigacién que la sistematizacién es un proceso estratégico para que la experiencia no se limite
a un evento concreto, sino que sea una fuente dindmica de mejora continua, de promocién de
buenas practicas y de construccién colectiva del conocimiento, que son aspectos sustanciales para
afrontar los retos de la educacién técnica en la era digital.

5. Conclusion

Se concluyé que la experiencia sistematizada validé que el uso de Scratch y metodologias activas
son efectivos para el desarrollo del pensamiento estructurado para los estudiantes de articulacién
SENA; de igual forma que la sistematizacién emergié como el proceso considerado clave para la
posibilidad de hacer un andlisis critico, mejorar y transferir aprendizajes a otros contextos.

Recomendaciones: Crear fortalecimiento del aprendizaje docente en TIC, garantizar el acceso de
los y las estudiantes a recursos tecnolégicos, institucionalizar la documentacién de la experiencia
y fortalecer la tutoria y mentoria por parte de los estudiantes.

Futuras investigaciones pueden explorar el uso de Scratch relacionandolo con otras areas
curriculares o con el impacto que tiene la sistematizacién en la calidad educativa, en la
empleabilidad de egresados.
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