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Resumen

La solucion de problemas con el uso de herramientas tecnologicas es una competencia
digital muy valoradas en la actualidad, esto genera la necesidad de fortalecer el curriculo con la
implementacion de diferentes estrategias. El presente trabajo investigativo se centra en el
desarrollo de una propuesta didactica basada en el juego, para el fortalecimiento de habilidades
de pensamiento computacional en los estudiantes del grado séptimo, direccionada desde el area
de tecnologia e informatica en la Institucion Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo del
Municipio de Saravena. Para esto se cuenta con un enfoque investigativo mixto y el método se
centra en la investigacion accion pedagogica, asi, se analizan los resultados de un test de
pensamiento computacional aplicado a 12 estudiantes utilizado como pre-test y post-test y las
observaciones cualitativas plasmadas en el diario de campo. Los resultados indican que la
implementacidn de unidades didacticas tedrico practicas que involucran ademas del uso de la
tecnologia, juegos, retos, y creatividad por parte de estudiantes generan mayor dinamismo y
mejores resultados en la apropiacion y extrapolacion de conceptos considerados complejos que el
uso de herramientas convencionales y clases tradicionales, ademas permiten al estudiante

fortalecer sus procesos l6gicos y demas habilidades propias del pensamiento computacional.

Palabras clave: Pensamiento computacional, unidad didactica, juego como estrategia didactica.
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Abstract

Solving problems with the use of technological tools is a highly valued digital
competence today. This generates the need to strengthen the curriculum with the implementation
of different strategies. This research work is focused on the development of a didactic proposal
based on the game, to strengthen computational thinking skills in seventh grade students,
implemented from the area of technology and information technology in the Rafael Pombo
Industrial Technical Educational Institution of the Municipality of Saravena. This was done with
a mixed research approach and the method is focused on pedagogical action research. Thus, the
results are analyzed from a computational thinking test made to 12 students used as pre-test and
post-test and the qualitative observations found in the log. The results show that the
implementation of theoretical-practical didactic units that involve the use of technology, games,
challenges, and creativity by students create greater dynamism and this improves the results in
the appropriation and extrapolation of complex concepts than using conventional tools and
Traditional classes also allow students to strengthen their logical processes and other

computational thinking skills.

Keywords: Computational thinking, didactic unit, games as a didactic strategy.
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Introduccion
El proposito de este estudio de tipo investigacion — accion es desarrollar una propuesta
didactica basada en juego para el fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional
en los estudiantes del grado séptimo de la Institucién Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo
del municipio de Saravena — Arauca. Asi que, inicialmente se hace una recopilacion de estudios
previos asociados al problema considerado para el desarrollo de este proyecto, buscando moldear
la idea que se tiene y comprender mas a profundidad como se ha abordado la tematica en

aspectos que guardan alguna relacion con nuestro proposito.

De acuerdo a la necesidad prevista en la institucion y la deficiencia observada por parte
de los docentes en cuanto a competencias computacionales, se busca ofrecer un punto de partida
hacia la investigacion mediante un proyecto con una aplicabilidad a modo de estudio, que
permita dar pasos iniciales hacia mejoras en los estudiantes en sus competencias objeto de
estudio, ocasionando cambios secuenciales en cuanto a la vision y la perspectiva de las clases de
informatica, donde se empleara el juego como estrategia de aprendizaje de tal modo que el ocio y

las redes sociales pasen a un segundo plano, tal como lo plantea el curriculo.

El estudio se piensa hacer de acuerdo a una metodologia enfocada hacia la préactica con
los estudiantes, estudiando comportamientos iniciales, intermedios y finales dentro de los cuales
se abra un espacio para aspectos como la reflexién, el andlisis y la conclusion y tal y como se
mencionaba en anterioridad, se deje un camino abierto hacia nuevas investigaciones que
permitan el abordaje de nuevas problematicas, tomando como base esta recopilacion tedrica y las
conclusiones a las que haya lugar después de la ejecucion del proyecto, alimentando los procesos

institucionales e impulsando hacia el cambio continuo y la innovacion en las pedagogias y las
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didacticas ofrecidas al interior de las aulas de la institucion, no solo el grado de interés para este

trabajo.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema

Planteamiento

En la actualidad, los seres humanos se encuentran rodeados por los diferentes avances
tecnoldgicos, estos avances han incidido en la transformacion cultural debido a que esta presente
en la mayor parte de las actividades del hombre. El sistema educativo colombiano no es ajeno a
esto, la ley 115 en sus articulos 23 y 31 establece que, para el logro de los objetivos de la
educacion basica y media, las instituciones educativas deben incluir en sus planes de estudio a la
tecnologia e informatica como area fundamental y obligatoria, lo cual lleva a que desde la
primera infancia los estudiantes inicien sus aproximaciones al aprendizaje y uso de las TIC. El
Ministerio de Educacién Nacional (MEN) orienta que los estudiantes deben desarrollar
competencias relacionadas con el conocimiento de artefactos y procesos tecnologicos, el manejo
técnico y seguro de herramientas tecnoldgicas, la solucion de problemas con el uso de

herramientas tecnoldgicas y la gestion de la informacion y la cultura digital (MEN 2008).

La Institucion Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo, cuenta con seis sedes
educativas anexas de basica primaria y preescolar, su sede principal de basica secundaria y media
técnica se encuentra ubicada en el barrio la Esperanza del municipio de Saravena, departamento
de Arauca, sus estudiantes son de estratos socioeconémicos uno y dos. Para el desarrollo del area
de tecnologia e informatica se cuentan con una intensidad horaria asignada de 2 horas semanales,
orientada por tres docentes en tres aulas dotadas con 40 computadores cada una, la disponibilidad

de acceso al internet es de 150 mbps?, de los cuales cada sala tiene asignado 15 mbps.

! Megabytes por segundo - Unidad de medida con la que se descargan archivos de internet.
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El plan de estudios de la asignatura de tecnologia e informatica de la institucion
educativa técnico industrial Rafael Pombo ha estado enmarcado por la ensefianza y el aprendizaje
de herramientas ofimaticas, procesadores de textos, presentacion de diapositivas y el uso basico
de las hojas de calculo (formatos de celda y operaciones bésicas), algunos aspectos teoricos
relacionados con tecnologia, y en grados superiores se ha intentado incluir algo de programacion
con uso de lenguajes de programacion un poco complejos para los estudiantes, (java, c#, Visual
Basic, Python, JavaScript) donde en lugar de motivar a los estudiantes lo que se ha generado es
una especie de sobrecarga cognitiva, este manejo en muchos casos se centra en actividades
mecanicas que llevan a que los estudiantes pierdan el interés por lo que se aprende, en una
encuesta realizada a los estudiantes sobre qué les gusta mas de la asignatura, el 80% de los
encuestados manifestaron que les gusta tener la posibilidad de conectarse a internet para ingresar
a redes sociales y a juegos online, a su vez, que poco les llama la atencion las actividades
relacionadas con las tareas ofimaticas, dando como resultado que los estudiantes proyectan sus
intereses en desarrollar sus habilidades digitales en el ocio, por otra parte, los estudiantes
consideran que las asignaturas como sociales, naturales, matematicas, lenguaje, e inglés son
mucho mas relevantes dado que encuentran algun tipo de relacion directa en su entorno o

enfoque en sus posibles carreras de formacion profesional.

La solucion de problemas con el uso de herramientas tecnoldgicas es una de las
competencias que requieren una mirada, es necesario fortalecer el curriculo para que los
estudiantes adquieran habilidades digitales que les permitan desarrollar estrategias para la
resolucion de problemas como lo es a través del pensamiento computacional, lo cual “...implica
resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano, haciendo uso de

los conceptos fundamentales de la informatica” (Wing 2006, p. 33), basandose en la
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descomposicion de un problema en fases mas pequefias, reconocimiento de patrones repetitivos,
filtracion de informacion irrelevante, y la presentacion de la solucion del problema a través de un

algoritmo.

El pensamiento computacional implica usar la razon para definir, comprender y resolver
problemas en multiples niveles de abstraccion, comprension, aplicacion y automatizacion.
El pensamiento computacional representa un tipo de pensamiento analitico que tiene
similitudes con otros tipos de pensamiento, tal como el pensamiento matematico evidente
en la resolucion de problemas, el pensamiento de ingenieria en el disefio y evaluacion de
procesos Yy el pensamiento cientifico con el analisis sistémico (Wing, 2011 citado en

CEDU Uninorte, 2020).

Por lo anterior, surge la necesidad de desarrollar el pensamiento computacional en los
estudiantes a traves del juego que permitan el fortalecimiento de habilidades tales como: la
solucion de problemas, la toma de decisiones, el trabajo colaborativo, el desarrollo del

pensamiento critico y el razonamiento légico.

Formulacion
¢De qué manera desarrollar una propuesta didactica basada en juego para el
fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes del grado

séptimo de la IE Técnico Industrial Rafael Pombo del municipio de Saravena — Arauca?

Antecedentes de la investigacion

Acevedo, J., (2016) en su trabajo de maestria denominado Pensamiento Computacional
en la educacion obligatoria-una revision sistematica de la literatura de la Universidad
Extremadura, Espafia, propone como objetivo realizar una revision sistematica del concepto

pensamiento computacional a través de andlisis de casos, estudios y experiencias realizadas,
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optando por dar respuesta a interrogantes que incluyen, tematicas desde las que se estudia el
pensamiento computacional, niveles académicos a los que van dirigidos los articulos y las
propuestas de inclusion del concepto en los curriculos. El autor encuentra un incremento en la
cantidad de publicaciones sobre el pensamiento computacional en el periodo comprendido entre
2014 y 2016, lo cual potencia la necesidad de las revisiones para mantener el tema en cuestion

actualizado.

En la revision realizada la metodologia se basé en la identificacion del problema, la
busqueda y ubicacion de estudios primarios a partir de fuentes como ACM Digital Library,
Science Direct, ERIC, Dialnet, Web of Science, la codificacion de las fuentes para su posterior

analisis de resultados y la realizacion de sintesis y conclusiones.

En su andlisis encuentra un significativo aumento en las publicaciones relacionadas con el
tema lo cual indica su auge entre los investigadores y la comunidad educativa. Lo cual le
permitio llegar a diferentes resultados dentro de los cuales tomaremos como referencia para
nuestro estudio lo siguientes: de las 45 publicaciones el 26% se desarrollan enfocadas a la
educacion superior, 6.6% a la educacion media, 42% a la educacién primaria 26% a la educacion
infantil y 4,4% a docentes. En cuanto a la finalidad se encontr6 que 24% de ellos plantean
métodos o actividades que promueven el desarrollo del pensamiento computacional, el 71% se
enfocan en analisis, criticas, definiciones, analisis de integracion y el 4,4 % a marcos de

referencia.

Este estudio brinda una vision internacional del panorama en cuanto a diferentes estudios,
alternativas y préacticas que promueven el desarrollo del pensamiento computacional y los rangos
de edades de ejecucion, lo cual es sumamente valido para este trabajo en tanto que se pretende

trabajar en edades tempranas para el desarrollo de la competencia de tal manera que se produzca
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un aprendizaje que esté al margen del tiempo y del espacio, y que ajeno a los métodos pueda

hacer frente al futuro.

Cortés, A. (2016) en su tesis doctoral Practicas innovadoras de integracion educativa de
TIC que posibilitan el desarrollo profesional docente. Un estudio de instituciones de nivel basica
y media de Bogota Colombia, de la Universidad Autonoma de Barcelona Espafia, nos da a
conocer diferentes conceptos importantes acerca de la necesidad de innovacion en educacion a
partir de una investigacién de tipo mixto en donde prima lo cualitativo en busca de
conceptualizacidn sobre la realidad de los contextos, sin generalizar conclusiones permite
identificar dindmicas propias, necesidades de formacion, tipos de proyectos promovidos por la
secretaria de educacion, actores implicados, caracteristicas de las practicas, compromiso de los
docentes involucrados en los proyectos, asi como las dificultades en cuanto a la ausencia de
indicadores de referencia con respecto a innovacion. Indica que la innovacion que involucre las
TIC solamente alcanza relevancia cuando se cambie la forma tradicional de ver la educacion
logrando una convergencia entre lo tecnoldgico y lo pedagogico, poniendo las maquinas al

servicio de la educacion.

El articulo de la Universidad Politécnica de Madrid, Experiencias docentes, aplicacion de

juegos didacticos como metodologia de ensefianza: Una revision de la Literatura. Montero, B.
(2017) propone que tal como ha evolucionado la humanidad, es necesario la evolucion en la
educacion; a partir de la revision de diferentes experiencias en las que se utiliza el juego como
estrategia metodolodgica y basado en diferentes autores que comentan sobre las caracteristicas
promovidas tales como la espontaneidad, la motivacién y la estimulacion de la imaginacion,
indica que el juego genera un espacio de libre participacion que permite al estudiante potenciar
sus habilidades y destrezas para solucionar diferentes problemas que se puedan presentar ante

MAESTRIA EN o



20

distintas situaciones. Los juegos didacticos lejos de ser una pérdida de tiempo permiten llamar la
atencion de los estudiantes al tal grado que es posible mejorar sus rendimientos académicos.
Siendo esta una muy buena estrategia se hace necesario el equilibrio entre lo que se quiere
ensefar y la forma de hacerlo para que sea un proceso satisfactorio tanto para docentes como
para estudiantes, en cuanto a un aprendizaje eficiente y productivo, asi se permite el paso de la
pedagogia tradicional a una en la que se genere en los estudiantes el entusiasmo necesario para
aprender, al grado que pueda generarse una reforma curricular promoviendo que sean participes

activos del proceso.

En el articulo, Pensamiento computacional: Rompiendo brechas digitales y educativas,
Rico, J., y Bosagain Olabe X. (2018) exponen los objetivos, alcances y dificultades obtenidos en
la iniciativa de colaboracion internacional en el &mbito de la formacion del Pensamiento
Computacional de los jovenes estudiantes de Colombia. El proyecto Introduccion del
Pensamiento Computacional en las escuelas de Bogota y Colombia (RENATA/EHU) involucra
el pensamiento computacional en el curriculo escolar de una manera asequible y eficaz para los
estudiantes, los docentes y los centros educativos. La estrategia se inicia como prueba piloto en
12 instituciones educativas seleccionadas de los departamentos de Antioquia, Atlantico, Boyaca,
Cordoba, Risaralda, Quindio y Santander, para el acercamiento de docentes y estudiantes a las
competencias del siglo XXI y la posible disminucion de la brecha digital a partir de la
implementacidn del pensamiento computacional en los curriculos. La propuesta radica en la
ejecucién del curso PC-01 Alojado como LMS Moodle en el servidor de RENATA con acceso a
internet de los colegios vinculados. Este curso incluye Pensamiento Computacional, expresion
computacional, Abstraccion, Integracion de contenidos multimedia, y desarrollo de objetos y

bloques funcionales con Scratch para desarrollar aproximadamente en 10 sesiones, ademas
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contiene un componente evaluativo importante desde la autoevaluacion y la evaluacion entre
pares. En el analisis del articulo se mencionan diferentes dificultades propias de los contextos
que hacen realmente dificil la ejecucion del proyecto, entre las cuales la mas relevante son las
tecnoldgicas, tales como acceso a internet e infraestructura y sociales como un paro prolongado
de docentes que alejo a los mismos de su rol dentro de la ejecucion del proyecto. En cuanto a las
conclusiones se considera que la implementacion del pensamiento computacional en los
curriculos es una realidad en otros paises y que genera mejora en las habilidades necesarias para

el siglo XXI.

Este articulo permite identificar a grosso modo como se estan desarrollando estrategias
que integran el pensamiento computacional en el pais. Aunque no ha sido posible la ejecucion
total para la evaluacion del impacto del proyecto demuestra interés en la tematica propuesta por
el presente trabajo, lo cual indica que es una necesidad latente ahondar mas en los posibles
resultados de estrategias que permitan el desarrollo del pensamiento computacional que sirvan de

referencia para la implementacion de estas en los curriculos.

Tellez, M. (2019) en su articulo, Pensamiento computacional: Una competencia del siglo
XX del Centro Psicopedagogico y de investigacion en educacion superior CEPIES-USMA,
Bolivia; reflexiona sobre la importancia del manejo de las herramientas tecnolégicas, su
aplicacién en diversos aspectos de la vida y su necesidad de apropiacion desde el &mbito
educativo, de tal manera que esto genere transformacién en la produccion de conocimiento, y
desde la implementacion de las TIC minimizar la brecha digital. Es asi como partiendo de la
pregunta “;como mejoraremos el mundo de la educacién?” surge la necesidad de analizar las
percepciones de los docentes de diferentes areas y niveles educativos que trabajan con
estudiantes en etapa de formacién que demandan habilidades en la resolucion de problemas. En
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los resultados obtenidos se percibe que existen multiples dificultades en los estudiantes a la hora
de resolver problemas y que los educadores consideran importantes aspectos como la creatividad,
la innovacion y el desarrollo del pensamiento critico, que estan directamente relacionados al
pensamiento computacional sin tener claro el concepto de dicha competencia, entre otras cosas
por lo reciente del manejo del tema (en términos generales es un tema poco trabajado); de ahi la
necesidad de poner en marcha estrategias que permitan la sensibilizacion y capacitacion docente
sobre la importancia de la incorporacion de esta competencia asi como experiencias que permitan

valorar las potencialidades que se derivan de la misma.

El articulo Pensamiento Computacional en los primeros ciclos educativos, un
pensamiento computacional desenchufado (11) de Zapata, M. (2019). Universidad de Murcia
Espafia. Propone la importancia del pensamiento computacional y su implementacion en los
primeros ciclos educativos sin la necesidad del uso del computador o lenguajes de programacion
a partir de la utilizacion de diferentes estrategias que involucran los juegos y juguetes de
diferentes variedades y grados de complejidad, entre los que identifican: Youkara Youkara 1PC,
Torres de Hanoi, Abejas bee boot, Kibo, y etiquetas adhesivas y circuitos. Indicando la
importancia de la definicion y planeacion de las actividades con elementos curriculares
adecuados que se enfoque en el desarrollo de alguna de las caracteristicas del pensamiento
computacional, tal como se evidencia en estrategias adaptadas en otros paises con el programa
PlayMaker donde se han logrado tener excelentes procesos y desarrollo de competencias que son
posibles extrapolar a diferentes actividades de la vida cotidiana. Queda ademas en evidencia
nuevamente que el rol del docente es indispensable en la ejecucion de las diferentes dinamicas y
consecucién o disefio de materiales y estrategias que acorde a las necesidades de sus contextos

podran generar un verdadero impacto.
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La mente humana es un reconocedor de patrones ... La capacidad de ver patrones y
similitudes es una de las mayores fortalezas de la mente humana ... patrones visuales,
patrones auditivos, patrones linguisticos, patrones de actividades, patrones de
comportamiento, patrones 16gicos y muchos otros. Esos patrones pueden estar presentes
en el mundo, o pueden ser impuestos por la mente humana como parte integral de su

vision del mundo. (Zapata, M. 2019, p. 20).

En esta misma linea, Sanchez, L.(2016) en su trabajo de maestria titulado Comprendiendo
el pensamiento computacional: Experiencias de programaciéon a través de Scratch en colegios
publicos de Bogota, realizado desde la linea de investigacion: Cognicién, Educacion y Medios de
la Universidad Nacional de Colombia, considera la importancia de la implementacion de
estrategias curriculares que involucren el desarrollo del pensamiento critico de forma sistematica
dado que existe evidencia del desarrollo de programas educativos en los que proponen tareas de
programacion, pero no existe la misma evidencia de que la participacion continua en procesos
que lo involucren tengan incidencia en el desarrollo del pensamiento computacional por ausencia
de una herramientas que permitan su evaluacion. Ademas menciona que a pesar de la
importancia del pensamiento computacional y la forma como es posible desarrollarlo a través de
estrategias pedagdgicas diversas, tal como lo propone Wilson et al 2010 citado por Sanchez, L.
(2016), este no esta muy involucrado en las practicas educativas, y por el contrario las
instituciones se enfocan en la utilizacion de procesadores de texto e internet a modo de consumo
de diferentes programas en lugar de su transformacion en la ejecucion de procesos conceptuales

como el pensamiento algoritmico y otras caracteristicas propias del pensamiento computacional.

Es evidente que el solo uso de la herramienta no permite el desarrollo de conceptos
computacionales, sino que se hace necesaria la interaccion y guia del docente que valore la
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importancia del desarrollo de estas competencias y la forma como pueden ser llevadas a otros

espacios de produccién académica.

Pérez, M. (2017) con el articulo, El pensamiento computacional para potenciar el
desarrollo de habilidades relacionadas con la resolucion creativa de problemas. -Universidades
Estatales del Caribe (SUE Caribe) Colombia; realiza un aporte en cuanto a la didactica de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion en tanto que, permite evidenciar a partir de su
trabajo investigativo de enfoque cuasi experimental, potencialidades y privilegios que ofrecen las
ciencias de la computacion, desde la implementacidn de estrategias que permitan de forma
creativa la solucién de problemas involucrando el computador y los contextos propios de los
estudiantes. Asi se sugiere el uso de las herramientas tecnoldgicas para la promocién de
ambientes que proporcionen creacion, modelacidn y simulacion de situaciones del mundo que les
rodea a partir de herramientas que manejan lenguajes de programacion sencillos, privilegiando el
aprendizaje desde su construccién basado en intereses, saberes, necesidades y de los estudiantes
y de esta manera desarrollar habilidades propias del pensamiento computacional que se
constituye en promotor de la solucion de problemas. En este sentido y teniendo en cuenta los
resultados obtenidos orienta a que los procesos de formacion del area de tecnologia e informatica
debe reorientarse y pasar de los paradigmas poco productivos a una transformacion en funcion de

las potencialidades de la utilizacidn de las herramientas por parte los estudiantes.

Sinisterra, B. (2018) en su trabajo de maestria titulado Creacién de Materiales para
Recursos Educativos Digitales Abiertos (REDA): Una Estrategia de Aprendizaje por Proyectos
que aporta al Desarrollo de Pensamiento Computacional en el ciclo de Educacion Media en la
Escuela Normal Superior de Leticia de la universidad de la Sabana, Colombia; menciona la
importancia de la construccién de productos digitales, que permitan recrear contextos por parte
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de los estudiantes sin importar el area, basado el principio de aprender haciendo, para fortalecer
el pensamiento computacional. La base metodoldgica de la investigacion es mixta con
predominancia cualitativa bajo el desarrollo de una estrategia de aprendizaje por proyectos,
centrada en la creacion de materiales REDA por parte de los estudiantes, en la cual se incluye
diagnostico, disefio y aplicacion de actividades y evaluacion del mismo, lo cual permitid
determinar que el aprovechamiento de las TIC en los procesos de innovacion de aprendizaje que
fortalecen el pensamiento computacional favorece la resolucion de problemas, el pensamiento
critico y algoritmico entre otras habilidades y ademas requiere del compromiso y proactividad de

docentes y estudiantes en cuanto a sus competencias y habilidades.

Esto significa que es totalmente plausible ejecutar procesos en donde se desarrollen estas
competencias mediadas por el uso de TIC, sin renunciar a la idiosincrasia e identidad de
los estudiantes, ayudandolos a ser felices recreando su contexto intercultural y a tener
éxito en la sociedad de la informacion y la economia del conocimiento (Sinisterra, B.

2018, p. 47)

Ramirez, Y. (2019) en el trabajo de maestria titulado Estrategia didactica basada en TIC
para ensefianza de programacion: una alternativa para el desarrollo del pensamiento l6gico, de
la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia, propone un estudio anidado (Cualitativo-
cuantitativo) en que analizaron variables como rendimiento académico y competencias y
habilidades de pensamiento l6gico a partir de la implementacién y evaluacion de una unidad
didactica mediada por el uso de Scratch y Code.org. El desarrollo de esta investigacion entrelaza
conceptos importantes en el fortalecimiento del pensamiento I6gico desde el contexto educativo
con variedad de estrategias metodoldgicas que integran procesos de programacion a partir de
actividades ludicas que permiten al estudiante a partir de la ejecucion de actividades, inferir e
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interpretar pasos 16gicos que proporcionan bases para la solucion a problemas y el mejoramiento
académico en areas como matematicas, lenguaje, quimica o fisica. La implementacion de las
herramientas tecnologicas permite tanto a docente como estudiantes realizar actividades que
promueven el desarrollo del pensamiento I6gico y evidenciarlos en la solucion de problemas
extrapolando a diferentes areas del conocimiento en la medida que avanzan en los procesos

académicos.

Justificacion

La insercion de la tecnologia y la informatica en el curriculum académico, ha venido
forjandose y tratando de abrirse espacio a través del tiempo de una manera muy lenta en cuanto
al pensamiento computacional en la educacion basica, muestra de ello, es que en el pais se
encuentran pocas producciones de nivel investigativo en el tema, es asi que, la implementacion
de un proyecto para el fortalecimiento de habilidades y competencias propias del area viene muy
bien, es necesario que los estudiantes se encuentren con herramientas que le permitan desarrollar
competencias para avanzar en el camino educacional donde puedan adquirir destrezas y
habilidades para la vida, puesto que al dia de hoy son fundamentales en un mundo

tecnoldgicamente cambiante.

En términos de evaluacion de la calidad del sistema educativo en Colombia, este esta a
cargo del Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior - ICFES, entidad
encargada de disefiar y aplicar los instrumentos de evaluacion cada afio segun el calendario A o
B, en los cuales evaltan competencias en los estudiantes, por ejemplo, desde las matematicas las
competencias relacionadas con la capacidad de plantear y disefiar estrategias que permitan

solucionar problemas provenientes de diversos contextos, la capacidad para validar o refutar
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conclusiones, estrategias, soluciones, interpretaciones y representaciones en diversas situaciones,

al igual en las ciencias naturales lo relacionado con el pensamiento cientifico.

A nivel internacional, Colombia es uno de los gobiernos de 31 democracias y economias
miembros de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE), aliados
en un frente comun ante los desafios de la globalizacion de la economia, la sociedad y la
gobernanza, y asi aprovechar sus oportunidades. Desde la perspectiva educativa, la OCDE cuenta
con un programa denominado PISA, el cual se ha desarrollado como una herramienta para la
evaluacion internacional de estudiantes, la cual pretende medir la capacidad de los jovenes de 15
afios para usar sus conocimientos y habilidades en lectura, matematicas y ciencias para enfrentar
desafios de la vida real. PISA tiene proyectado para el 2022, incluir en sus pruebas dentro del
marco de la evaluacidn las habilidades de pensamiento computacional la resolucién de problemas
a partir del pensamiento algoritmico. Partiendo de este contexto, es importante fortalecer las
competencias computacionales que aporten a los estudiantes de tal forma que enriquezca el
aprendizaje para la vida, por lo tanto, desarrollando estas habilidades los jévenes tendran mejores

resultados en las pruebas externas.

Es asi que es pertinente que las instituciones educativas de educacién basica y media,
consideren incluir en su curriculum, especificamente en las areas relacionadas con las Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas, también denominadas areas STEAM?, el desarrollo
del pensamiento computacional, de tal forma, que desde los grados inferiores se contribuya al

logro de un mejor nivel académico en los estudiantes, y que sera reflejado positivamente para

2 STEAM: acrénimo de los términos en inglés Science, Technology, Engineering, Art. and Mathematics
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esta generacion que recién se esta forjando y que al llegar al ultimo grado, seguramente se

llevaran consigo lo aprendido en la ejecucion del proyecto.

Una de las maneras y por qué no la mas importante es el uso de las TIC. No hay mejor
manera de integrar las competencias pretendidas que con el uso de recursos que sean llamativos y
a la vez buenas herramientas para la ensefianza - aprendizaje. Transversalmente hablando de
tiene que, al ensefiar con TIC indirectamente se desarrollan muchos méas elementos aparte de los
que se estipulan en el proyecto y puede llegar a tomarse como ejemplo en los demas grados de la
institucidn, de acuerdo a los resultados que se obtengan. Ademas de ello y como se ha pretendido
impulsar desde hace mucho, el uso de estos recursos en las aulas también se estaria dando lo que

sirve como justificacion pertinente para la ejecucion del proyecto.

Objetivo General
Desarrollar una propuesta didactica basada en el juego para el fortalecimiento de
habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes del grado séptimo de la Institucion

Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo del municipio de Saravena — Arauca.

Obijetivos Especificos
Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes del grado séptimo de la I.E.

Rafael Pombo sobre el pensamiento computacional mediante la aplicacion de un test diagndstico.

Disefar una unidad didactica basada en el juego que contribuya al fortalecimiento de
habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes del grado séptimo de la I.E.

Técnico Industrial Rafael Pombo.
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Implementar la unidad didactica basada en el juego a través de una herramienta de gestion
de aprendizaje que contribuya al fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional

en estudiantes del séptimo grado de la I.E. Técnico Industrial Rafael Pombo.

Analizar los resultados de la aplicacion de la unidad didactica identificando
oportunidades de mejora para el fortalecimiento de competencias de pensamiento computacional

en los estudiantes del grado séptimo de la I.E. Técnico Industrial Rafael Pombo

Supuestos y Constructos
Supuestos
La implementacién de una unidad didactica basada en el juego, fortalecera habilidades de

pensamiento computacional en los estudiantes del grado séptimo,

Los estudiantes manifiestan mayor interés en la realizacion de actividades que involucren

el juego.

A partir del desarrollo de la unidad didactica los estudiantes cambiaran la percepcion de

la importancia del area de tecnologia e informatica en su proceso de aprendizaje.

Con el uso de lenguajes algoritmicos en bloques, aplicados mediante juegos, los
estudiantes desarrollaran competencias comunicativas, de trabajo en equipo y de solucion de

problemas.

Constructos
Wing (2008 citado en Terceros 2019) plantea que el desarrollo del pensamiento
computacional les otorga a los estudiantes habilidades digitales que le permiten resolver

problemas a través una serie de pasos, como son la descomposicion del problema en fases mas
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pequefas, el reconocimiento de patrones repetitivos, el filtrado informacién irrelevante, y la

presentacion de la solucion del problema usando algoritmos.

Desde la perspectiva de la ludica y la psicologia, se ha encontrado en el juego una
herramienta importante que facilita el aprendizaje de los nifios, (Bruner J. 1986 citado por Rios,
M. 2013) el juego es una actividad que genera en los estudiantes placer y gozo, es espontaneo, de
ficcion, guarda conexiones sistematicas con lo que no es el juego, es una actividad creadora, se

basa en los simbolos y representaciones, implica esfuerzo y genera progresion.

Como fundamento pedagogico, Papert (1984) desarroll6 su teoria de aprendizaje
denominada construccionismo, la cual estd fundamentada en el constructivismo de Piaget, donde
el nifio es quien construye su propia estructura intelectual, igualmente asume que se requieren
materiales para esa estructura, y la cultura que lo rodea le proporciona estos materiales. Por tanto,
Papert en su teoria plantea el concepto de aprender haciendo, respetando los intereses y
motivaciones de cada nifio y su estilo de aprendizaje. Este estilo también se puede ver en la

interaccion entre el objeto y la computadora.

Alcances y Limitaciones

La investigacion pretende fortalecer en los estudiantes competencias/habilidades para la
formulacidn, resolucion de problemas y situaciones por medio de una estrategia basada en el
juego, usando la organizacion de los datos de una manera logica, automatizando las soluciones
mediante una serie de pasos ordenados (el pensamiento algoritmico), identificando, analizando e
implementando posibles soluciones con el objetivo de conseguir la combinacion mas eficaz de
pasos y recursos, de una manera que les permita usar las TIC para el desarrollo del pensamiento

computacional.
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En razén a la situacion de pandemia por el Covid-19, se dificulta desarrollar las
actividades en los espacios institucionales por el alto riesgo de contagio ante el contacto fisico
con los docentes y estudiantes, por este motivo, las estrategias y actividades a desarrollar serian

hasta el momento en forma virtual.

Al desarrollar las actividades bajo la modalidad virtual, se requiere una conexion a
internet, muy pocos estudiantes cuentan con un ordenador y conexién a internet en sus hogares
dado que pertenecen a estrato 1, esto hara que se presenten dificultades de participacién en el

proceso de formacion.
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Capitulo 2. Marco de Referencia
Cuando se da una mirada holistica a la educacion, encontramos que uno de los principales
objetivos es preparar a los estudiantes para comprender, participar, crear y aportar a esa sociedad
de la que esta haciendo parte, esto implica, que no se puede estar ajeno al desarrollo tecnologico
que se vive en la actualidad; en ese escenario, las TIC se convierten en una herramienta valiosa
que permite la adecuada apropiacion del conocimiento y que posibilita la participacion activa del

estudiante.

En este sentido, es posible considerar la implementacion de una estrategia pedagdgica que
se base en el juego, generando en los estudiantes placer y gozo, espontaneidad, ficcion,
creatividad, que a su vez, implique esfuerzo y genere progresion (Bruner J. 1986 citado por Rios,
M. 2013), es asi como esta estrategia permite el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento
computacional en los aprendices, promoviendo la implementacion de la tecnologia y con ello la
interactividad, la transversalizacion de areas de conocimiento y el desarrollo cognitivo e
intelectual, aumentando por medio de esto la capacidad de procesar la informaciény la

apropiacion de las habilidades del siglo XXI.

Finalmente como lo propone Coll (2008 retomado por Perez et al. 2017 p 4) “son los
contextos de uso, y en el marco de estos contextos y la finalidad que se persigue con la
incorporacion de las TIC, los que determinan su capacidad para transformar la ensefianza y
mejorar el aprendizaje”, es asi que, es pertinente que en las instituciones educativas de educacion
basica y media incluyan en el curriculo el desarrollo del pensamiento computacional, lo cual
permitira el desarrollo de habilidades tales como: la solucion de problemas, la toma de
decisiones, el trabajo colaborativo, el desarrollo del pensamiento critico y el razonamiento
I6gico, (Wing 2011 citado en CEDU Uninorte, 2020).
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Para ahondar en lo descrito, se detallan los siguientes marcos: contextual, normativo,

tedrico y conceptual.

Marco Contextual
Figura 1

Ubicacion Geogréfica de la IE Rafael Pombo.

i #® COLOMBIA
’7 : ) ARAUCA

SANTANDER

El municipio de Saravena, ubicado en la Orinoquia Colombiana, forma parte de los siete
municipios del departamento de Arauca, la actividad econémica del municipio se desarrolla de la

siguiente forma:

En el area rural, se desarrollan actividades catalogadas como primarias, se basan en la
explotacidn de un recurso natural, el sector primario pertenece a las actividades agricolas,
especialmente desarrolladas en la isla de Charo, ganaderia, y la extraccion de recursos forestales
y mineros a muy baja escala, también se practica el comercio minorista de alimentos o alimentos

procesados.
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El area urbana se especializa en la provision de servicios personales (restaurantes,
hoteles, peluquerias, etc. ), ventas (tiendas, licorerias, almacenes, etc. ), reparacion y
mantenimiento de vehiculos y maquinaria, reparacion y venta de dispositivos informaticos
(computadoras, redes informaticas), ahorros y crédito (sistema financiero institucional e informal
y servicios publicos utiles (electrificacion, telefonia, acueducto y alcantarillado), servicios
béasicos sociales (salud y educacidn) y otros servicios relevantes, como transporte de carga y

pasajeros, todos anteriores clasificado en el sector terciario de la economia.

El municipio de Saravena cuenta con 6 instituciones educativas publicas que ofrecen
educacion basica secundaria, cuatro de ellas se ubican en el area urbanay las otras dos en el

sector rural.

La Institucion Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo del Municipio de Saravena —
Arauca, es una entidad de caracter oficial, mixta y de modalidad técnica industrial; fundada
mediante resolucion de intendencia No. 068 del 27 de junio de 1972, ofrece servicios educativos
en los niveles de preescolar, basica, media. A partir de 1992 se inicia la formacion técnica
industrial mediante la resolucion 033 emitida por la Secretaria de Educacién Departamental de
Arauca y un programa de formacion para adultos denominado Bachillerato en Artes y Oficios.
En el bachillerato regular ofrece seis (6) especialidades: Corte y confeccion de ropa exterior,
Metalisteria, Ebanisteria, Dibujo Técnico, Electricidad y Electronica y Mecanica Automotriz. El
programa sabatino ofrece seis (6) programas con énfasis: Informética, Arte y publicidad,

Metalisteria, Electricidad, Corte y Confeccion y Mecanica Automotriz.

La IE Técnico Industrial Rafael Pombo esta conformada por 5 sedes anexas: Jardin
Cofavi, La Esperanza, General Santander, Rafael Pombo Primaria y Unidas (Manuela Beltran y

Maria Inmaculada), en las cuales hay prestacion del servicio pablico educativo en los niveles de
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Preescolar y Basica Primaria; y la sede principal la cual se encuentra ubicada en la Calle 34 No
12 - 40 Barrio La Esperanza en el Municipio de Saravena, Departamento de Arauca, ofrece a la

comunidad los niveles de Basica Secundaria y Media Técnica Industrial.

La IE Técnico Industrial Rafael Pombo, es la Unica institucion del departamento de
Arauca que forma bachilleres técnicos industriales, como objetivo en la media técnica busca
formar estudiantes que sean responsables, inquietos por el conocimiento de la ciencia y las
nuevas tecnologias, con capacidad de desempefio en el campo laboral y productivo con vision
empresarial, el cual genere un desarrollo social y econdmico que impacte a su la comunidad, que
les permita continuar sus estudios superiores, que sean transformadores de vida y que ofrezcan

una nueva visién a los pueblos que los vieron crecer. (PEI .2020).

La infraestructura de la IE Técnico Industrial Rafael Pombo esta conformada por 37 aulas
taller donde se desarrollan todas las actividades correspondientes a las areas fundamentales, 4
salas de computo con conectividad a internet de 20 Mbps c/u., y una sala de audiovisuales; para
el desarrollo de las especialidades técnico industrial cuenta con 6 talleres (Corte y confeccion,
dibujo técnico, ebanisteria, electricidad y electronica, mecanica automotriz y metalisteria). El
area de tecnologia e informatica esta a cargo de 3 docentes y segun la malla curricular aprobada
por el consejo académico y el consejo directivo cuenta con una asignacion horaria de 2 horas

semanales por curso.

Marco Legal

Los avances tecnoldgicos han venido impactando las diferentes areas donde se desarrolla
ser humano, lo que implica una seria transformacion y adaptacion, en ese sentido, el curriculo
también ha sufrido transformaciones a lo largo de la historia y méas aln cuando se requiere de la

inclusién de la tecnologia, como lo es en Colombia, desde los programas de artes y oficios que
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mas tarde dieron origen a la educacion técnica industrial, agropecuaria y comercial, las
actividades vocacionales y la educacion diversificada, hasta la Educacion Media Técnica
propuesta por la Ley 115 de 1994 junto al Area de Tecnologia e Informatica y el Servicio

Especial de Educacion Laboral.
e Constitucion politica de Colombia: Articulos 13, 27, 46, 47, 48, 49, 54, 67 y 68
e Ley general de educacion ley 115: Articulos 5, 13, 21, 22, 23,28,y 71

e LaleydeEducacion (Ley 115 de febrero 8/94 Art. 23 areas fundamentales) y su
posterior reglamentacion en el Decreto 1860 de agosto 3/94 Y Decreto 0230 de

febrero 11 de 2002.

e Serie guia No 30 Orientaciones generales para la educacién en tecnologia Ser

competente en tecnologia jUna necesidad para el desarrollo! MEN 2008,
e El Proyecto educativo institucional.

La Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion ISTE (2016) propone una
serie de estandares con el uso de las TIC para la innovacion en educacion, normas que ayudan a
los docentes de todo el mundo a preparar a los estudiantes para prosperar en el trabajo y la vida.
y los dividi6 en 7 categorias muy apropiadas para la educacion en América Latina. En ese

sentido, propone que un estudiante de la era digital debe ser un:

(i) Estudiante empoderado (Autonomo y responsable): Usa la tecnologia para establecer
metas, trabajar para alcanzarlas y demostrar su aprendizaje.(ii) Ciudadano Digital:
Aprende y trabaja en un mundo digital interconectado, por ello entiende los derechos, las
responsabilidades y las oportunidades de vivir. (iii) Creador de conocimiento: Selecciona,

evalUa y sintetiza de manera critica fuentes digitales en un conjunto (todo) que refleja su
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aprendizaje y construye su conocimiento. (iv) Disefiador innovador: Busca respuesta a
los problemas creando soluciones nuevas, Utiles o imaginativas; usando distintas
herramientas digitales. (v) Pensador computacional: Identifica problemas reales, trabaja
con datos y usa procesos paso-a-paso para automatizar soluciones. (vi) Comunicador
creativo: Se comunica y expresa de manera eficiente y creativa usando diferentes
herramientas, estilos, formatos y medios digitales. (vii) Colaborador global: Se esfuerza
por ampliar su perspectiva, comprender a los demas y trabajar eficazmente con otros

usando herramientas digitales. (ISTE 2016).

Hinostroza, J. (2017) En su publicacion Policy Papers UNESCO: TIC, educacion y
desarrollo social en América Latina y el Caribe, plantea una serie de recomendaciones para
desarrollar en docentes y estudiantes competencias necesarias tales como la integraciéon de TIC
en el curriculo, reconocen que no hay una estrategia que haya mostrado ser mas efectiva que las
demas, propone considerar una combinacién los diferentes enfoques segun el tipo de
competencias digitales que se busque desarrollar y de las caracteristicas del curriculum de cada
pais, de tal manera que la integracion de las habilidades asociadas con el uso de las TIC se alinee
con el enfoque curricular actual y sea consistente con los objetivos de aprendizaje mas altos, por
ello resalta la importancia de desarrollar competencias digitales para sacar el maximo provecho a

las TIC en todos los ambitos de aplicacion de los estudiantes:

Para el desarrollo de las competencias digitales en el ambito del curriculum escolar,
existen cuatro abordajes principales, a saber: (i) competencias funcionales para el uso de
TIC, (ii) competencias digitales necesarias para el uso efectivo de las tecnologias, (iii)

habilidades de orden superior (llamadas generalmente “competencias del siglo XXI”), y
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de manera emergente, (iv) pensamiento computacional (asociado a programacion).

(Hinostroza, J. 2017, p. 16).

Colombia, el 28 de abril del 2020, se convirtio oficialmente en el 37° pais miembro de la
Organizacién para la Cooperacion y Desarrollo Economico (OCDE), dicho organismo evalua el
desarrollo de las habilidades y conocimientos de los estudiantes de 15 afios a través de la prueba
denominada PISA (Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos), en la cual aplica
pruebas de lectura, matematicas y ciencias (MEN, 2016). La prueba PISA se aplica cada tres
afios desde el afio 2000, Colombia ha participado en dichas pruebas desde el afio 2006 y en cada
prueba ha mostrado mejoras en su desempefio con excepcidn en su Gltima participacion en el afio
2018 donde disminuyd su puntaje promedio en las tres areas evaluadas (ICFES, 2019). Para el
afio 2021, la prueba toma las matematicas como dominio principal y destaca la importancia de la
alfabetizacion matematica en el siglo XXI, incluyen al razonamiento matematico y al
pensamiento computacional en la prueba, lo cual considera que el uso cuidadoso de herramientas
y habilidades de este tipo pueden profundizar los contenidos de aprendizaje de las matematicas
como parte de su practica en la resolucion de problemas a través de la utilizacion de definiciones,
reglas y sistemas formales, asi como emplear algoritmos y pensamiento computacional. (ICFES,

2019).

El Ministerio de Educacion Nacional expidio las orientaciones generales para la
educacion en tecnologia Ser competente en tecnologia: juna necesidad para el desarrollo!
(MEN, 2008), en ella vincula a la tecnologia y sus maltiples relaciones y posibilidades
(Tecnologia y técnica, Tecnologia y ciencia, Tecnologia, innovacion, invencion y

descubrimiento, Tecnologia y disefio, Tecnologia e informatica, Tecnologia y ética), en dichas
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orientaciones distribuye las competencias para la educacion en tecnologia en cuatro componentes

basicos interconectados.

1) Naturaleza y evolucion de la tecnologia: Competencias relacionadas con el
conocimiento sobre tecnologia en cuanto a conceptos, caracteristicas y relaciones

con otras disciplinas.

2) Apropiacion y uso de la tecnologia: Competencias relacionadas con el uso

adecuado de la tecnologia con el fin de optimizar y aumentar la productividad.

3) Solucidn de problemas con tecnologia: Competencias relacionadas con la
identificacion, formulacion y solucion de problemas con tecnologia y

comunicacion de ideas.

4) Tecnologiay sociedad. Competencias relacionadas con el uso ético y responsable

de la tecnologia desde el ambito social y ambiental.

Marco Teorico

En términos de globalizacion durante los ultimos afios, el pensamiento computacional ha
ganado popularidad. Se utiliza para hacer referencia a técnicas y metodologias de resolucion de
problemas donde intervienen la experiencia y los saberes relacionados con la programacién de
computadoras. Su aplicacién no solamente se restringe a problemas informaéticos, sino que se
puede utilizar de una manera mas amplia, para razonar y trabajar sobre otros tipos de situaciones
y areas de conocimiento. En esencia, es una metodologia de resolucién de problemas que se

puede automatizar (Zapata , 2015).

Lo que se busca es que los aprendices tengan la capacidad de asimilar situaciones o retos

cotidianos reconociendo sus elementos y condiciones, de esta forma, puedan relacionarlo con el
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concepto de “problema” para luego, por medio de la busqueda de soluciones, fortalezcan
habilidades de pensamiento computacional, generando motivacion hacia la innovacion y cambio

de perspectivas.

El Pensamiento Computacional busca la implementacion de los conceptos basicos de las
ciencias de la computacion para resolver problemas cotidianos, disefiar sistemas domeésticos y
realizar tareas rutinarias. Esta nueva forma de abordar los problemas nos permite resolver con
eficacia y éxito problemas que de otra forma no son tratables por una persona (Basogain, et., al,
2015). Incorporar estrategias que involucren habilidades de pensamiento computacional desde
herramientas que permitan el juego, es una excelente manera de acaparar la atencion e incluir
este pensamiento en los alumnos, porque se despierta un interés conforme se va aprendiendo de
forma practica y significativa, ademas de esto se van viendo reflejados los resultados a la hora de
observar las soluciones a los problemas y el fortalecimiento de actitudes personales como la

creatividad.

Es clave que se fomente una practica formativa del pensamiento computacional desde las
primeras etapas de desarrollo, con un entorno de objetos y de acciones que promuevan a través
de la observacion y de la manipulacion, aprendizajes adecuados para favorecer este pensamiento
(Zapata , 2015). Los niveles de complejidad del pensamiento computacional deben ir asociados a
las edades de los alumnos, para no entorpecer procesos por aceleracion, sino ir de a poco en la
comprension de conceptos y en las relaciones de los problemas, los diversos tipos de

pensamiento las soluciones particulares ofrecidas por cada uno.

El equipo Scratch de MIT define el Pensamiento Computacional como un conjunto de
conceptos, practicas y perspectivas que se basan en las ideas del mundo de la informatica. Los

estudiantes al programar y compartir proyectos de Scratch, comienzan a desarrollarse como
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pensadores computacionales: aprenden conceptos basicos de computacion y matematicas, y a la
vez también aprenden estrategias de disefio, resolucion de problemas, y otras formas de
colaboracion (ScratchEd Team, 2015). Como conjunto esta serie de habilidades que se despiertan
con la idea de desarrollar pensamiento computacional en los alumnos es una maravilla apuntada
hacia el futuro que se espera sea movido por la tecnologia mucho maés de lo que se vive ahora

mismo.

Desde otro punto de vista, (Cuny et., al, 2010, como se citdé en Wing, 2011, p. 20) el
pensamiento computacional son los procesos de pensamiento implicados en la formulacion de
problemas y sus soluciones para que estas ultimas estén representadas de forma que puedan
llevarse a cabo de manera efectiva por un procesador de informacién. Para Dodero (2012), su
desarrollo ayuda a derribar el mito de que las computadoras hacen magia y de que el informatico
es una suerte de mago que actta de mediador entre los usuarios y una gran fuerza oculta. Por la
razon anterior, su desarrollo no deberia estar limitado a los técnicos, investigadores y
profesionales de la informatica, sino que cualquier estudiante deberia aprender conceptos

relacionados con el pensamiento computacional.

Conocer este mundo de ideas y de representaciones, como operan constituye el principio
basico del pensamiento computacional, y cualquier otro conocimiento como memorizar a la
perfeccidn las reglas de toda la sintaxis y las primitivas de cualquier lenguaje de programacion
no le sirve de nada a los alumnos si no pueden pensar en buenas maneras de aplicarlas (Zapata ,
2015). Asi se puede afirmar que, desgraciadamente la forma mas frecuente de ensefiar a
programar y la que se estd empezando a utilizar en nuestro pais, es conducir a los alumnos, en
este caso, de secundaria por el camino mas aspero, el de la programacion Perl se (Zapata , 2015),
Lo cual hace referencia a un lenguaje de programacién altamente capaz y rico en funciones con
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mas de 30 afos de desarrollo. Perl se ejecuta en mas de 100 plataformas, desde portatiles hasta
mainframes, y es adecuado tanto para la creacion rapida de prototipos como para proyectos de

desarrollo a gran escala (Perl, s.f.)

La aplicacion de los conceptos es primordial, si bien se observa que los estudiantes han
sido llevados por el sendero de la repeticion, aprendiendo conceptos sobre los temas o en este
caso, los lenguajes de programacidn acompafados de las sintaxis, eso puede quedar en medio de
la nada si no se analiza que es lo que se esta haciendo y hacia donde se puede llegar con lo que se
hace. Por eso se menciona la dinamica del problema y se plantea como ayuda el pensamiento
computacional para lograr que ese conjunto lleve al término de obtener alumnos muy capacitados
que sepan aplicar lo que han venido aprendiendo, de acuerdo a las situaciones reales de la

cotidianidad.

Cuando se empieza por ensefiar el pensamiento computacional en vez de por la
elaboracidn de codigos, desvinculando la iniciacion en el aprendizaje a ser diestros con el
ordenador, tal como se entiende habitualmente, se evita el principio de discriminacion que hace
que algun tipo de nifios y de nifias se inhiban. Supone pues un principio de democratizacion del
aprendizaje. (Raja, 2014). La organizacion del curriculum debe hacerse a partir de la experiencia.
En ese orden de ideas, el planteamiento de proyectos como base cientifica y de investigacion,
deja resultados para la implementacion de nuevas y mejoradas técnicas de aprendizaje en busca

del pensamiento computacional en los alumnos.

La organizacién Code.org promueve la idea de que todos los alumnos deben tener la
oportunidad de aprender programacién. Esta organizacion en su portal web ofrece materiales de

programacion y promociona que las escuelas incorporen mas programacion en su curriculum.
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“A la lectura, escritura y aritmética, debemos agregar el pensamiento computacional en la

habilidad analitica de cada nifio” (Wing, 2006)

Marco Conceptual
Procesos de pensamiento, aprendizaje y solucién de problemas

Los procesos de la mente humana junto con sus capacidades son complejos y diversos,
generalmente condicionados por acontecimientos externos y vivencias de las personas.
Moreno(2017) indica que, aunque la mayoria de los investigadores se han enfocado en como las
personas resuelven los problemas tanto en el ambito escolar como en la vida cotidiana;
practicamente, cualquier actividad cognitiva puede ser interpretada en términos de solucién de

problemas. (Moreno, et al. 2017. p 55).

Un problema se da cuando una persona se enfrenta a una situacion o acontecimiento de
insatisfaccion o contradiccion y necesita liberarse de esta asumiendo una posicion, esto implica
abordar la situacion o acontecimiento a partir de un proceso cognitivo en el que se activa la
informacidn que posee como experiencia significativa para transformar la situacion. (Moreno, et

al. 2017).

La estrategia planteada en este trabajo se apoya del planteamiento hecho por Puente,
Moya y Mayor en 2007 y retomada por Moreno en 2017 donde se indica que resolver un
problema es: a) una actividad cognitiva dentro del sistema mental; b) un proceso de
manipulacion de conocimientos almacenados en la memoria; ¢) una meta por alcanzar a la cual
se dirigen esfuerzos y d) una actividad que difiere de persona a persona. (Moreno, et al. 2027),
planteamiento que integra los procesos cognitivos y metacognitivos de forma incluyente desde la
perspectiva del aprendizaje activo, que también permite la integracion de diferentes estrategias

para el fortalecimiento en los estudiantes de dicha habilidad.
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Las teorias del constructivismo creadas por J. Piaget y el construccionismo de S.Paper se
basan en explicar como el conocimiento en los individuos es adquirido y desarrollado
(Ackermann, 2001 citado por Gonzalez 2018). Ambos autores se fundamentan en el hecho de
que el verdadero aprendizaje va mas alla del simple hecho de recibir informacion o de adherirse a
las ideas o valores de otras personas, es expresar nuestras ideas al mundo o encontrar nuestra
propia voz e intercambiar nuestras ideas al mundo con otras personas (Ackermann, 2001 citado
por Gonzalez, 2018), adicional a esto es necesario afirmar que estas ideas o posiciones pueden
ser transformadas en contextos particulares de acuerdo a las necesidades y nivel de desarrollo

conceptual del individuo.

De otro lado Morin propone que todo conocimiento opera mediante la seleccién de datos
significativos y rechazo de datos no significativos: separa y une, jerarquiza y centraliza. Estas
operaciones, que utilizan la logica, estdn de hecho comandadas por principios “supra logicos” de
organizacion del pensamiento o paradigmas, principios ocultos que gobiernan nuestra vision de
las cosas y del mundo sin que tengamos conciencia de ello (Morin 2007, p. 28). Es en medio de
este proceso donde el estudiante genera la capacidad de distinguir, articular y desarticular,
identificar lo relevante y lo secundario para asociarlo y delimitar estrategias, dando solucion a

problemas y participando de la produccion del conocimiento.

Lira propone que las metodologias activas o participativas llevan a los estudiantes no solo
a desarrollar la capacidad de actuar sino también de adquirir aptitudes en torno a la generacion de
cambios de conducta en relacion con lo que se aprende. Es precisamente ese cambio de conducta

el paso fundamental hacia el desarrollo del pensamiento. (Lira, 2010).

En este entendido se hace necesario propiciar escenarios en los que los estudiantes

transformen las percepciones y conocimientos previos y den paso a la construccién de
MAESTRIAEN .
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conocimiento a partir de la implementacion de las TIC, lo cual permitira que sea un aprendizaje
mas vivencial y experimental, donde se integren procesos metacognitivos y la alfabetizacion

digital.

Pensamiento computacional, conceptos

El pensamiento computacional podria definirse como aquella forma de pensar que
propicia el andlisis y la relacion de ideas para la organizacion y la representacion logica de
procedimientos (Zapata, M. 2015, p. 3). Esta definicion enmarcada en contextos de la nueva era
digital, permite integrar competencias necesarias para todos los ciudadanos del siglo XXy su

aplicacion a la solucién de problemas de su entorno de forma creativa.

Si bien es cierto que el concepto de pensamiento computacional fue popularizado por
Wing iniciando la década del 2000, y que se sumo al auge de la implementacion de las TIC en
diferentes ambitos, no se ha logrado un consenso en la definicion de dicho concepto dada la
novedad de su implementacion y a los diferentes enfoques de los estudios realizados, que no han
permitido tener datos concretos y continuos de su incidencia en la transformacién de

pensamiento de los estudiantes.

A continuacion, enunciamos algunas de las definiciones que se toman como punto de

referencia para la realizacion del presente trabajo.

Pensamiento computacional es el proceso de pensamiento donde estan involucradas la
formulacion de los problemas y sus soluciones, donde las soluciones estan representadas en una
forma que se pueden llevar a cabo con eficacia por un agente de procesamiento de informacién
(Wings, 2011, p.1); con este concepto se evidencia una imperante necesidad de articulacion de

las TIC en la solucion a problemas y por ende los procesos de ensefianza y aprendizaje buscando
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una capacitacion eficiente en el marco de una nueva revolucion social e industrial donde se

exigen nuevas competencias.

Por su parte Sarmiento, M.(2019). Propone que segun (National Research Council, 2011)
Este tipo de pensamiento incluye pruebas y procedimientos de depuracion, junto con un
procedimiento paso a paso de instrucciones que pueden ser interpretadas por un ordenador,
concepto que reitera la posicidon de Wings en tanto que busca solucion a problemas en torno al

uso equipos de computo.

El pensamiento computacional también se percibe como una forma de hacer calculos
computacionalmente, puede considerarse como una extension o ampliacion del pensamiento
procedimental, en resumen, hombre y maquina utilizan diferentes tipos de inteligencia para la
representacion y solucion de problemas (Moursund, 2007). Concepto abordado desde el
pensamiento matematico que integra tres tipos de pensamiento en busca de la solucion de

problemas.

El pensamiento computacional y modelado multi-escala son el corazén y el alma de la
ciencia del siglo XXI (Panoff, 2014); lo que integra diferentes areas de conocimiento, la solucion
de problemas de forma creativa con la integracion de las TIC, generando esto una necesidad de
integracion en los curriculos estrategias que permitan a los estudiantes el desarrollo de
habilidades metacognitivas que redireccionen el abordaje y la solucion de problemas con la

ayuda de las computadoras.

Eastmond junto con su grupo de trabajo proponen el pensamiento computacional como
medio para dar solucion a problemas reales, en este entendido, el estudiante trabajara en
procesos ciclicos donde podra usar, modificar y crear de forma transversal a cualquier area, en

este ciclo se facilita el aprendizaje de la computacion basado en andlisis de datos, visualizacion y
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disefio de juegos; los soportes de programacion desarrollan el pensamiento computacional,
ayudando a aprender sobre resolucién de problemas y estrategias de disefio como la

modularizacion y el disefio iterativo (Eastmond, et al., 2009).

Roman, M. (2016) retoma la definicion de la Royal society (2012)“El pensamiento
computacional es el proceso de reconocimiento de los aspectos computables en el mundo que nos
rodea, y de aplicar las herramientas y técnicas de las Ciencias de la Computacién para

comprender y razonar sobre sistemas y procesos, tanto naturales como artificiales”

Estas definiciones tanto genéricas como operativas a pesar de la diversidad de enfoques
mantienen una linea en comun y es la utilizacion de los sistemas de informacidn en términos de
tecnologia y computacién, a partir de la integracién de procesos de pensamiento, procesamiento
de informacion, pensamiento matematico, problemas y soluciones y su aplicacion a diferentes
areas de conocimiento, tal como lo resume (National Science Foundation, 2015) en las siguientes

ideas:

(i). El pensamiento computacional es una actividad humana creativa. (ii). La abstraccién
(uno de los elementos constitutivos, sino el central, del pensamiento computacional)
reduce-elimina la informacién y detalles irrelevantes para focalizarse en los conceptos
relevantes a la hora de entender y resolver un problema. (iii). Los datos y la informacion
facilitan la creacion de conocimiento. (iv). Los algoritmos son herramientas para
desarrollar y expresar soluciones a problemas computacionales. (v). Programar es un
proceso creativo que produce artefactos-objetos computacionales. (vi). Los dispositivos y
sistemas digitales, y las redes que los interconectan, posibilitan y potencian una
aproximacion computacional a la resolucion de problemas. (vii). EI pensamiento

computacional permite la innovacion en otros campos, incluyendo las ciencias naturales,
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ciencias sociales, humanidades, artes, medicina, ingenieria, y negocios.” (National

Science Foundation, 2015, citado por Chancolla, 2016 p.13)

Tal como lo proponen (Basogain, et al., 2015) aquellas personas capaces de desarrollar
estas habilidades estaran en disposicion de resolver problemas complejos no solo por sacar
provecho a potencia computacional sino por la capacidad de describir sistematicamente un
problema en varios niveles de abstraccion y describirlas sin ambigledad; esta habilidad aumenta
la complejidad de los problemas cotidianos y reales para los cuales se pueden encontrar

soluciones eficientes.

Teniendo en cuenta los aspectos sugeridos en cuanto a las caracteristicas y alcances del
pensamiento computacional descritas en las diferentes definiciones, es evidente que existe una
necesidad latente del desarrollo dicha habilidad como competencia del siglo XXI. en cuanto a

esto Tellez, (2019) menciona en su trabajo.

Resulta evidente que existe la necesidad de desarrollar nuevas competencias en el siglo
XXI, y una de ellas es el Pensamiento Computacional, los hallazgos dan cuenta de que
existe interés en los educadores por promoverla en tanto existan procesos previos de
sensibilizacion, lo que sumado a sus caracteristicas permitira potenciarlo como una

competencia base para el Siglo XXI. (Tellez, 2019, p 31)

Cada una de las definiciones aporta de manera tangible en la decision de orientarse a una
sola definicién del pensamiento computacional que servira de guia al presente trabajo, la cual es
adoptada por Roman y su equipo en los Gltimos trabajos desarrollados en torno al pensamiento
computacional indicando que “El pensamiento computacional es la capacidad de formular y

solucionar problemas apoyandose en los conceptos fundamentales de la computacion, y usando
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la l16gica inherente a los lenguajes informaticos de programacion: secuencias o direcciones

bésicas, bucles, condicionales, funciones, y variables”. (Roman, 2016 p. 163)

El pensamiento computacional en la escuela

La predominante escuela tradicional esta llamada a la transformacion, a dar el salto del
instruccionismo al constructivismo donde se incluya los computadores y la tecnologia generando
al estudiante un rol mas participativo en su proceso de formacion empoderandose de sus propios
proyectos, de esta forma como lo exponen Badilla y Murillo, se busca que el estudiante
relacionando situaciones o conocimientos previos, de solucion a nuevos problemas, construyendo

asi nuevo conocimiento. (Como se citdé en Rendon, 2020)

La necesidad del fortalecimiento de las habilidades del siglo XXI incluido el
pensamiento computacional debe darse desde la integracidn de las areas y la transversalizacion
de los curriculos, de tal manera que el pensamiento computacional pueda implementarse en el
plan de estudios diario sensibilizando a los docentes sin importar su especialidad de las bondades
del fortalecimiento de las mismas; no se puede esperar que un especialista en computacion de
una escuela(si tiene la suerte de tenerlo) ensefie los detalles de los roles de las computadoras en el
arte, la masica, las ciencias, matematicas y otras disciplinas que forman parte del cotidiano en el

plan de estudios (Moursund, 2007).

El pensamiento computacional desafia a la educacion contemporanea a incorporar este
nuevo enfoque para la solucion de problemas, construccion de sistemas y comprension de la
relacion prospectiva entre la ciencia, la tecnologia y una sociedad 3.0.(Balladares, et.al 2016.a, p
2) dando un giro revolucionario en la forma de abordar los aprendizajes desde la escuela que
lleva a identificar estrategias que permitan estar a la par con el constante desarrollo en que esta

inmerso el mundo actual, sin llegar al activismo, “No basta solamente con familiarizarse con el
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uso y manejo instrumental de las nuevas tecnologias, sino también incorporarlas a procesos de
creacion, innovacion y gestion del conocimiento a través del pensamiento

computacional”’(Balladares, et.al 2016.b. p 11).

Es asi como se debe dar el protagonismo necesario al estudiante para involucrar y
motivar con el aprovechamiento del uso de las tecnologias de informacidn para dar respuesta a
sus necesidades inmediatas o problematicas de su entorno de tal manera que pase de su posicion
de consumidor de tecnologia a productor de su propio conocimiento con la ayuda de ella, esta
reflexion proporcionada por la ubicuidad de la computacion en vida cotidiana podria apoyarse
con la reflexion de Greenfield, (2006) Dicha informacion ubicua “tecnologia presente en
cualquier lugar” aparecer en muchos diferentes contextos y tienen una amplia variedad de
formas, pero que afectaran a casi cada uno de nosotros, ya sea somos conscientes de ello o no,

retomada por (Balladares, et. al 2016).

Estrategias para desarrollo del pensamiento computacional

En diferentes lugares del mundo se estan generando estrategias en niveles de escolaridad
que van desde la basica primaria hasta universitaria tratando de integrar el desarrollo del
pensamiento computacional en los curriculos académicos buscando fortalecerlo como
competencia necesaria de la época. Muchas de las iniciativas buscan su realizacion de forma
conectada basadas en la programacion y las habilidades que desarrollan los estudiantes a través

del ejercicio de programar y otras tantas utilizan estrategias sin el uso de computador.

Con respecto a esto Basogain y Olmedo (2020) manifiestan las siguientes

consideraciones:

La programacion se utiliza como guia para pensar cobmo atender un problema desde el

pensamiento computacional (involucre o no su resolucion la tecnologia). Se busca
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ensefar que resolver un problema implica un conjunto de acciones: a) definirlo, b)
elaborar una estrategia de solucion posible: descomponer en subproblemas, c) lograr
diferenciar lo relevante de lo que no lo es, d) abstraer, e) definir un conjunto ordenado de
pasos para alcanzar el objetivo, f) formular la estrategia de solucion de un modo
comunicable y legible para terceros, g) ejecutar la estrategia, y h) evaluar posibles
mejoras en términos de eficiencia de tiempos, cantidad de pasos, legibilidad.(Basogain y

Olmedo, 2020)

Generalmente los procesos de programacidn son abstractos y manejan lenguajes poco
Ilamativos para los estudiantes de educacion basica, incluso para estudiantes de primeros
semestres de posgrado, afortunadamente se han venido incorporando estrategias que incluyen
entornos visuales de programacion o de programacion en bloque, estos entornos “permiten a los
estudiantes focalizarse en la ldgica y las estructuras implicadas en la programacion en vez de
preocuparse sobre los aspectos técnicos- sintacticos de la escritura del programa”. (Kelleher

Pausch, 2005 citado por Roman 2016).

Se espera entonces presentar a estudiantes alternativas llamativas que rompan el temor a
la programacién y desmitifican el rigor cognitivo de la misma, haciéndolo a través de los
entornos visuales o de programacion en bloque que por su naturaleza son Ilamativos y permiten
Su ejecucion y experimentacion de manera intuitiva ademas de resultados inmediatos en ellos;
los lenguajes visuales de programacion enganchan a los estudiantes en la construccion de
productos digitales multimedia y por tanto convierten la actividad de parte tedrica (Roman,
2016), de esta manera se familiarizan efectivamente con las estructuras y la l6gica aplicadas en el

proceso y adquieren conocimientos computacionales mas facilmente.
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En esta experiencia se pretende embarcar a los estudiantes de grado séptimo a partir del
uso de entornos visuales de programacion en el desarrollo del pensamiento computacional,
apuntando a las competencias tecnologicas, bajo la premisa que los lenguajes por bloque
permiten a los estudiantes desarrollen un alfabetismo digital de alto nivel para crear, compartir y
remezclar recursos digitales (Mills, 2010 citado en Roman 2016) y ademas para la incorporacion

de estos en la solucion de problemas reales que se presenten en su entorno.

Disefio de unidades didacticas como estrategia de ensefianza

Todo proceso de ensefianza requiere de planeacién y organizacion de tal manera que
pueda ser efectivo y evidenciado en los resultados esperados, sin embargo existen factores que
afectan dicho proceso y que limitan de alguna manera el alcance de las metas propuestas;
Sanmarti (2000)propone que aprender requiere de cambios y transformaciones y para ello se hace
necesario idear estrategias que respondan a las necesidades de los estudiantes en el aula y que no

existen recetas exactas para un proceso complejo que implica ensefiar, aprender y evaluar.

El disefio de una unidad didactica es un proceso complejo, teniendo en cuenta que es
fundamental analizar elementos contextuales y particulares de los estudiantes, de tal manera que
permitan la identificacion de los aspectos a desarrollar desde contenidos tematicos, objetivos
basicos, variables, métodos e instrumentos relevantes para que el proceso de aprendizaje sea
realmente significativo. Campanario y Moya (1999) citado por Morales (2018)indican que “la
preparacion de una clase conlleva la eleccion de contenidos, la organizacion y secuenciacion de
los mismos, el disefio de actividades de clase y de posibles tareas extraescolares y la anticipacion

de las dificultades que puedan encontrar los alumnos”.
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Criterios para la disefiar unidades didacticas

Sanmarti (2000) sugiere los siguientes criterios a la hora del disefio de una unidad

didactica,

a)

b)

d)

Criterios para objetivos: Se deben plantear objetivos alcanzables, teniendo claridad en
cuanto a dificultades por superar y la relacion con aquello que se espera el estudiante

aprenda.

Criterios para contenidos: Es necesario tener en cuenta los conocimientos previos de los
estudiantes, que aquellos contenidos deben ser significativos para su apropiacion,
entendibles y aplicables en su vida cotidiana o en su entorno, de esta manera estaran

dando sentido y aplicabilidad al nuevo conocimiento.

Criterios para organizar y secuenciar contenidos: Deben ser presentados en secuencia de

acuerdo a los tiempos, teniendo en cuenta la integracion de los objetivos.

Criterios para seleccion de actividades: No deben ser disefiadas pensando solamente en
el contenido sino en la finalidad didactica, es decir de la relacion que tenga con el proceso
disefiado para la definicidn de actividades se propone entre otras tener en cuenta
actividades de iniciacién, exploracion, explicitacion, planteamiento de problemas,
introduccion de nuevas variables, identificacion, observacion, elaboracion de

conclusiones y transferencia a otros contextos.

Criterios para seleccion y secuenciacion de las actividades de evaluacion: Esto
enmarcado en un proceso secuencial donde se tiene en cuenta los avances, dificultades y

la autoevaluacion del proceso para que sea realmente formativa.
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Para el disefio de este trabajo y ante los aportes acogidos anteriormente se propone una
unidad didactica donde los estudiantes seran los principales protagonistas del proceso a partir de
la realizacion de actividades significativas guiadas por el juego, previamente analizadas y
confrontadas para el logro del fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional que

podran transferir a diferentes escenarios a partir de la implementacién de las TIC.

El juego como estrategia didactica

La educacién mediante el juego (o ludificacidn) es una técnica de aprendizaje
que aplica la dinamica del juego al &mbito educativo o profesional con el
objetivo de mejorar resultados de aprendizaje en conocimientos, habilidades

0 actuaciones. (Vazquez y Manassero, 2016). Este tipo de metodologia logra transformar

aprendizajes complejos y aburridos en entretenidos e interesantes.

Desde la perspectiva de Bruner, (citado por Rios, 2013)el juego es una actividad que
genera en los estudiantes placer y gozo, provocando un gran impacto motivacional y como
consecuencia actitudes positivas en cuanto al compromiso y la autosuperacién, promotores de
aprendizajes significativos. Existen numerosos estudios que muestran que los juegos son eficaces
para producir cambios conductuales, cognitivos y metacognitivos (McGonigal,2011 citado por
Véazquez y Manassero, 2016), aunque algunos docentes niegan su valor en procesos de

aprendizaje aduciendo gue son actividades inoficiosas, de escape o pérdida de tiempo.

Rios, M(2016), considera que el juego trae consigo grandes beneficios que van desde los
psicomotor, fisico, social, emocional y afectivo hasta llegar a lo cognitivo e intelectual. Si se
parte del hecho que nadie aprende sin una motivacion, las consideraciones de los autores

anteriores generan gran impacto en el desarrollo del presente proyecto, dado que es por medio de
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esta estrategia que se pretende enganchar los estudiantes para que a través del desarrollo de una

unidad didactica basada en el juego fortalezcan habilidades de pensamiento computacional.
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Capitulo 3. Metodologia

Enfoque

Al realizar una revision literaria sobre la metodologia de la investigacion se encuentran
inclinaciones basicamente a tres métodos de acuerdo al tipo de estudio y la manera como se
obtiene la informacidn, asi, (Hernandez, et.al.,2010) define el método cualitativo como aquel
que usa la recoleccién de datos sin medicion numérica, su método es inductivo yendo de lo
particular a lo general; el método cuantitativo lo define como aquel utiliza la medicion numérica
en su recoleccidn de datos con el fin de verificar una hipotesis, el analisis estadistico establece
patrones de comportamiento y prueba teorias; y finalmente el método mixto lo define como aquel
que recopila y vincula datos cualitativos y cuantitativos en el mismo estudio para responder a un

planteamiento de un problema o una pregunta de investigacion.

Margaret William, Yvonne Unrau y Richard Grinnell, retomados por Hernandez, et al.,
(2010) proponen la siguiente paradoja de los laberintos: “Si entramos al laberinto con brajula y
otros instrumentos de precisién, con todos los sentidos en alerta maxima, confiando también en
nuestra intuicién y experiencia, y ademas observamos con cuidado, es mas probable que

encontremos mas rapidamente la salida”

Esto sugiere que si los problemas investigativos son abordados desde diferentes enfoques
es posible que se obtengan mejores resultados; partiendo de esta premisa y teniendo en cuenta el
concepto de triangulacidn, el enfoque metodoldgico que se tomara como referencia del presente
estudio es mixto; se tendréa la recoleccion y analisis de datos cualitativos y cuantitativos
buscando respuesta al planteamiento de una propuesta didactica basada en juego para el
fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes del grado
séptimo de la IE Técnico Industrial Rafael Pombo del municipio de Saravena — Arauca.
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El enfoque mixto de acuerdo con Hernandez, et al., (2010) combina procesos
sistematicos, empiricos y criticos en un proceso de investigacion que recopila y analiza
informacidn con datos cualitativos y cuantitativos dentro de un mismo estudio y dada la
multiplicidad de observaciones, contextos y ambientes de analisis permite llegar a conclusiones
claras y una mayor comprension del fendmeno estudiado haciendo la investigacion un proceso

menos uniforme.

El presente estudio busca indagar, comprender, describir y transformar la realidad de un
grupo de estudiantes con la implementacion de una estrategia didactica basada en el juego, para
el fortalecimiento de competencias, por lo cual se enmarca dentro de un paradigma correlacional,
contiene una parte cualitativa dado que indagar un hecho educativo como las competencias de
pensamiento computacional y el aprendizaje basado en juegos en su ambiente natural y por otro
lado cuantitativo porque contrasta con métodos de analisis cuantificados que permiten interpretar

la realidad de dicho fendémeno.

Modelo de investigacion

La investigacion educativa mediada por las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones pueden enfocarse hacia dos opciones; la investigacion basada en disefio 0 a la
investigacion accidn pedagdgica dadas sus caracteristicas, para Plomp. (2010), la investigacion
basada en disefio IBD viene a ser un estudio sistematico en el que se disefia, desarrolla y evalian
diferentes estrategias que involucran procesos de ensefianza aprendizaje buscando solucion a
problemas complejos, brindando nuevo conocimiento sobre las caracteristicas, disefio y

desarrollo de las mismas.

La investigacién accidn se encamina a una mirada holistica de los procesos, a la reflexion

participativa en un contexto; Para Gonzélez (citado por Colmenares, A. 2011, p.102), los
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enfoques “suponen comprender la realidad como totalidad, para dar cuenta de procesos,
estructuras, manifestaciones culturales, que definen la dindmica y organizacion social; clarificar
las concepciones, comprensiones y sustentos referidos a las problematicas, sujetos, contextos,

intencionalidades e interacciones. [...]”

Latorre, A.(2007) sugiere que la investigacion accion orienta a una transformacion de la
practica social o educativa, acercandose a la realidad comprendiendo de manera articulada
vinculando el conocimiento, la accion y la formacion, ademas los participantes hacen parte activa
del proceso ya sea en la identificacion de necesidades o problemas a resolver, en la recoleccion

de informacion o en la toma de decisiones.

Teniendo en cuenta que el presente estudio se enmarca dentro de un paradigma
interpretativo dado que pretende analizar, comprender, describir y transformar la realidad de un
grupo de estudiantes se considera la investigacion accién pedagogica para el disefio de la ruta de

investigacion.

Participantes

La Institucion Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo del Municipio de Saravena —
Arauca, es una entidad de caracter oficial, mixta y de modalidad técnica industrial, en el
bachillerato regular ofrece seis (6) especialidades: Corte y confeccidn de ropa exterior,

Metalisteria, Ebanisteria, Dibujo Técnico, Electricidad y Electrénica y Mecanica Automotriz.

La poblacion de estudio comprende estudiantes de la Institucion educativa Técnico
Industrial Rafael Pombo, conformada 64 estudiantes, 32 hombres y 32 mujeres que tienen edades
entre los 12 y 15 afios, en su mayoria pobladores del area urbana del municipio de Saravena,
asisten a la institucién desde barrios de estrato 1y 2, los jovencitos se preparan como bachilleres

técnicos industriales. Con el total de la poblacion se realiza un acercamiento para generar un
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diagnostico inicial; tal como lo propone Hernandez, et al.,(2010) una poblacion es un conjunto de
casos de personas que concuerdan con determinadas especificaciones ademas del lugar y el

tiempo.

Por tratarse de una investigacion mixta y buscando representatividad, una vez definida la
poblacidn que sera la unidad de analisis se determina definir una muestra no probabilistica a
conveniencia, considerando los objetivos de la investigacion y los criterios del docente

involucrado; se toma como muestra 12 estudiantes pertenecientes al grupo séptimo dos.

Tabla 1.
Muestra
Grado séptimo dos
Hombres 6
Mujeres 6
Total 12

Categorias o variables del estudio y otros indicadores

El cuadro que a continuacidn aparece sirve para organizar el material y las narrativas, se

coloca al final como anexo del trabajo de grado; permite a partir de los objetivos
especificos, precisar: Competencias, Categorias o variables, subCategorias o subvariables,

Indicadores e Instrumentos y estrategia por objetivo especifico.
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Cuadro de Variables, Categorias, Subcategorias Indicadores e instrumentos

60

Variables de analisis:

Variable dependiente: Pensamiento computacional

Variable independiente: Disefio de estrategia pedagdgica basada en el juego

Estrategia por

Objetivos Categorias o Subcategorias 0

Especificos Competencias variables subvariables Indicadores Instrumentos objet|y 0
especifico

Diagnosticar las Secuenciacion

habilidades de los

estudiantes del Aproximacion al

grado séptimo de Variable Depuracion nivel que poseen

la I.LE. Rafael
Pombo sobre
pensamiento
computacional
mediante la
aplicacion de un
test diagndstico.

dependiente:
pensamiento
computacional

Habilidad de
pensamiento
computacional

Completacion

Pensamiento
algoritmico

Cuestionario

los estudiantes en
cuanto a
habilidades de
pensamiento
computacional.

Disefar una
unidad didactica
basada en el juego
que contribuya al
fortalecimiento de
habilidades de
pensamiento

Variable
independiente:
unidad didéactica

Aprendizaje
basado en juegos

Unidad didéctica,
RDA propios y de
terceros para el
disefio de la
unidad.

Se analizara la
estructura y
contenido del
Ccurso para
determinar
estrategicamente
cuantas
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computacional en
estudiantes del
grado séptimo de

actividades para
desarrollar que
tendra la unidad

la I.E. Técnico didactica.
Industrial Rafael
Pombo.

Descomposicion Ubicar a los

Implementar la
unidad didactica
basada en el juego
a través de una
herramienta de
gestion de
aprendizaje que
contribuya al
fortalecimiento de
habilidades de
pensamiento
computacional en
estudiantes del
grado séptimo de
la I.LE. Técnico
Industrial Rafael
Pombo.

variable
dependiente:
pensamiento
computacional

Variable
independiente:
unidad didactica

de problemas.

Aprendizaje
basado en juegos

Reconocimiento
de patrones.

habilidades de
pensamiento
computacional

Unidad didactica

Sesion 1

Sesion 2

estudiantes en el
analisis de datos,
procesos o
problemas en
partes mas
pequefias y de
facil manejo.

Permitir al
estudiante
reconocer
patrones, y asi dar
sentido a los datos
y sacar
conclusiones

Brindar
herramientas a los
estudiantes para
reducir la
complejidad de
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Abstraccion.

Sesion 3
Disefio de
algoritmos y
procedimientos.

Sesioén 4

Aplicacion del
pensamiento

una situacién o
problema, y asi
definiry
establecer la idea
principal.

Encaminar al
estudiante al
disefio de
instrucciones
(paso a paso),
para resolver un
problema o para
realizar una tarea.

El estudiante

aplica el
pensamiento
computacional
para resolver
problemas o
situaciones reales.
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computacional. Sesion 5

Observacion,
portafolio de
evidencias
elaborados por los
estudiantes.

Analizar los

resultados de la Analivar los
aplicacion de la e
oo Cuestionario post  obtenidos de los
identificando _
oportunidades de Secuenciacion test gstudlgn'ijes
e variaple Habilidad de fi?]saﬁ?ze;dag la
fortalecimiento de dependiente: X » observaciones :
competencias de pensamiento pensamiento Depuracion _ 1 sesiones y
pensamiento computacional computacional Portafolio de comparar con los
computacional en Completacic evidencias resultados del

los estudiantes del ompletacion elaboradas por los ~ pretest e

grado séptimo de estudiantes identificar las

la I.E. Técnico Opo_rtunldades de
Industrial Rafael mejora

Pombo
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Técnicas e Instrumentos de recoleccion de informacion

Teniendo en cuenta que el enfoque metodoldgico es mixto la recoleccion de informacién
contard con métodos cualitativos y cuantitativos. Dentro de los datos cuantitativos se cuenta con
un cuestionario de preguntas cerradas que se aplica como pre test y post test y para la recoleccion

cualitativa la observacion a través del diario de campo.

Cuestionario
El cuestionario se utiliza con regularidad en los procesos investigativos para la obtencién
de informacion, Hernandez, et.al (2010) lo define como un conjunto de preguntas que
permiten analizar una 0 mas variables del estudio, teniendo en cuenta en primera medida
que debe ser congruente con el planteamiento del problema y el contexto en el cual se

aplicara.

El cuestionario utilizado estad conformado por una parte introductoria y explicativa de la
conformacién del mismo, contiene 28 preguntas cerradas distribuidas en cuatro paginas; cada

pregunta tiene cuatro opciones de las cuales se debe elegir solamente una; el
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test fue disefiado y validado por Marcos Roman (2016) en su tesis doctoral “Cddigo
alfabetizacion y pensamiento computacional en educacion primaria y secundaria: Validacion de
un instrumento y evaluacion de programas”. (pags. 350-436), el cual incorpora los parametros
sobre pensamiento computacional de Google Inc., la “Asociacion de Docentes en Ciencias de la
Computacion” (CSTA, por sus siglas en inglés) y la “Sociedad Internacional para la Tecnologia

en Educacion” (ISTE, por sus siglas en inglés).

La principal pretension u objetivo del test es medir es medir el nivel de desarrollo de
pensamiento computacional, en este caso, en los estudiantes de la poblacion seleccionada,
partiendo de la logica inherente a los lenguajes de programacion (secuencias o direcciones

béasicas, bucles, condicionales, funciones, y variables).

Los 28 items del test estan disefiados y caracterizados de acuerdo a uno de los siguientes cinco
ejes en dificultad creciente, concepto computacional abordado (direcciones o secuencias, bucles,
condicional simple, condicional compuesto, mientras que, funciones simples); entorno-Interfaz
del item, estilo de las alternativas de respuesta, existencia o inexistencia de anidamiento y tarea
requerida (secuenciacion, completamiento, depuracion), las preguntas del cuestionario se

clasifican de la siguiente manera :

Tabla 3.

Clasificacién de preguntas de acuerdo al objetivo

Pregunta Tarea - Objetivo

Ubicar al estudiante en la actividad a
1,2,3 realizar con ejemplos de preguntas que
encontrara en el cuestionario.

Secuenciacion- Identificar la postura que
1,45,8,9,12,13,14,17,18,21,22,25,27 asumen los estudiantes para interpretar y dar
continuidad a una secuencia.
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2,6,10,15,20,23,24,26,28 Completamiento-

Depuracion - Identificar como el estudiante

descompone los problemas para su posterior
3,6,9,11,16,19, solucién.

En el cuestionario aparecen tres tipos de instrucciones especificas de acuerdo a la tarea

que se debe cumplir, para ubicar al estudiante y orientarlo hacia una respuesta correcta, asi:

Ejemplol: “llevar a 'Pac-Man' EXACTAMENTE a la casilla en la que se encuentra el
fantasma (sin pasarse ni quedarse corto), y siguiendo estrictamente el camino sefialado en
amarillo (sin salirse y sin tocar las paredes, representadas por los cuadrados anaranjados)” Cita

test.

Ejemplo 2: “Te recordamos que la pregunta te pide llevar a ‘Pac-Man' EXACTAMENTE
a la casilla en la que se encuentra el fantasma (sin pasarse ni quedarse corto), y siguiendo
estrictamente el camino sefialado en amarillo (sin salirse y sin tocar las paredes, representadas

por los cuadrados anaranjados)” cita test.

Ejemplo 3: “La orden MOVER empujar el lapiz dibujando, mientras que la orden
SALTAR hace pegar un salto al artista sin dibujar. La flecha gris indica la direccion del primer

movimiento del 1apiz” cita test.

Diario de campo

Hernandez, et.al (2010) definen el diario de campo o bitacora como una especie de
diario personal en el que pueden registrarse descripciones ambientales o contextuales de inicio y
finalizacién, mapas, esquemas, cuadros y todo aquello que el investigador considere relevante en

el proceso de recoleccién de informacién y elaboracion de secuencias de hechos que vinculan el
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planteamiento y conceptos abordados en la investigacion, es importante tener en cuenta la fecha,
hora y el motivo por el cual se esta recolectando la informacién y su significado al

planteamiento.

El diario de campo en el presente proyecto contribuira a la recoleccién de informaciéon
cualitativa, en la que se pretende evidenciar actitudes de agrado, desagrado, frustracion o
entusiasmo, y otro tipo de actitudes que evidencian progreso o dificultades en el desarrollo de la
actividades propuestas en la unidad didactica, en el desarrollo del proceso la recoleccién de esta
informacidn estara a cargo del docente que estara en contacto directo con el grupo de estudiante
quien hara la observacidn de manera imparcial y sin hacer comentarios al respecto de las

actitudes evidenciadas.

Unidad de didactica

Los resultados obtenidos en la implementacion del cuestionario inicial o de diagndstico se
identifican las dificultades y fortalezas que tienen los estudiantes en cuanto a las habilidades de
pensamiento computacional, insumo que favorece el disefio de la unidad didactica, que se
conforma por 6 actividades de trabajo involucrando el aprendizaje basado en juego con la

herramienta code.org y Scratch.

La unidad didactica estad conformada en sus partes asi; inicialmente se identifican dificultades
gue presentan los estudiantes con las habilidades propuestas, los objetivos propuestos para
superar las dificultades, la ejecucion de las actividades propuestas y por ultimo una reflexién
sobre el proceso de aprendizaje que quedara registrado en el diario de campo; las actividades de
la unidad didéactica estan disefiadas con elementos del aprendizaje basado en juegos como factor

motivacional para el fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional asi:
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Tabla 4.

Estructura general de la Unidad Didactica

Unidad Didactica

Descripcion

Esta unidad didactica plantea
actividades orientadas al fortalecimiento de
las habilidades de pensamiento
computacional a partir del aprendizaje
basado en juego de tal manera que se
potencie el aprendizaje significativo y logre
ser evidenciado en la resolucion de
problemas de la vida cotidiana.

Obijetivos

Identificar la postura que asumen los
estudiantes para interpretar y dar
continuidad a una secuencia,
completamientos, y depuracion, tareas
béasicas para el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional.

Desarrollar actividades b-learning
basadas en APJ, que permita al estudiante
fortalecer habilidades de pensamiento
computacional de forma significativa.

Contenidos

Tema 1: Introduccién
Tema 2: Secuenciacion
Tema 3: Bucles

Tema 4: Condicionales
Temas 5: Variables
Tema 6: Funciones

Estrategias metodolégicas

La unidad didactica inicia con una
actividad introductoria de explicacion y
ejemplificacion de las aplicaciones en el
diario vivir del pensamiento computacional,
ademas de la identificacion de su
importancia con diferentes actividades de
tipo desconectado, resolviendo problemas
algoritmicos sin uso de equipos de computo.

A continuacion, se da inicio a la
explicacion de los diferentes conceptos y
tematicas a partir de la realizacion de
actividades basadas en el ABJ; se dan las
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explicaciones de algunos ejercicios del tema
adaptados al contexto y la realizacién de
actividades dindmicas para mejorar la
comprension con el uso de la herramienta
code.org y Scratch; asi se abordaron cada
uno de los temas propuesto en la unidad
didactica.

Como fase final de la unidad didactica se
realiza la valoracion por parte de los
estudiantes y docente en donde se
expresaban sus opiniones sobre la actividad
desarrollada...........

Recursos y materiales

Juegos de pensamiento computacional
desenchufado

Videos
Guias

Evaluacion

También se tendra en cuenta finalizada cada
sesion la reflexion sobre el proceso de
aprendizaje por parte de los estudiantes
(autoevaluacion- identificacion de nuevos
conceptos adquiridos, fortalezas y
dificultades presentadas).
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Figura 2.

Esquema para la Ruta de investigacién

Participantes Variables de andlisis

\
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L 30 estudiantes computacional
S|
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N Grado septimo:
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.
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cada objetivo de Irabajo de campo
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Fases de la investigacién accion

La observacion

Diagndstico y analisis de la situacién en la institucion de acuerdo a experiencias
personales y estudios previos simples, no considerados dentro del ambito cientifico, pero si con

observaciones de falencias en competencia computacional. Por otro lado, estan las experiencias
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compartidas, que obedecen a colegas con preocupacion al ver la situacion actual en cuanto al

tema.

El planteamiento de la investigacion constituye la elaboracion de los apartados del
proyecto, delimitado de acuerdo al interés de investigacion y a consideracion de las

observaciones en el diagnostico preliminar.

Esta fase prima la observacion contextual de los alumnos de grado séptimo dos de la
Institucion educativa técnico industrial Rafael Pombo, para adentrarse dentro de sus necesidades
inmediatas de desarrollo de la competencia computacional con el &nimo de conocer las

necesidades basicas de los alumnos en lo que se refiere al tema en cuestion

La opcion escogida como motor de recoleccion de evidencias es mediante la indagacion y
solicitud de evidencias anteriores donde se vea el reflejo del problema de investigacion,
ordenando estos datos y agrupandolos de acuerdo a los objetivos que se tienen para la

investigacion. Al final hacer la disposicion de los datos recolectados.

La accion

A la espera de implementacion de la planificacion.

Reflexion
A la espera de los resultados que permitan la reflexion y el anélisis sobre el trabajo de

campo.

Dentro de este modelo, es necesario desarrollar 7 fases de este modelo: problema de
investigacion, marco de referencia, metodologia, estrategia, intervencién pedagdgica, evaluacion

y reflexidon hermenéutica.

A continuacion, se presenta un esquema basado en dichas fases:
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Figura 3.

Modelo de investigacion pedagdgica

5 Reflexion
Evaluacion hermenéutica

\

Problemade
_ Modelode investigacién1
investigacién
accion-
pedagégica

Marcode
referencia

Metodologia

Para conocer y tener mas claridad acerca de cada una de estas fases, a continuacion, se

brinda informacion de conceptualizacion:

Problemas de investigacion: En la IAP el problema consta de un entrelazamiento de dos
aspectos, los cuales obedecen a la identificacion de algin problema observado en la educacion y

luego una posible solucion como medida de tratamiento del problema identificado.

Marco de referencia: Es una inclusién del conjunto de marcos como: normativo, teérico
y conceptual, que son la forma més acertada de orientar y contextualizar el problema que se

quiere tratar.

Metodologia: muestra los materiales, los métodos y las herramientas para abordar la
problematica, pero también para verificar la solucién. Puede darse por fases dada su importancia

en la procedencia de la recoleccion de datos y su analisis para las conclusiones.
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Estrategias: Son las actividades que se proponen para alcanzar los objetivos de la
investigacion. En este caso actividades basadas en las TIC y con la finalidad de mejorar las
dificultades identificadas. La didactica estd a cargo del docente, quien debe tener un manejo de

acuerdo con aspectos como el ritmo y las caracteristicas de aprendizaje de los alumnos.

Intervencion pedagdgica: Esta basada en la practica y la ensefianza del docente y su
capacidad de interaccion con los alumnos para llegar a los fines. Se puede entonces, hacer
recurrencia al ABP (aprendizaje basado en proyectos), ABJ (aprendizaje basado en juegos), ABC
(aprendizaje basado en casos), en la solucién de problemas, secuencias didacticas, entre otros
como los retos, etc. En este desarrollo se aborda la solucion del problema y la adquisicion de las

competencias, como la computacional, de acuerdo con los resultados del proceso evaluativo.

Evaluacion: En esta fase se consigue una valoracion referente al alcance que ha tenido la
metodologia y se hace mediante una valoracién de indice de resultados de acuerdo con una
evaluacion final donde se tocan todos los temas ensefiados y apoyados en las TIC para
determinar como termind de desarrollarse la adquisicion de competencias, para este caso,

habilidades de pensamiento computacional.

Reflexién hermenéutica: Desde la particularidad es la manera de confrontar y de
relacionar el problema inicial con el resultado de la aplicacion de lo planeado con la accion
pedagdgica y la interaccion con cada uno de los actores involucrados en el proceso. En otras
palabras, es la manera de examinar la teoria brindada, la préctica accionada para dar espacio a la
reflexion que debe ser variada en cuanto a perspectivas como forma de entender cada una. Luego

al final de todo esto, hacer un contraste de ello con cada uno de los objetivos planteados.
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Capitulo 4. Intervencion Pedagogica

El desarrollo del presente trabajo se centra en el desarrollo de una propuesta didactica
basada en el juego, para el fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional en los
estudiantes del grado séptimo direccionadas desde el area de tecnologia e informatica, para ello
se plantean objetivos especificos, y teniendo en cuenta lo propuesto en el proceso metodolégico
investigativo mixto, vale la pena analizar la relacion existente entre los objetivos planteados, las
categorias, subcategorias, indicadores y actividades disefiadas para el logro de los mismos
teniendo en cuenta variables cuantitativas y cualitativas; a continuacion se presenta el analisis de
cada una de las etapas disefiadas y aplicadas durante la intervencion pedagogica con sus

respectivos resultados.

Fase diagnostico

El significado etimologico de la palabra diagndstico nos lleva a través de diferentes
estrategias a conocer a profundidad caracteristicas y habilidades de los estudiantes concernientes
al tema a desarrollar, partiendo de esto, se empled el test disefiado por Gonzalez (2016), cuyo
objetivo principal es medir el nivel de desarrollo de habilidades de pensamiento computacional,
este mide la apropiacion y uso de secuencias o direcciones basicas, bucles, condicionales,
funciones, y variables las cuales hacen parte de la I6gica inherente a los lenguajes de
programacion; para ello, se empled la herramienta de formularios google (Ver Anexo A); los
estudiantes expectantes contestaron el test, en un clima de tranquilidad generado por la
introduccion hecha por el docente dentro de la sala de cbmputo, pero sin ningun predmbulo a que
se encontraria en €l; la aplicacién de dicho instrumento permitira identificar el nivel de

conocimiento previo con el cuentan los estudiantes, respecto a habilidades de pensamiento

MAESTRIA EN o



75

computacional y el uso de estructuras algoritmicas tales como secuenciacion, completamiento y

depuracion, teniendo en cuenta los aciertos obtenidos el test.

Figura 4.

Proyeccion del test en aula de clase
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TEST DE PENSAMIENTO.
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Figura 5.

Estudiantes aplicando el test de entrada
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Fase de disefio

En esta fase se definen las pautas para el disefio de la estrategia a aplicar, inicialmente se
realiza la busqueda e identificacion de recursos educativos digitales abiertos que contaran con las
caracteristicas apropiadas de acuerdo a las necesidades del contexto en cuanto a los resultados
obtenidos en el diagnostico, las caracteristicas de los estudiantes y la disponibilidad de

infraestructura de la institucion.

Es asi, como se procede a disefiar y construir un micrositio denominado Pensamiento
Computacional como ecosistema digital, conformado por una diversidad de recursos educativos
digitales, donde el estudiante encontrara el material de apoyo necesario para obtencion y
apropiacion de conceptos, asi como un conjunto de actividades practicas que le facilitan la
aplicacion de los aprendizajes en torno al pensamiento computacional; al cual se puede acceder a

través de la url: https://sites.google.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/; para el

disefio del microsite se emplea la herramienta Google sites y en su disefio se define una ruta de
navegacion intuitiva y secuencial, consta de cinco secciones asi: la seccidn de inicio cuenta con
la informacion necesaria para contextualizar a los estudiantes en cuanto al tema a desarrollar, la
forma como se obtendra y cémo se evaluaran los aprendizajes obtenidos, de este modo se

presentan el estandar, componente, competencia, el aprendizaje y las evidencias de aprendizaje.

En la seccién introduccion se plantean una serie de interrogantes que permitiran al
estudiantes cuestionarse acerca del disefio y funcionamiento de algunos artefactos electronicos
que tienen funciones especificas y la manera como se les ha disefiado e implementado dicho
ciclos de funcionamiento, esto como introduccion al lenguaje de la programacién que va de la
mano con el desarrollo del pensamiento computacional. En esta seccidén también sera posible
encontrar acceso al test de pensamiento computacional.
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La seccion para leer propondra una introduccion a la forma como funcionan los
computadores llevando asi a los estudiantes hacia el camino de la programacion, aqui se
encuentran recursos en formato audiovisual que brindan informacién de lo que es el pensamiento
computacional y que son los algoritmos. Esta seccion a su vez se dividira en tres apartados;
secuencias, repeticiones y condicionales, cada uno con su respectivo boton de acceso; el apartado
secuencias ofrece el soporte conceptual de lo que son las secuencias con los respectivos ejemplos
teniendo en cuenta personajes de algunos juegos utilizados por code.org. de igual manera se
encontraran los conceptos claves y respectivos ejemplos en los apartados repeticiones y

condicionales.

La seccion para hacer cuenta con dos apartados, uno de trabajo on line y otro para
trabajo off line, en los cuales se plantean retos y ejercicios practicos de aplicacion para cada uno
de los conceptos trabajados previamente, partiendo de elementos de juegos comunes para los

estudiantes con personajes como Scrat, Angry Birds y minecraft.

En la ultima seccion para evaluar se encuentra el test que resolveran los estudiantes
finalizado el desarrollo de la unidad didactica, los resultados de este seran confrontados con los

iniciales con miras a identificar fortalezas y aspectos por mejorar del proceso investigativo.

Para la implementacion de la propuesta, se realiza una planeacion de intervencion
pedagogica, la cual contempla seis momentos para su ejecucién integrando la teoria con la
practica, un momento inicial de diagndstico, cuatro sesiones para el desarrollo de la unidad
didactica y un altimo momento para la evaluacion, para lo cual, se plantea la estructura mostrada

a continuacion.
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Unidad didactica. Pensamiento Computacional

Unidad didactica. Pensamiento Computacional

Nivel Grado Area Docente Tiempo Recursos
Blanca Y. Rodriguez, Carlos * Google site.
B. Secundaria | Séptimo | Tecnologia D. Jimenez y Magda J. 12 horas | @ Computadores
Castellanos
e |[nternet

Estandar

Identifico y formulo problemas propios del entorno que son susceptibles de ser
resueltos a través de soluciones tecnoldgicas.

Componente

Solucién de problemas con tecnologia.

Competencia

Propongo estrategias para soluciones tecnoldgicas a problemas, en diferentes
contextos. (MEN 2008, p. 21)

Aprendizaje

Comprende la relacién que existe entre los programas y los avances tecnologicos, la
construccién y formulacion de algoritmos para resolucion de problemas de la
cotidianidad.

Evidencias de
aprendizaje

e Comprende la relacion que existe entre un algoritmo y un programa.

e Crea instrucciones secuenciales para resolver problemas.

e Aplica sentencias repetitivas y condicionales en algoritmos.

e Disefa soluciones a problemas haciendo uso de elementos computacionales.

Ejes tematicos

Algoritmos: Secuencias, Repeticiones, Condicionales

Aplicacion de la estrategia

Encuentro 1.
Introduccion

Tiempo: 2 hora
Ensefianza/ Actividades de aprendizaje
Pestafia de inicio e introduccion.

Se realiza la apertura proponiendo los objetivos de la unidad y motivando a los
estudiantes a participar de las actividades dispuestas para ello, ademas de la
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presentacion del micrositio que servira de instrumento para el desarrollo de la
propuesta. (Ver Anexo B)

Aplicacion de test diagnostico. https://sites.google.com/colpombo.edu.co/pensamiento-
computacional/inicio?authuser=0

https://sites.qoogle.com/colpombo.edu.co/pensamiento-
computacional/introducci%C3%B3n?authuser=0

Al finalizar el encuentro los estudiantes realizan la autoevaluacion (Ver Anexo C)

Encuentro 2.
Secuenciacion

Tiempo: 2 horas
Ensefianza/ Actividades de aprendizaje
Pestafias Para leer secuencias y para hacer - Actividad 1.

Con el uso del micrositio se explicara el concepto de secuencias con sus respectivos
ejemplo y se realizara la aplicacion de los mismos con los ejercicios encontrados en la
pestafia para hacer-secuenciacion off line. (Ver Anexo D)

https://sites.qoogle.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/para-
leer?authuser=0

https://sites.qgoogle.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/para-
hacer?authuser=0

Al finalizar el encuentro los estudiantes realizan la autoevaluacion (Ver Anexo E)

Encuentro 3.

Buclesy
condicionales

Tiempo: 2 horas
Ensefianza/ Actividades de aprendizaje
Pestafias Para leer repeticiones y condicionales; para hacer - Actividad 2.

Con el uso del micrositio se explicara el concepto de repeticiones y condicionales con
sus respectivos ejemplo y se realizaré la aplicacion de los mismos con los ejercicios
encontrados en la pestafia para hacer-repeticiones y condicionales off line. (\Ver Anexo
F)

https://sites.qoogle.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/para-
leer/repeticiones

Al finalizar el encuentro los estudiantes realizan la autoevaluacion (Ver Anexo G)

Encuentro 4.

Aplicacion de
conceptos la
hora del
codigo.

Tiempo: 2 horas
Ensefianza/ Actividades de aprendizaje
Pestafias para hacer Actividad 3.

Los estudiantes realizaran ejercicios de programacion partiendo de juegos (ABJ)
disefiados por la hora del cédigo on line. Aventurero de Minecraft. (Ver Anexo H)

https://sites.qgoogle.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/para-
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hacer/actividad-4

https://studio.code.org/s/aguatic/lessons/1/levels/1

Al finalizar el encuentro los estudiantes realizan la autoevaluacion (Ver Anexo I)

Encuentro 5.

Aplicacion de
conceptos la
hora del
codigo.

Tiempo: 2 horas
Ensefianza/ Actividades de aprendizaje
Pestafias para hacer - Actividad 4.

Los estudiantes realizaran ejercicios de programacion partiendo de juegos (ABJ)
disefiados por la hora del codigo on line Voyage Aquatic de Minecraft. (Ver Anexo J)

https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1

https://sites.qgoogle.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/para-
hacer/actividad-3

Al finalizar el encuentro los estudiantes realizan la autoevaluacion (Ver Anexo K)

Encuentro 6.

Aplicacion de
test de
pensamiento
computacional

Tiempo: 2 horas
Ensefianza/ Actividades de aprendizaje
Pestafia evaluacion

Los estudiantes realizaran el test de finalizacion para evidenciar la apropiacion e
impacto de la aplicacién de la estrategia. (Ver Anexo Ay Anexo L)

https://sites.google.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/para-evaluar

Al finalizar el encuentro los estudiantes realizan la autoevaluacion (Ver Anexo M)

Fase de implementacion

Dando continuidad al proceso, y teniendo en cuenta la situacion generada por la

pandemia de Covid 19, y a la reapertura de las instituciones educativas, previendo dificultades en

la conectividad de los estudiantes para el desarrollo de las diferentes actividades, se inicia la

convocatoria para que los estudiantes asistan de manera presencial a los encuentros programados;

a dicha convocatoria asistieron 12 estudiantes del grado 702 con los cuales se realiz6 todo el

proceso, dadas las condiciones generadas por la pandemia desde los hogares y a las limitaciones
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de aforos permitidos en las instituciones para el trabajo presencial, no fue posible la asistencia de
un namero mayor de estudiantes, con los estudiantes asistentes se logro llevar a cabo cada una de

las siguientes actividades.

Encuentro 1

En un encuentro de dos horas, el docente acompafiante realiza la motivacion para el
desarrollo de las actividades propuestas por medio de juegos sencillos que permiten seguir
instrucciones de forma individual, siguiendo los protocolos de bioseguridad propuestos para el
trabajo dentro de los recintos cerrados, durante este encuentro se da a conocer la estructura
general del micrositio a trabajar y se comparte el link con los estudiantes para su ingreso; se
realiza la lectura en conjunto de la pestafia de inicio como parte de la contextualizacion de los
estudiantes; a manera de plenaria se responden las preguntas propuestas en la pestafia de
introduccidn y para finalizar se solicita a los estudiantes realizar el test diagndstico de
pensamiento computacional, cuyos resultados serviran de insumos para el analisis del impacto de

la propuesta.

MAESTRIA EN o



Figura 6.

82

Portada Micrositio - Pensamiento Computacional grado séptimo
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Introduccién Micrositio - Pensamiento Computacional grado séptimo

PENSEM

NP

Paraleer v ParaHacer - ParaEvaluar Referencias

ACERCA DE LAS COMPUTADORAS Y 'M HACEN PARA
FUNCIONAR.

ZEn qué piensas cuando escuchas la palabra computador? Es posible que lo primero gue se te venga
a la mente es una tableta, un computader pertatil o un computador de escritorio. Pero ;Puedes pensar
en algo diferente? ;Quizds un celular? Sigue buscando ejemplos, ;Quizds un reloj? ;0 una
lavadora? ;Qué es un computador entonces?

¢Como “sabe” la lavadora cuando prender el motor para empezar a lavar? O ;Cudndo dejar caer el
detergente? Cuando oprimes el ciclo de lavado suave, por ejemplo, la lavadora "determina” la cantidad
de agua, su temperatura, cudntas revoluciones del tambor, cuénto tiempo, entre otras. ;Cémo logra
esto?
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Encuentro 2

Durante un tiempo de dos horas el docente se retiine de manera presencial en la sala de
computo con los doce estudiantes participantes, alli se cuenta con buena conectividad y equipos
suficientes para la realizacion de las actividades, los estudiantes a la expectativa de acuerdo al
preambulo y motivacion hechos en el encuentro anterior se disponen de forma individual en los
equipos, ingresan al site y dan inicio a la exploracion de la pestafia para leer, durante la
exploracion del site los estudiantes observan dos videos que amplian la introduccion al
pensamiento computacional y a los algoritmos, dichos conceptos generan preguntas a las cuales
el docente hace las respectivas aclaraciones con ejemplos de acciones de la vida cotidiana en las

que se tienen en cuenta y ejecutan actividades a partir de algoritmos.

Figura 8.

Para leer - Micrositio Pensamiento Computacional Grado Séptimo

Pensamiento Computacional Inicio~ Introduccién v ParaHacer v Parabvaluar  Referencias Q
PENSEMOS UN POCO ACERCA DE LAS COMPUTADORAS Y COMO HACEN PARA
FUNCIONAR.

¢De qué hablamos cuando hablamos de programar?

El 10 de febrero de 1996 ocurri6 un hecho inédito en la historia del ajedrez: en una memorable partida, una computadora vencié al campedn
del mundo Gary Kasparov. Se trataba de Deep Blue, una supercomputadora. ;Cémo lo logré?

Las computadoras no deciden qué hacer por si solas: Siguen al pie de la letra una serie de instrucciones a las que llamamos programa.
Deep Blue tenia la capacidad de calcular un montén de escenarios posibles para elegir el mejor movimiento. También son programas los
juegos de los celulares, los navegadores de Internet y las aplicaciones de mensajeria instantanea, entre otros.

Los programas se escriben con lenguajes de programacién que definen las instrucciones que podemos usar. A diferencia de los lenguajes
coloquiales, deben seguir reglas muy rigidas y sus instrucciones tienen una interpretacién Gnica. Veamos, por ejemplo, el siguiente lenguaje
para dibujar figuras sobre una cuadricula.

Llevar a cabo las instrucciones de un programa se llama ejecutar.

Se continua con la exploracion de la pestafia para leer secuencias, donde se profundiza un
poco mas de sobre el concepto y se trabajan ejemplos; para fortalecer los conceptos se trabajan

algunos ejercicios de programacion en blogues desconectados encontrados en la pestafia para
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hacer- secuencias, los cuales deben ejecutar los estudiantes en sus respectivos cuadernos,
durante el momento de la ejecucion algunos estudiantes se observaron inquietos lo que generd
que compartieran entre ellos inquietudes para dar respuesta oportuna a los retos propuestos, esto
evidencia que las actividades propuestas permiten la interaccion entre pares y el fortalecimiento
del trabajo colaborativo, finalizada la sesidn se realiza una plenaria donde los estudiante

comentan como les parece la experiencia vivida durante el encuentro.

Figura 9.

Para leer - Secuencias - Micrositio Pensamiento Computacional Grado Séptimo

Pensamiento Computacional Inicio  Introduccion  Paraleer v ParaHacer v ParaEvaluar  Referencias Q

2 Pensamlenio % )
F Insitucién Educativa Com utacional :
U < Técnico Industrial Rafael Pombo p

SENTENCIAS 0 INSTRUCCIONES SECUENCIALES

Los programas secuenciales son aquellos en los que la ejecucién de sus instrucciones sigue un orden lineal: primero se ejecuta la primera
instruccién, a continuacién la segunda, luego la tercera y asi sucesivamente hasta la dltima.

Contenido fomado do PROGRAMAR

Una secuencia es una instruccién en un programa que lleva a una accién o evento que es seguido por otra accién o evento en un orden
establecido. A continuacién, veamos algunos ejemplos:

Ejemplo 1:

Moana y Maui deben avanzar tres cuadros o espacios para llegar al banco de peces.
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Figura 10.

Para Hacer - Actividad 1: Secuencias - Micrositio Pensamiento Computacional Grado Séptimo

Pensamiento Computacional Inicio  Introduccion  Paraleer v ParaHacer v ParaEvaluar  Referencias Q

ACTIVIDAD 1 - INSTRUCCIONES SECUENCIALES

ACTIVIDAD PARA RESOLVER EN EL CUADERNO DE PAUNTES (ACTIVIDAD DESCONECTADA)

A continuacién, vemos escrito un programa que le permite a nuestro personaje de Angry Birds. Le traza el camino y lo lleva hasta
el cerdo tonto. Para lograrlo hace uso de una serie de bloques o instrucciones que le permitiran cumplir con éxito la tarea.

Reto o problema a resolver bloques que se pueden emplear para crear
las Instrucciones y poder resolver el
problema.

girar a la

Encuentro 3

En un nuevo encuentro de dos horas se realiza la lectura guiada de los conceptos bucles o
repeticiones y condicionales dispuestos en las pestafias con los mismos nombres en el site, los
estudiantes ya conocedores de la dindmica de trabajo se disponen de forma individual en sus
equipos de computo e inician la lectura, en el momento que no habia claridad de algln término lo
hacian saber, en términos generales se mostraron participativos y activos durante el encuentro, en
este encuentro algunos estudiantes muestran mayor dificultad en la apropiacion de concepto para
lo cual fue necesario que el docente recurriera a nuevos ejemplos para la aclaracién de las
diferentes inquietudes antes de abordar las actividades practicas desconectadas propuestas en las

pestafas para hacer.
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Figura 11.

Para Leer - Repeticiones - Micrositio Pensamiento Computacional Grado Séptimo

Pensamiento Computacional Inido  Introduccién  Paraleer v ParaHacer v ParaEvaluar  Referencias Q

LAS SENTENCIAS REPETITIVAS, CICLOS O REPETICIONES

En muchas situaciones de la vida, tenemos que repetir algunas acciones. Por ejemplo, una profesora o profesor de Educacién Fisica podria
pedirnos que hagamos quince flexiones de brazos. Es impensable que nos repita quince veces: “Hagan una flexién de brazos”, "Hagan quince
flexiones de brazos" es una forma mucho més sintética de decir lo mismo

Al escribir programas también es muy frecuente que nos topemos con la necesidad de repetir varias veces una serie de instrucciones. Para
faciitar esta tarea, casi todos los lenguajes de programacion ofrecen la posibilidad de indicar repeticiones para evitar escribir las mismas
instrucciones muchas veces.

En general, en los lenguajes de programacion hay comandos para realizar distintos tipos de repeticiones. Ademss de los que se usan para
repetir ciertas instrucciones una cantidad fija de veces, hay otros para realizar repeticiones hasta que se cumpla alguna condicién o, incluso,
para hacerlo indefinidamente. Como ejemplo de! primer caso podemos pensar en la descarga de un archivo: €l programa mantendré abierta
una conexién con un servidor hasta que la descarga haya finalizado. Un ejemplo del segundo puede ser un programa que controla el
funcionamiento de un semaforo: Las luces tienen que seguir un patron de encendido y apagado indefinidamente.

Contoria fomads do PROGRAMAR

BLOGUE DE REPETICION Los ciclos son una forma de c6mo un programador puede reducir

la cantidad de instrucciones que escribe cuando quiere que un
repetic 53 veces evento se repita varias veces.
[~/ — == £n lugar de repeti la misma Instrucdén una y otra vez, puedes
configurar ese c6digo para que se repita hasta que t quieras que
[0} se detenga.

Pensamiento Computacional Inicio  Introduccién  Paraleer v ParaHacer v ParaEvaluar  Referencias Q
LAS SENTENCIAS REPETITIVAS, CICLOS O REPETICIONES

Un programa se ejecuta en circunstancias que pueden variar y que el equipo de desarrollo puede no conocer con anticipacin. Por ejemplo,
si pensamos en una maquina expendedora de golosinas, ;sabemos el monto de los billetes con los que se hard la compra y cudnto vuelto
debe Los lenguajes de i6n tienen un para expresar alternativas, para que los programas realicen unas u
otras acciones dependiendo de si ciertas condiciones se producen o no.

Las sentencias condicionales tienen la siguiente estructura: “Si [condicion], entonces [accién]”. La condicin es un enunciado que, al ser
evaluado, resulta verdadero o falso. Retomando el ejemplo, una condicién podria ser *han pagado con el monto exacto”, que solo serd
verdadera cuando paguen el valor exacto de la golosina. La acci6n indica cémo debe comportarse el programa cuando la condicién es
verdadera. En el ejemplo, una accion posible podria ser “entregar la golosina solicitada’.

Contenido tomedo do PROGRAUAR

BLOQUE SI-ENTONCES BLOQUES DE COMANDO

| camino libre - |

Cuando configuras un condicional, das a los personajes la

capacidad de tomar una decision.

m Esto significa que cuando el personaje encuentra cierta situacién u
objeto, toma una decision para hacer una accién especifica.

Algunos condicionales se

hacer

srionces (el o CTTE |
Nuevamente los estudiantes de manera espontanea socializan entre ellos sus avances en
los retos propuestos para colaborar a los compafieros que presentaban dificultades. Igual que en
el encuentro anterior se realiza el proceso de autoevaluacion y evaluacion de la sesion, en
plenaria se identifican cuales fueron las principales emociones vividas durante la actividad por

parte de los estudiantes y la forma como se logré superar las dificultades presentadas.
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Figura 12.

Para Hacer - Actividad 2: Repeticiones - Micrositio Pensamiento Computacional Grado Séptimo

Pensamiento Computacional Inicio  Introduccién  Paraleer ~ ParaHacer ~ ParaBvaluar  Referencias Q

HA LLEGADO TU TURNO, ES LA HORA PARA CREAR PROGRAMAS O INSTRUCCIONES USANDO INSTRUCCIONES SECUENCIALES E
INSTRUCCIONES REPETITIVAS 0 REPETICIONES PARA QUE LOS PERSONAJES DE CADA JUEGO LOGRE CUMPLIR CON SU
MISION. 2ESTAS LISTO? RESUELVE EN TU CUADERND:

Juego 1 Esta vez, ayuda a la abeja a recoger todo el néctar usando los menos bloques posible.

Bloques. Espacio de trabajo: : 1/ € bloques

®

repetir (] veces
haz

E 2

Comentario: @ |

0] hitps:/studio.code org/s/express-2019/lessons/8/levels/s

Encuentro 4

Para el desarrollo de esta sesidn se tienen en cuenta la pestafia para hacer actividad 3, en
las cuales se encuentra el link de la actividad basada en el juego Aventurero de Minecraft, alli los
estudiantes de forma individual se enfrentaron a una serie de retos, los cuales debian superar
aplicando los conceptos fortalecidos durante el desarrollo de la unidad; para iniciar el
protagonista del juego a través de un video les motiva y especifica las orientaciones para que lo
ayude a cumplir su aventura cumpliendo retos a partir de la programacion en blogues, cada reto
cumplido indica la posibilidad de avanzar en la aventura. Los estudiantes durante esta sesion se
mostraron mas motivados y ansiosos por cumplir los retos propuestos en el juego, se observo un
clima espontaneo de competencia por cumplir todos los retos propuestos y la rapidez con las que

se resolvian los mismos, igual que en los demas encuentro al finalizar se realiza una plenaria en
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la que se recogen apreciaciones de los estudiantes respecto a las actividades realizadas, a las
fortalezas y dificultades encontradas en el proceso del encuentro.

Figura 13.

Para Hacer - Actividad 3: Aventurero de MineCraft - Micrositio Pensamiento Computacional

Grado Séptimo

Pensamiento Computacional Inicio  Introduccién  Paraleer v ParaHacer v Paravaluar  Referencias

&
Computauonol
Grado Séptimo

ACTIVIDAD 3

ACTIVIDAD PARA RESOLVER EN LA PLATAFORMA DE CODE.ORG (ACTIVIDAD ONLINE)

AVENTURERO DE MINECRAFT

Alo largo de la préxima hora, vas a poner en practica lo aprendido hasta
el momento sobre los fundamentos de la programacién haciendo que
Alex o Steve se muevan por un tramo simulado de un mundo de
Minecraft

Figura 14.

Estudiantes Desarrollando Actividad 3: Aventurero de MineCraft
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Encuentro 5

En un clima agradable y de ansiedad generado por el conocimiento de la intencion y
dindmica de los juegos y actividades propuestos en el encuentro anterior, se realiza la segunda
actividad de aplicacidn, en esta oportunidad durante dos horas los estudiantes realizaran
gjercicios de programacion partiendo de juegos (ABJ) encontrados en la pestafia para hacer
actividad 4, Voyage Aquatic de Minecraft. Durante el desarrollo de la actividad se ve a los
estudiantes motivados y alegres mientras realizaban los retos, se nota mayor entusiasmo que en la
realizacion de la actividad anterior. En esta oportunidad los estudiantes manifiestan en el
momento de la retroalimentacion de la actividad, que los retos fueron menos dificiles para
realizar, teniendo en cuenta que la experiencia anterior y las demas actividades realizadas les
dejaron bases para la ejecucion de estas, ademas manifiestan que el uso del site ha sido algo
novedoso y de total agrado para ellos, que las clases desarrolladas asi son completamente

diferentes a las clases recibidas en afios anteriores.

Figura 15.
Para Hacer - Actividad 4: Voyage Aquatic - MineCraft - Micrositio Pensamiento Computacional

Grado Séptimo
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ACTIVIDAD 4

MJ VOYAGE AQUATIC DE MINECRAFT
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Figura 16.

Estudiantes Desarrollando Actividad 4: Voyage Aquatic de MineCraft

Encuentro 6
Durante este encuentro los estudiantes realizan nuevamente el test realizado en el
diagnostico como elemento de conocimientos previos, para evaluar la relevancia de la aplicacion

de la estrategia. Los resultados obtenidos se mostraran en el apartado de los analisis.

Figura 17.

Evaluar - Test Final - Micrositio Pensamiento Computacional Grado Séptimo

Pensamiento Computacional Inicio  Introduccion  Paraleer v ParaHacer v (IS

Qg;)’h’g:&ﬂm.hm Edurativa ml ——— W :he&f -
PARA EVALUAR

Referencias  Q

Ha llegado el momento para comparar lo que ahora se frente a lo que sabfa antes de iniciar esta aventura, ;Recuerdas que al inicio de este
recorido realizamos un test para medir que sabiamos sobre los programas, algoritmos y todo esto que hemos visto durante este curso?.
Vamos a realizar nuevamente el test y nos permitira realizar un comparativo entre como estiba nuestros conocimientos antes y como estan
ahora,

TEST DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Bienvenid@ al Test de Pensamiento Computacional
Acceder a Boogle para guardar el progresa. Mas infarmacion

*Ghligatorio

DATOS PERSONALES
Po v, rellans [0 sguisntes datos parsonsles:

Nombre *
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Fase de evaluacion

Para la identificacion de oportunidades de mejora con respecto al desarrollo e
implementacion de la propuesta, para el fortalecimiento de competencias de pensamiento
computacional en los estudiantes del grado séptimo, se propone la confrontacién de los
resultados obtenidos en el mismo test, el cual fue aplicado a los estudiantes tanto al inicio como
al final de la unidad, al realizar el comparativo entre las dos aplicaciones del test, permite obtener
una mirada del cambio de paradigma y el fortalecimiento de habilidades de pensamiento

computacional en los estudiantes del grado séptimo de la IE Técnico Industrial Rafael Pombo.

(Ver figuras 20, 21, 22 'y 23)

MAESTRIA EN o



92

Capitulo 5. Analisis, Conclusiones y Recomendaciones

En el presente capitulo se da a conocer el analisis de los resultados obtenidos durante la
implementacion de la propuesta didactica basada en el juego para el fortalecimiento de
habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes del grado septimo de la Institucion
Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo del municipio de Saravena — Arauca, teniendo en
cada una de sus fases como soporte a las conclusiones y recomendaciones propuestas en el
presente trabajo después de aplicar las diferentes técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacion.
Anélisis

Diagnostico

El test sobre pensamiento computacional desarrollado por Roméan, M. (2014) empleado
como herramienta para alcanzar lo propuesto en el primer objetivo de esta investigacion, que
corresponde a diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes del grado séptimo de la
I.E.T.I. Rafael Pombo, permitié caracterizar la poblacion objeto de estudio, y se determind el
nivel de conocimiento de los estudiantes respecto a habilidades de pensamiento computacional y
el uso de estructuras algoritmicas tales como secuenciacion, completamiento y depuracion. Para
ello, se aplicd un cuestionario diagnéstico a los estudiantes participantes (Ver anexo A), disefiado

en la plataforma Google Formularios, el cual nos facilito analizar y cuantificar la informacion.
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Analisis y caracterizacion de la poblacion

Figura 18.

Anélisis y caracterizacion de la poblacion

Edades Estudiantes

. 8%
Sexo de los estudiante 17%

50% 50%

B Femenino M Masculino E12 m13 m14 =15

La informacion obtenida permitid identificar que de los estudiantes participantes en el
proyecto investigativo el 50% son mujeres y 50% hombres; con respecto a las edades, el 42%

tiene 12 afios, el 33% tiene 13 afios, el 17% tiene 14 afios y el 8 % tiene 15 afos.
Analisis y resultados de la aplicacion del test sobre pensamiento computacional

Figura 19.

Analisis y resultados de la aplicacion del test sobre pensamiento computacional
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La aplicacion del test permitié la identificacion del nivel de conocimiento previo con el
contaban los estudiantes, respecto a habilidades de pensamiento computacional y el uso de
estructuras algoritmicas tales como secuenciacion, completamiento y depuracién, teniendo en

cuenta los aciertos obtenidos el test permitid evidenciar los siguientes resultados.

Tabla 6.

Porcentaje de respuestas correctas en el test diagnostico por estudiante

Estudiantes Secuenciacion Completacion Depuracion
Estudiante 1 30,77% 88,89% 50,00%
Estudiante 2 53,85% 33,33% 50,00%
Estudiante 3 38,46% 55,56% 50,00%
Estudiante 4 38,46% 55,56% 83,33%
Estudiante 5 53,85% 66,67% 100,00%
Estudiante 6 46,15% 88,89% 66,67%
Estudiante 7 38,46% 55,56% 50,00%
Estudiante 8 38,46% 44,44% 50,00%
Estudiante 9 61,54% 11,11% 50,00%
Estudiante 10 15,38% 44,44% 16,67%
Estudiante 11 15,38% 33,33% 33,33%
Estudiante 12 46,15% 55,56% 33,33%
MAESTRIA EN Jc;ﬁ
[RECURSOS DIGITALES
Ty 0



95

La tabla nos muestra los resultados obtenidos en cuanto a respuestas correctas por parte
de cada uno de los estudiantes aplicado el test, haciendo una observacion horizontal, se
identifican resultados individuales obtenidos por los estudiantes de acuerdo a la secuencialidad
Ilevada por el test en las tres habilidades evaluadas; si se hace la lectura de forma vertical se
identifica que solo un estudiante logro acertar correctamente el 61,64% de las respuestas en la
habilidad de secuenciacion, en la habilidad completamiento tres estudiantes logran superar mas
del 60% y en depuracion tres logran superar el 60% de aciertos. Lo anterior reflejo la necesidad
de desarrollar una propuesta didactica basada en el juego para el fortalecimiento de habilidades
de pensamiento computacional en los estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa
Técnico Industrial Rafael Pombo del municipio de Saravena — Arauca.

Disefio

Dando respuesta a la necesidad arrojada por el diagnostico, se disefié y construy6 una
unidad didactica basada en el juego a través de un micrositio como ecosistema digital (\Ver
Anexo N), para el disefio de esta se emplea la herramienta Google sites y se cuenta con recursos
educativos digitales que proporcionan al estudiante material de apoyo necesario para obtencion y
apropiacion de conceptos tomados de la Fundacion Sadosky - Promagram.ar, MinTIC, British
Council, & Computadores para Educar, asi como un conjunto de actividades practicas basadas en
el juego, donde se encuentran personajes como Angry birds, Scrat, plantas vs zombies del Curso
Express 2019 (Fundamentos de las ciencias de la computacion), ademas de personajes de la hora
del cédigo como Moana: busca el camino a través de la programacion (The Walt Disney
Company), la aventuras de Steve y Alex con el aventurero de Minecraf, la exploracion y creacion

de mundos submarinos a través del cadigo Voyage Aquatic (Microsoft) apoyados por Code.org,
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que contribuyen al fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional en los
estudiantes del grado séptimo de la I.LE.T.l. Técnico Industrial Rafael Pombo.

El acceso al micrositio se realiza mediante la siguiente url:

https://sites.google.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/

Implementacion de la unidad didactica

La implementacion de la unidad didactica basada en el juego, a través de una herramienta
de gestion de aprendizaje que contribuye al fortalecimiento de habilidades de pensamiento
computacional en estudiantes de séptimo grado de la I.E. Técnico Industrial Rafael Pombo,
posterior al diagndéstico y disefio es el resultado del tercer objetivo planteado para el presente
proyecto, para esto se desarrollaron seis encuentros de forma presencial con 12 estudiantes a
quienes las familias permitieron la asistencia a la institucion dadas las condiciones generadas por
la pandemia del Covid-19, la implementacidn de dicha unidad permite evidenciar un alto grado
de motivacion por parte de los estudiantes, no solamente por las actividades realizadas
propuestas por la unidad, sino por la oportunidad de hacerlo de forma presencial después de un
afio de no asistir a la institucion; las sesiones desarrolladas permitieron evidenciar diferentes
actitudes en cuanto a expectativas, interaccion con pares, sana competencia y contextualizacion
de los conceptos adquiridos, a continuacion se presentan los resultados de las actividades

realizadas en cada uno de los encuentros. (Ver figuras 4, 5, 14 y 16)

Sesion 1.

Al inicio del test, los estudiantes se encuentran un poco ansiosos debido a que estan
acostumbrados a que las evaluaciones o test arrojan calificaciones o notas y tienen miedo de que
les quede mal, se les aclara y recalca que este test no tiene una nota como tal, que su objetivo es
tener un punto de partida para saber que saben antes del desarrollo de la unidad didactica y que al
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final de la unidad volveran a presentar el mismo test, y de esta manera comparar el antes y el

después frente a los aprendizajes esperados.

Sesion 2
e Se observa que los estudiantes comprenden la importancia de las instrucciones, por
ejemplo, al momento de armar una mesa modular, seguir las instrucciones paso a paso
permiten que cualquier persona sea capaz de armar la mesa sin que sea un experto en ello,
igualmente, si una persona no es experta cocinando, puede seguir las instrucciones paso a

paso de una receta y de esta forma preparar un delicioso plato de comida.

e En el conversatorio con los estudiantes, se evidencia que les queda claro la forma como
funcionan los aparatos o dispositivos electronicos, a través de instrucciones que son
escritas por un programador y que se ejecutan paso a paso a través de un procesador para

cumplir una determinada tarea.

e Los estudiantes realizan las actividades propuestas sin mayor dificultad entendiendo que
cada instruccion y el orden secuencial en la que se escriben facilitan el cumplimiento con

éxito de una tarea.

Sesion 3

e En términos generales, los estudiantes se mostraron participativos y activos durante el
encuentro, algunos estudiantes muestran mayor dificultad en la apropiacion del concepto
bucles, para lo cual fue necesario que el docente recurriera a nuevos ejemplos para la
aclaracion de las diferentes inquietudes antes de abordar las actividades practicas

desconectadas propuestas en las pestarias para hacer.
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Los estudiantes de manera espontanea socializan entre ellos sus avances en los retos

propuestos para colaborar a los compafieros que presentaban dificultades.

Los estudiantes realizan las actividades propuestas, algunos tratan de resolver los juegos
usando instrucciones secuenciales, pues se les dificulta usar instrucciones tipo bucle,
aunque resuelven el problema emplean muchas lineas o bloques de instrucciones, se les
explica y luego logran con ayuda de sus comparieros y del profesor usar instrucciones

ciclicas.

Para las instrucciones condicionales no se presentaron mayores dificultades,
comprendieron que dependiendo del cumplimiento de una condicidn se puede ejecutar un
conjunto de acciones, de lo contrario (si no se cumple la condicidn) se ejecutan otro

conjunto diferente de acciones.

4
Los estudiantes durante esta sesion se mostraron mas motivados y ansiosos por cumplir
los retos propuestos en el juego, se observé un clima espontaneo de competencia por

cumplir todos los retos propuestos y la rapidez con las que se resolvian los mismos.

Aunque al principio, tres (3) estudiantes presentaron algo de dificultad, todos los

estudiantes del grupo lograron resolver a cabalidad los retos propuestos.

En este tipo de escenarios donde se emplean juegos y personajes, el estudiante se siente
empoderado de lo que hace y se le facilita guiar o ayudar a sus compafieros para alcanzar

los objetivos.
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5

Durante el desarrollo de la actividad se ve a los estudiantes motivados y alegres mientras
realizaban los retos, se evidencia igual entusiasmo que en la realizacion de la actividad
anterior.

En esta oportunidad los estudiantes manifiestan en el momento de la retroalimentacion de
la actividad, que los retos fueron menos dificiles para realizar, teniendo en cuenta que la
experiencia anterior y las demas actividades realizadas les dejaron bases para la ejecucion
de estas.

Los estudiantes manifiestan que el uso del site ha sido algo novedoso y de total agrado
para ellos, que las clases desarrolladas asi son completamente diferentes a las clases

recibidas en afios anteriores.

6

Los estudiantes tardan la mitad del tiempo que habian empleado para resolver el mismo
test al inicio de la unidad.

En conversatorio, los estudiantes relacionan las instrucciones algoritmicas con la
cotidianidad, expresando que las acciones que realizan a diario tiene una estrecha
relacion, hacen aportes con ejemplos como: ““ 10s pasos que siguen para desplazarse de la
casa al colegio”, “los pasos para resolver una suma de fraccionarios”, “los pasos para
imprimir un documento”, “los pasos para buscar informacion en internet”, entre otros.
Los estudiantes manifiestan agrado por el desarrollo total de la unidad didactica, se
evidencia que quedan motivados y sugieren que para el préximo afio se continle

trabajando actividades similares.
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Evaluacion

La fase de evaluacion permitid identificar el impacto alcanzado con la participacion y
ejecucion de forma activa de la unidad didactica basada en el juego, en esta fase los resultados
son obtenidos por medio de la aplicacion del mismo test que se aplico en la fase de diagndstico
para confrontar resultados, y las percepciones evidenciadas durante la implementacion de la
estrategia en los conversatorios y autoevaluaciones realizadas por los estudiante en cada uno de
los encuentros, esto permitio conocer la percepcidn de los educandos en cuanto a la pertinencia,
coherencia y satisfaccion de las actividades realizadas, ademas de los logros obtenidos, como lo
evidencia los resultados de la implementacion, adicional a esto es posible identificar fortalezas y
opciones de mejora en el proceso de diagndstico, disefio e implementacion de la unidad
didactica implementada para el fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional,

tal como se propone en el Gltimo objetivo especifico del proyecto.

Figura 20.

Comparativo de Respuestas Correctas en el Test VS El Test Final por Estudiante
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En términos de habilidad de secuenciacion (Ver figura 20), se observa claramente que los
estudiantes finalizada la implementacion de la unidad didactica tiene un nivel mayor de
apropiacion en cuanto al concepto de algoritmos, esto se demuestra con un aumento en el
porcentaje de aciertos de las preguntas que evallan esta habilidad de pensamiento computacional

en el test final frente al test diagnastico.

Figura 21.

Comparativo de Aciertos Test Diagnostico vs Test Final (Secuenciacion)
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Finalizada la implementacion de la unidad did4ctica, se observa que el estudiante ha
mejorado su habilidad para dar solucion a algoritmos planteados (Ver figura 21), a los cuales
hacen falta algunas instrucciones para que dicho algoritmo cumpla la tarea asignada, para lo cual
el estudiante selecciona la opcidn que contiene la instruccidn faltante, dando respuesta correcta
en un mayor porcentaje a las preguntas propuestas de este tipo en el test final frente al test

diagndstico.

MAESTRIA EN _Fﬁ

| RECURSOS DIGITALES |- rc
APLICADDS A LA e @ »
EDUCACION -—@—



102

Figura 22.

Comparativo de Aciertos Test Diagndstico VS Test Final (Completacion)
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Cuando se analiza el comparativo de resultados del test inicial y el test final en cuanto a
depuracién (Ver figura 22), al igual que en las dos habilidades anteriores se observa un aumento
en el porcentaje de respuestas acertadas en el test final, aqui se logra evidenciar que los

estudiantes han mejorado la habilidad para identificar los errores planteados dentro de un

algoritmo.

Figura 23.

Comparativo de Aciertos Test Diagndstico VS Test Final (Depuracion)
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Conclusiones

El diagnostico realizado inicialmente permitio identificar que si bien, algunos estudiantes
presentan mayor habilidad en resolver situaciones a partir de algoritmos, en los que ponen en
practica procesos ldgicos propios del pensamiento computacional, lo hacen de forma empirica
sin tener apropiacion ni fundamentacidn tedrica de conceptos basicos que le permitiran

extrapolar los conocimientos a sus contextos con mayor coherencia y pertinencia.

El disefio e implementacion de la unidad didactica permitié identificar diferentes
herramientas y plataformas que posibilitan el aprendizaje de forma interactiva, tales como
code.org., estas plataformas permiten apropiacion de conocimientos de forma ludica y

significativa por los estudiantes a partir del juego y la programacion en bloques.

Las actitudes evidenciadas en los estudiantes durante la implementacion de la unidad
didactica proponen que el aprendizaje basado en juego permite en ellos mayor interaccion y
apropiacion de conceptos considerados complejos, genera motivacion, haciendo que los
procesos de descomposicion, reconocimiento y generalizacion de patrones, se convierta en algo
natural que puede ser utilizado de forma intencional en sus contextos para la solucién de

diferentes situaciones a partir del disefio de algoritmos.

Los resultados obtenidos en el test final nos indican que la implementacion de unidades
didacticas teorico practicas que involucran juegos, retos, y creatividad por parte de estudiantes
generan mayor dinamismo y mejores resultados en la apropiacion y extrapolacién de conceptos
que el uso de herramientas convencionales y clases tradicionales, es posible afirmar en este caso
que este tipo de herramientas permiten al estudiante fortalecer sus procesos logicos que le
posibilita dar solucion efectiva a diferentes problemas partiendo del fortalecimiento de

habilidades de pensamiento computacional. .
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Los resultados obtenidos en el test final muestran un camino alentador para continuar
implementando estrategias didacticas que involucran las TIC y el juego, y de esta manera
obtener el fortalecimiento de habilidades de pensamiento computacional, y los procesos 16gicos a

la hora de resolver problemas.

Las condiciones actuales de pandemia, que genera restricciones en los procesos
presenciales, y la falta de conectividad y disponibilidad de equipos por parte de un gran nimero
de estudiantes, limita el involucrar un mayor nimero de participantes en el proceso de ejecucion

de la unidad didactica como se hubiese deseado.

Recomendaciones

Al concluir este proceso investigativo, cuyo objetivo se enmarca en desarrollar una
propuesta didactica basada en el juego, para el fortalecimiento de habilidades de pensamiento
computacional en los estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Técnico
Industrial Rafael Pombo del municipio de Saravena — Arauca, surgen las siguientes

recomendaciones:

Dar continuidad al uso de la unidad didactica con la totalidad de los estudiantes del grado
séptimo como propuesta de ajuste al curriculo del area de tecnologia, ya que esta visto que se
obtienen buenos resultados a partir de la implementacién de las TIC y el juego, y de esta manera
continuar fortaleciendo habilidades de pensamiento computacional y los procesos logicos a la

hora de resolver problemas.

Es pertinente incluir en todo el plan de area de la asignatura de tecnologia e informatica,
unidades de aprendizaje que privilegien el pensamiento Idgico sobre el contenido y aporten al

fortalecimiento del pensamiento computacional, y que de manera secuencial y progresiva,
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iniciando con los estudiantes del grado sexto al grado undécimo, y de esta manera ir aumentando

el nivel de profundizacion en la medida que el estudiante avanza de grado escolar.

Se sugiere que en grados octavos y novenos se explore el uso de plataformas como
Scratch y Tinkercad, herramientas que ademas de fortalecer procesos l6gicos permiten el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes, asi, también se sugiere la introduccién en el uso
de lenguajes de programacion como Python para fortalecer conocimientos algoritmicos y
habilidades para el trabajo colaborativo, lo que les permitira identificar problemas reales, trabajar
con datos, y usar procesos paso a paso para automatizar soluciones, habilidades necesarias para

las competencias del siglo XXI.
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Formulario Google Test de Pensamiento Computacional

TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

al Test de i Ci

*Obligatorio

DATOS PERSONALES

Por favor, rellena los siguientes datos personales:

1. Nombre *
2. Apeliidos *

3. Sexo*
Marca solo un dvalo.

Chico
Chica

4. Curso*
Marca solo un dvalo,

702

ANEXos

™ &
AL,

EDUCALC

IND TRULLCIVNEY
£l test esta compuesto por 28 preguntas, distribuidas en 7 paginas con 4 preguntas en cada una de elias.

Todas las preguntas tienen 4 opciones de respuesta (A, B, C ¢ D) de las cuales sdlo una es correcta.

A partir de que comience el test dispones de 45 minutos para hacerlo lo mejor que puedas. No es impreseindible
que contestes a todas las preguntas.

Para avanzar de una pagina a otra del test, en la parte inferior de la pagina debes pinchar sobre el boton
‘Continuar', MUY IMPORTANTE: cuando acabes o finalice el tiempo debes avanzar hasta la ultima pagina y pinchar

sobre &l boton Enviar’ para que se guarden tus respuestas.

Si necesitas ampliar alguna pregunta para verla mas grande, haz ‘Ctrls con el teclado (o ‘Ctrl-' para verla mas
pequeha)

Antes de comenzar el test, vamos a ver 3 ejemples para que te familiarices con el tipe de preguntas que te iras

venlaque 1os queyate
JANIMO Y SUERTE!
“Pac-Man’ Fantasma Artista

EJEMPLO |

En este primer ejempla se te pregunta cuales son los Grdenes que llevan a'Pac-Man' hasta el fantasma por el
camina sefialado.

Es decir, llevar a 'Pac-Man' EXACTAMENTE a la casilla en la que se encuentra el fantasma (sin pasarse ni quedarse
corte), y siguiendo estrictamente el camina sefialado en amarilla (sin salirse y sin tocar las paredes, representadas

por los cuadrados anaranjados)

La opeion correcta en este gjemplo es la B. Mércala en el botdn de respuesta correspondiente, que esta debajo de
a pregunta.

Ejemplo |

s et v o vt e ot v ety [

ERREERENE 2 2 4

L e

- »4E

OpeiEn D

>

MAESTRIA EN _ — ¢
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5. Ejemplo!|*

Marca la opcién correcta (en este ejemplo la opcion correcta es la B)

Marca solo un 6valo.

EJEMPLOII

En este segundo ejemplo se te pregunta de nuevo cudles son los érdenes que llevan a ‘Pac-Man'’ hasta el fantasma
por el camino sefalado. Pero en este caso las opciones de respuesta, en vez de ser flechas, son bloques que

encajan unos con otros.

Te recordamos que la pregunta te pide llevar a ‘Pac-Man' EXACTAMENTE a la casilla en la que se encuentra el
fantasma (sin pasarse ni quedarse corto), y siguiendo estrictamente el camino sefialado en amarillo (sin salirse y

sin tocar las paredes,

por los

La opcion correcta en este ejemplo es la C. Marcala en el boton de respuesta correspondiente. que esta debajo de

la pregunta.
Ejemplo Il
p—
|
) 0
15 ] ) I
) | 5]
| &
— L= —— | opcituc
| | | avanzar
— — avanzar avanzar
[ L LJfl I oier o o e QY oirer s s CITEETRD
‘ 7 avanzar avanzar
6. Ejemploll *

Marca la opcién correcta (en este ejemplo la opcién correcta es la C)

Marca solo un dvalo.

o 0o @ >
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APLICADOS A LA st (O

EDUCACION

116

EJEMPLO 1l
En este tercer ejemplo se te pregunta qué ordenes debe seguir el artista para dibujar la figura que aparece en
pantalla. Es decir, como debe MOVER el lapiz para que se dibuje la figura.

La orden MOVER empuja el lapiz dibujando, mientras que la orden SALTAR hace pegar un salto al artista sin dibujar.
La flecha gris indica la direccion del primer movimiento del lapiz.

La opcion correcta en este ejemplo es la A. Marcala en el boton de respuesta correspondiente, que esta debajo de
la pregunta.

Ejempilo Il

L s plieies.

Qpeisn B

‘movar ha

ELSTRRES) pixolos
gitar & fa GITTEERD por 5] drados

Mhaver hacia EEETIERBLLS pixeies

—>

Opriin 1)
mower hacin ELCLACRBLIL) pixeles

7. Ejemplo Il *

Marca la opcién correcta (en este ejemplo la opcién correcta es la A)

Marca solo un dvalo.

o o0 @ >

En esta pagina encontraras las preguntas de la 12 la 4

B




Pregunta 1;Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefalado?

Vs M s

Opritn A

»$

Opcién B

A 4 4

Opeién C

>33

8. Pregunta1*

Marca la opcién correcta

Marca solo un évalo.

o 0o @ »

Pregunta 2 - ;Qué orden falta en la secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma

por el camino senalado?

+ [ opeion o

¥

Opein 1t

g
g

»

Opidn 1)

-

9. Pregunta2*

Marca la opcién correcta

Marca solo un évalo.

o 0 @ >

Pregunta 3 - Para llevar a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado, ;En qué
paso de la siguiente secuencia de ordenes hay un error?

W&

avanzar Lo SZTTPN

Eirar SV izquierda O ¥ )| =P Paso B
“avanzar |

2;anzar —-Paze C

P ala — Puso 1

girar a la BRI R

avanzar

10. Pregunta3*

Marca la opcién correcta

Marca solo un évalo.

o 0o @ »
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Pregunta 4 - ;Qué ordenes debe ejecutar el artista para dibujar el cuadrado? Cada uno
de los lados del cuadrado mide 100 pixeles

tedos del muadads ids 200 péclse.

Opeion &

TR o 10
ower hachs EXTETRMED o

okes

11. Pregunta4*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

o 0 @ >

Pregunta 5: ;Qué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefalado?

En esta pagina encontrards las preguntas de la 5 la 8

v s

Oreién A

Opeién T

i

Oreién

Opeién T

(2]

(

12. Pregunta5*

Marca la opcion correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 6: ;Cuantas veces se debe repetir la secuencia para llevar a ‘Pac-Man' hasta el

fantasma por el camino sefnalado?

intea voesm ae doda

b
x 2

Opeidn 18

x1

I 9 8 8

1 S 9 X 4
2 Opeidn 1

0 1 e O % 3

13. Preguntaé*

Marca la opcion correcta

Marca solo un dvalo.

O 0 @ >
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Pregunta 7: Para que el artista dibuje una vez el siguiente rectangulo (50 pixeles de ancho
y 100 pixeles de alto), ;En qué paso de la siguiente secuencia de ordenes hay un error?

repetir ) veces

hacer [mover hacia pixeles

EIEIEREY izquierda v o1 90 JEICTLT sy axo 18
mover hacia pixeles Ey It
\girara la por L) grados L 32918

14. Pregunta7*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

o 0 @ >

Pregunta 8: ;Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man' hasta el fantasma por el camino senalado?

“gus drdanea om0 Vios ek

Opeidu A Opeibn 1

haz (vapetir @) veces

WEEE] corocha 5]

Opeisn &

15. Pregunta8*

Marca la opcion correcta

Marca solo un évalo.

En esta pagina encontraras las preguntas dela9 ala 12

Pregunta 9: ;Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado?

s drdaea e Vioe e

Opeion A Opitin T

16. Pregunta9*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

o o © »
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Pregunta 10: ;Qué bloque falta en la siguiente secuencia de ordenes para que ‘Pac-Man’

llegue hasta el fantasma por el camino sefialado?

g Mo s

Oeisn 2

Oeisn ©

Dpeitu B

Opeifn 1)

Ne falea ningim blaque

17.  Pregunta 10 *

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 11: Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefalado, ;En qué

paso de la siguiente secuencia de érdenes hay un error?"

v que i A

i o e ] SIS ASTALTAS, 22 U e
eguienee cecuteaic de Srdenso hay un ervor:

A
T Paso 1
P20 € oD
T A A

Pregunta 12: ;Qué secuencia de ordenes debe ejecutar el artista para dibujar la escalera

Pregunta 11*

Marca la opcidn correcta

Marca solo un dvalo.

A

que llegue hasta la flor? Cada peldario sube 30 pixeles

<apeidn 14

Pregunta 12 *

Marca la opei6n correcta

Marca solo un dvalo.
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Pregunta 13: ;Qué ordenes llevan a ‘Pac-Man'’ hasta el fantasma por el camino sefalado?

. frveasmio par o Oprin B

B

20. Pregunta13*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

o o ®w »

Pregunta 14: ;Qué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado?

. faneasmio por o

Upcitn &

[Repeti hast lega o m

R Y darocha © 7]

hacer (girar a la CEEENER

L o raviorda -+ |

hacer [ giar s ls EETEEOER

21. Pregunta14*

Marca la opcion correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 15: ;Qué falta en la siguiente secuencia de érdenes para llevar a ‘Pac-Man’
hasta el fantasma por el camino sefialado?

“qqus foita en s

e pava fisvar T dan' st o

Opeidn )
Tanto la opetén 4 coma la apetdn. € son correctas

22. Preguntai5*

Marca la opcion correcta

Marca solo un dvalo.

o 0o @ »
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Pregunta 16: Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, ;En
qué paso de la siguiente secuencia de érdenes hay un error?

i g e atan' S
que pao de lc sk

Repetir hasta llegar s [ ]

haces (‘avanzar
(T (zquierda O v ||me— P

250 B

sl hay (I Paso C

nacer ( avanzor [N NN

23. Pregunta16*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

o 0o @ »

En esta péagina encontraras las preguntas de la 17 a la 20

Pregunta 17: ;Qué érdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefalado?

“Saaea of frntasmio par of

sin WE LT como s b zourda 0 v
nacer (iernla CECETISRA nacer (Girara is (XIZEESED

-

24. Pregunta17*

Marca la opcion correcta

Marca solo un évalo.

Pregunta 18: ;Qué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefalado?

s drdanea enan o
car

LR ®
[
-

25. Pregunta18*

Marca la opcion correcta

Marca solo un évalo.
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Pregunta 19: Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, ;En
qué paso de la siguiente secuencia de érdenes hay un error?

s que e

repenir hasta

|
0] ] ] o I

26. Pregunta19*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 20: ;Que bloque falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que ‘Pac-Man’
llegue hasta el fantasma por el camino sefialado?

Opeitn A Opeitn B

gm  |emrEsm

I L Opcién © Opeiin 1)

il P maueraa 0] | Mo faltaningin blogue

27. Pregunta20*

Marca la opcion correcta

Marca solo un évalo.

En esta pagina encontrards las preguntas de la 21 ala 24

IMPORTANTE: LEE CON ATENCION
En este grupo de preguntas aparece la imagen ‘fresa’ en algunas casillas. El nimero que aparece en la parte
inferior derecha de la imagen indica cuantas fresas hay en dicha casilla.

Instruccion: Numero de fresas que hay en la casilla

110_ > Numcro dc fresas
que hay en la casilla

Pregunta 21: ;Qué érdenes llevan a ‘Pac-Man’ por el camino sefialado hasta las fresas e
indican a ‘Pac-Man' que se coma el niumero de fresas indicado?

repetir € veces

mientras
(avanzar cer (‘avanzar
repatir @ veces

haz [Comer1tesa

repetir [ veces

haz (Come 1 frese
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28.

Pregunta 21*

Marca la opcion correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 22: ;Qué ordenes van llevando a ‘Pac-Man’ por el camino sefialado e

indicandole que se coma el nimero de fresas correspondiente?

w3 e o'

avanzar

repetir ) veces

hacer [Comer 1frasa

repetir ) veces

haz [comer1 tess

mientras G5

hacer (‘avanzar
e

29.

Pregunta 22 *

Marca la opcion correcta

Marca solo un dvalo.

o o @ »

Pregunta 23: ;Qué falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que ‘Pac-Man’ avance

por el camino sefialado comiendo el niumero de fresas indicadas?

o Falta s

mientras haya camino delante
haz [ repetirffJvece
hacer (avanzar

QOpeidn A
1vez

Opriém F

2 veces

Cpeidn ©

3 veces

Opricn 1

S veces

30. Pregunta23*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 24: ;Qué bloque falta en la siguiente secuencia de érdenes para que ‘Pac-Man"

avance por el camino sefialado comiendo el nimero de fresas indicadas (nimero

desconocido)?

Oprié

[Mientras haya camino delante

¢

[Mientras no haya camino del:
)
M

o
i
ntras haya al, fresa

IMientras no haya ninguna fresa
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31. Pregunta24*

Marca la opcion correcta

Marca solo un dvalo.

En esta ultima pagina encontrards las preguntas de la 25 a la 28. No olvides pinchar
en el boton 'ENVIAR' cuando termines.

Pregunta 25: ;Qué secuencia debe ejecutar el artista para dibujar el siguiente disefio?
Cada uno de los lados de cada cuadrado mide 100 pixeles

o d o pikeles

repenr € veces

e [ mavis hacs EESEORMIEE plrcles

Lo 51 ESTEER0 or €0 s

o ds 1o Tadon i seda cuadreds e 10u pivstia,

airar 2 & EETTEND por (28 oradas

32. Pregunta25*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

o 0 @ >

Pregunta 26: ;Qué le falta a la siguiente secuencia para que el artista dibuje el siguiente
disefio? Cada uno de los lados de cada triangulo mide 50 pixeles

# oue dilkuic un sricngeo de u pelse ds lado:

[ Funcion ] apeiér A

mover hacia EIZTTATRMED) pixeies

s

repetir (G2 veces
haz [y function

| saitar hacia EREITIERMERN pixeles

Dpritn 1)

33. Pregunta26*

Marca la opcién correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 27: ;Qué drdenes van llevando a ‘Pac-Man’ por el camino sefialado e
indicandole que se coma el nimero de fresas correspondiente?

cazinta de drdenzs, warsan Gor 5

m Opeiér A
{avanzar v ]
girarala
repetir € veces
h: [EETED
i0u o P o it
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35,

34. Pregunta 27 *

Marca la opcidn correcta

Marca solo un dvalo.

Pregunta 28: ;Que falta en la siguiente secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ por el camino
sefalado hasta las fresas, comiendo el nimero de fresas indicado?

5 i of sigu

it e drdere,

s moneand got 1

Opeidn & opeisn B

3 |4

Cpein © Opeién D
o 6
repetir veces el L
haz | move and get 4 e
FIE

Pregunta 28 *

Marca la opcidn correcta

Marca solo un cvalo.

Por favor, contesta sinceramente a estas dos breves preguntas de

autoevaluacin. Luego pincha sobre el botén ‘ENVIAR' para finalizar el test y
que tus respuestas queden guardadas

36. De 0a 10, ;Como consideras que te ha salido el Test? *

Pésimo
37.

De 0 a 10, ;Como consideras que se te dan los ordenadores y la informatica? *

Pésimo

Este contenido no ha sido creado ni aprabado por Google,

Google Formularios
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Anexo B.

Diario de Campo Clase 1

Pensamiento Wy‘;g
Computacionel ===l
Grado Séptimo

DIARIO DE CAMPO CLASE # 1

Unidad didactica. Pensamiento Computacional en estudiantes del grado séptimo de
la Institucién Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo.

GRADO: 702 AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA FECHA: 06 DE OCTUBRE DE 2021

MOTIVACION

Para iniciar la clase, se da la bienvenida a los estudiantes, se solicita que se
distribuyen en 3 grupos de 4 estudiantes cada uno, se proponen juegos como
actividades desconectas (sin computador) que implican escribir instrucciones,
interpretarlas, ejecutarlas y corregirlas si es el caso (Teniendo presente las medidas de
bioseguridad propuestas para el trabajo dentro de los recintos cerrados)

EXPLORACION
Durante este encuentro se da a conocer la estructura general del micrositio a
frabajar y se comparte el link

hitps://sites.google.com/colpombo.edu.co/pensamiento-computacional/ con los
estudiantes para su ingreso; se redliza la lectura en conjunto de la pestana de inicio
como parte de la contextualizacién de los estudiantes; a manera de plenaria se
responden las preguntas propuestas en la pestafia de introduccion.

PRACTICA

Para finalizar, se solicita a los estudiantes reclizar el test diagnéstico de pensamiento
computacional, cuyos resultados serviran de insumos para el andlisis del impacto de
la propuesta.

VALORACION/CIERRE

El proceso evaluativo es formativo, por ser la primera clase y a su vez de introduccion
a la unidad no se contemplan actividades evaluativas, el test es una actividad
diagnéstica para conocer los presaberes de los estudiantes. Al finalizar la clase, los
estudiantes redlizan la autoevaluacién.

REQUISITOS
Para esta primera clase los estudiantes requieren de sus cuadernos de apuntes, y
conexion ainternet para resolver el test de pensamiento computacional.

MAESTRIA EN _ — ¢
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RECURSOS
Computador, Video Beam, Navegador web, Internet, Cuaderno de apuntes.

OBSERVACIONES

Al inicio del test, los estudiantes se encuentran un poco ansiosos debido a que estan
acostumbrados a que las evaluaciones o test arrojan calificaciones o notas y fienen
miedo de gue les quede mal, se les aclara y recalca que este test no tiene una nota
como tal, gue su objetivo es tener un punto de partida para saber que saben antes
del desarrollo de la unidad didédctica y que al final de la unidad volverdn a presentar
el mismo test, y de esta manera comparar el antes y el después frente a los
aprendizajes esperados.

MAESTRIA EN _ — ¢
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Anexo C.

Autoevaluacion Clase 1

MAESTRIA EN!JJ:“&

"‘wﬂg{a Pensamiento

2Insitucién Educativa Computacional

2-Técnico Industrial Rafael Pombo .
J\j‘f Grado S$éptimo
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AUTOEVALUACION CLASE 1
Encuentro 1: Introduccion
La autoevaluacion es una actividad individual y consciente, donde el estudiante debe evaluarse asi
mismo, sus habilidades y sus carencias con sinceridad, para mejorar.
Este cuestionario trata de averiguar que tal desarrollas tu trabajo de estudiante y si podemos ayudarte a
mejorar. Queremos ver, sobre todo, tus habitos de estudio, si son correctos y si se relacionan con tus resultados
académicos. Queremos que contestes lo mds sinceramente posible. Para realizar la autoevaluacién, responda la

siguiente ta que se pr ta a continuacion.

Casi Algunas

S Esta vez no
siempre veces

Aspecto a evaluar Siempre
(Pienso en lo que ya sabia sobre el contenido del tema
para entenderlo y aplicarlo?

(Realizo conexiones entre lo que estoy leyendo y
trabajando con mi contexto y actividades cotidianas?

(Creo imdgenes o esquemas imaginarios que me
[
permitan resolver los ejercicios?

(Me apropio de los conceptos para ponerlos en
practica no solo en el desarrollo de la unidad sino para
diferentes momentos?

(;ldentifico la informacion importante y necesaria para
resolver los problemas?

ENCUESTA DE EVALUACION COHERENCIA, PERTINENCIA Y SATISFACCION DE LA UNIDAD
DIDACTICA

Medianame .
o Satisfecho nte Insatisfecho . '
satisfecho . insatisfecho
satisfecho

Muy

Aspecto a evaluar

(Pienso en lo que ya sabia sobre el
contenido del tema para entenderlo y
aplicarlo?

(Realizo conexiones entre lo que estoy
leyendo y trabajando con mi contexto y
actividades cotidianas?

(Creo imagenes o esquemas imaginarios
que me permitan resolver los gjercicios?

Anexo D.

Diario de Campo Clase 2
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S‘:\"}lﬁi’e Pensamiento
Q{f = “'_’;dll"lSi'l’UClén Educativa Computacional
\%'ngécnIco Industrial Rafael Pombo r—yr
2,&,“_ %;3 Grado $éptimo
LA |

DIARIO DE CAMPO CLASE # 2
Unidad diddactica. Pensamiento Computacional en estudiantes del grado séptimo de
la Institucion Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo.

GRADO: 702 AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA FECHA: 13 DE OCTUBRE DE 2021

Durante un tiempo de dos horas el docente se reUne de manera presencial en la sala
de computo con los doce estudiantes participantes, alli se cuenta con buena
conectividad y equipos suficientes para la realizacion de las actividades,

MOTIVACION

Los estudiantes a la expectativa de acuerdo al predmbulo y motivacion hechos en el
encuentro anterior se disponen de forma individual en los equipos, Antes de iniciar
con el ingreso al site, se realiza un conversatorio con los estudiantes sobre cémo nos
comunicamos las personas, que tipos de lenguajes empleamos, como creen que
funciona un robot, una lavadora, entre otros aparatos electronicos.

EXPLORACION

ingresan al site y dan inicio a la exploracién de la pestafa para leer, durante la
exploracion del site los estudiantes observan dos videos que amplian la introduccién
al pensamiento computacional y a los algoritmos, dichos conceptos generan
preguntas a las cuales el docente hace las respectivas aclaraciones con ejemplos de
acciones de la vida cotidiana en las que se tienen en cuenta y ejecutan actividades
a partir de algoritmos.

PRACTICA

Se continua con la exploracion de la pestafa para leer - secuencias, donde se
profundiza un poco mas de sobre el concepto y se trabajan ejemplos; para fortalecer
los conceptos se trabajan  algunos ejercicios de programacion en bloques
desconectados encontrados en la pestana para hacer- secuencias, los cuales deben
ejecutar los estudiantes en sus respectivos cuadernos, durante el momento de Ia
ejecucion algunos estudiantes se observaron inquietos lo que generé que
compartieran entre ellos inquietudes para dar respuesta oportuna a los retos
propuestos, esto evidencia que las actividades propuestas permiten la interaccion
entre pares y el fortalecimiento del trabajo colaborativo,

MAESTRIAEN  —
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VALORACION/CIERRE

Finalizadao la sesién se realiza una plenaria donde los estudiantes comentan como les
parece la experiencia vivida durante el encuentro. El proceso evaluativo es
formativeo, los estudiantes deben desarmollar la actividad evaluativa propuesta, la cual
deberan presentar en la siguiente clase y segin sea el caso, deberdn realizar las
comecciones a que den lugar. Al finalizar la clase, los estudiantes realizan la
autoevaluacion.

REQUISITOS
Para esta segunda clase los estudiantes requieren de sus cuadernos de apuntes, vy
conexion a internet para visualizar los contenidos y los ejercicios propuestos..

RECURSOS
Computador, Video Beam., Navegador web, Internet, Cuademo de apuntes.

OBSERVACIONES

e Se observa que los estudiantes comprenden la importancia de las instrucciones,
por ejemplo, al memento de armar una mesa modular, seguir las instrucciones
paso a paso permiten que cualquier persona sea capaz de armar la mesa sin
que sea un expertc en ello, igualmente, si una persona no es experta
cocinando, puede seguir las insfrucciones paso a paso de una recefa y de esta
forma preparar un delicioso plato de comida.

* En el conversatorio con los estudiantes, se evidencia gue les gqueda claro la
forma como funcionan los aparatos o dispositivos electranicos, a través de
instrucciones que son escritas por un programador y que se ejecutan paso a
pasoc a través de un procesador para cumplir una determinada tarea.

¢ Llos estudiantes realizan las actividades propuestas sin mayor dificultad
entendiendo gue cada instruccion y el orden secuencial en la gue se escriben
facilitan el cumplimiento con éxito de una tarea.

MAESTRIA EN
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Anexo E.

Autoevaluacion Clase 2

Pensamiento

%Inslfuclén Educativa Computacional

Técnico Industrial Rafael Pombo .
Grado Séptimo

AUTOEVALUACION CLASE 2
Encuentro 2: Secuenciacion

La autoevaluacion es una actividad individual y consciente, donde el estudiante debe evaluarse asi
mismo, sus habilidades y sus carencias con sinceridad, para mejorar.

Este cuestionario trata de averiguar que tal desarrollas tu trabajo de estudiante y si podemos ayudarte a
mejorar. Queremos ver, sobre todo, tus habitos de estudio, si son correctos y si se relacionan con tus resultados
académicos. Queremos que contestes lo mas sinceramente posible. Para realizar la autoevaluacion, responda la
siguiente encuesta que se presenta a continuacion.

Casi Algunas

. Esta vez no
siempre veces

Aspecto a evaluar Siempre
(Cuando tengo inquietudes las manifiesto hasta
quedar conforme con las aclaraciones?

(Cumplo a cabalidad con las actividades planteadas en
el tiempo estipulado?

Cuando realizo un proceso lo argumento y lo aplico a
situaciones de la vida cotidiana?

Antes de ponerme a estudiar pienso en lo que tengo
que hacer y me organizo: tanto tiempo para esto, tanto
para lo otro, ... y lo cumplo

Realicé y entregué las actividades propuestas a
tiempo.

ENCUESTA DE EVALUACION COHERENCIA, PERTINENCIA Y SATISFACCION DE LA UNIDAD
DIDACTICA

Medianame Muy
. - Satisfecho nte Insatisfecho N Y
satisfecho q insatisfecho
satisfecho

Muy

Aspecto a evaluar

(La duracion de la unidad fue suficiente
para alcanzar los objetivos propuestos?

iLa cantidad de actividades
programadas  son suficientes para
alcanzar los objetivos propuestos?

(El lenguaje utilizado es acorde con las
necesidades como estudiante?

MAESTRIA EN _ — ¢
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Anexo F.

Diario de Campo Clase 3

Pensamiento

2 Insitucién Educativa Compuchionq'

écnico Industrial Rafael Pombo .
Grado Séplimo
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DIARIO DE CAMPO CLASE # 3
Unidad diddctica. Pensamiento Computacional en estudiantes del grado séptimo de
la Institucion Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo.

GRADO: 702 AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA FECHA: 20 DE OCTUBRE DE 2021

Durante un tiempo de dos horas el docente se reUne de manera presencial en la sala
de compute con los doce estudiantes participantes, alli se cuenta con buena
conectividad y equipos suficientes para la realizaciéon de las actividades,

MOTIVACION

Al inicio de la clase, se realiza un pequeno conversatorio con los estudiantes, donde
se comparan el planteamiento de expresiones como: “haz 10 flexiones de pecho™, al
ir dando la instruccién para realizar una flexion de pecho, una por una hasta llegar a
10 y se concluye que con la primera, una sola instruccién indica lo mismo que hacer
una a una. De igual manera se dialoga y se pregunta que si alguna vez les han
instruido una condicién para obtener un premio o un permiso, ellos responde que si,
por ejemplo, si lavan la loza que usaron en el almuerzo les dan permiso para salir @
jugar con los vecinos de la cuadra, ofro ejemplo es que si aprueban todas las
asignaturas en el periodo y obtienen calificaciones altas o superiores, sus padres les
dan regalos, o los llevan de paseo, y si no logran altas calificaciones, por el contrario,
sus padres los castigan vy les quitan algunos privilegios.

EXPLORACION

Se redliza la lectura guiada de los conceptos bucles o repeficiones ubicada en el site
en la pestana Para leer - Repeticiones y Para leer - Condicionales, los estudiantes ya
conocedores de la dindmica de trabajo se disponen de forma individual en sus
equipos de cémputo e inician la lectura, en el momento que no habia claridad de
algun término lo hacian saber y se planteaba la pregunta al grupo para que entre
pares se lograra aclarar la inquietud, el docente reforzaba la explicacidn que hacian
los estudiantes.,

PRACTICA

Para este encuentro, los estudiantes deben resolver la actividad de aprendizaje
propuesta en la pestafia Para hacer - Actividad 2, es la hora para crear programas o
instrucciones usando:

MAESTRIA EN _ — ¢
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1. Instrucciones secuenciales e instrucciones repetitivas o repeticiones para que
los personajes de cada juego logre cumplir con su misién.

e Juego 1: Esta vez, ayuda a la abeja a recoger todo el néctar usando los
menos bloques posible.

e Juego 2: "jZombi hambriento!" Lleva al zombi hasta el girasol con la menor
cantidad de blogues posible.

e Juego 3: jLleva al zombie hasta el girasol usando la menor cantidad de
blogues posible!

2. Crear programas o instrucciones usando instrucciones secuenciales e
instrucciones repetitivas o repeticiones, ahora inclviremos condicionales para
que los personajes de cada juego logre cumplir con su mision.

s Juego 4 - Minecraft: Primero icebergs, zAhora lava? Atraviesa esta isla
volcdanica y encuentra el pez tropical en el arrecife de coral.

e Juego 5 - Minecraft: Lograste llegar al arrecife, jAhora busca el Corazédn del
Mar! Usa el coral azul y rojo para llegar al cofre del tesoro.

s Juego é:";Me ayudas a cosechar hoy?" Ayuda a la cosechadora a revisar
su fila de maiz para ver si ya puede recoger algo. Usa condicionales para
mirar cada brote. Cada tallo tendrd sus piezas de 0 o 1 de maiz listas para
cosechar.

VALORACION/CIERRE

Igual que en el encuentro anterior se realiza el proceso de autoevaluacion y
evaluaciéon de la sesién, en plenaria se identifican cudles fueron las principales
emociones vividas durante la actividad por parte de los estudiantes y la forma como
se logrd superar las dificultades presentadas.

REQUISITOS
Para esta tercera clase los estudiantes requieren de sus cuadernos de apuntes, y
conexién a internet para visualizar los contenidos vy los ejercicios propuestos..

RECURSOS
Computador, Video Beam., Navegador web, Internet, Cuaderno de apuntes.

OBSERVACIONES

e En términos generales, los estudiantes se mostraron participativos y activos
durante el encuentro, algunos estudiantes muestran mayor dificultad en la
apropicciéon del concepto bucles, para lo cual fue necesario que el docente
recurriera a nuevos ejemplos para la aclaracion de las diferentes inquietudes
antes de abordar los actividades prdcticas desconectadas propuestas en las
pestanas para hacer.

e Los estudiantes de manera espontdnea socializan entre ellos sus avances en los
retos propuestos para colaborar o los compaferos que presentaban
dificultades.

e Los estudiantes redlizan las actividades propuestas, algunos tratan de resolver
los juegos usando instrucciones secuenciales, pues se les dificulta usar
instrucciones tipo bucle, aunque resuelven el problema emplean muchas lineas
o blogues de instrucciones, se les explica y luego logran con ayuda de sus
companeros y del profesor usar instrucciones ciclicas.

e Para las instrucciones condicionales no se presentaron mayores dificultades,
comprendieron que dependiendo del cumplimiento de una condicién se
puede ejecutar un conjunfo de acciones, de lo confrario (si no se cumple la
condicién) se ejecutan otro conjunto diferente de acciones.

MAESTRIA EN
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Anexo G.

Autoevaluacion Clase 3

Pensamiento

%Inslfuelén Educativa Computacional

Técnico Industrial Rafael Pombo p
Grado $éplimo

AUTOEVALUACION CLASE 3
Encuentro 3: Bucles y condicionales

La autoevaluacion es una actividad individual y consciente, donde el estudiante debe evaluarse asi
mismo, sus habilidades y sus carencias con sinceridad, para mejorar.

Este cuestionario trata de averiguar que tal desarrollas tu trabajo de estudiante y si podemos ayudarte a
mejorar. Queremos ver, sobre todo, tus habitos de estudio, si son correctos y si se relacionan con tus resultados
académicos. Queremos que contestes lo mas sinceramente posible. Para realizar la autoevaluacion, responda la
siguiente encuesta que se presenta a continuacion.

Casi Algunas

n Esta vez no
siempre veces

Aspecto a evaluar Siempre

Mostré interés y motivacion por aprender.

Cuando tengo problemas con una actividad, pido
ayuda a mi amigo, o a mi familia para resolver mis
inquietudes.

Estuve en comunicacion con el docente durante el
desarrollo de la actividad.

Promueve su autoaprendizaje a través de consultas a
otras fuentes de informacion.

Aporta desde sus capacidades a que sus compafieros
potencien el aprendizaje.

ENCUESTA DE EVALUACION COHERENCIA, PERTINENCIA Y SATISFACCION DE LA UNIDAD
DIDACTICA

Medianame

X Satisfecho nte Insatisfecho . ‘Iu‘_\
satisfecho I insatisfecho
satisfecho

Muy

Aspecto a evaluar

(El acceso a la informacion vy
actividades dentro del google site es
comoda y agradable?

(Las aclaraciones a sus inquictudes
fueron oportunas y de forma clara ?

{Consideras que la unidad puede seguir
siendo implementada con los demas
estudiantes del curso?
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Anexo H.

Diario de Campo Clase 4

Pensamiento

‘Insitucién Educativa Compuchionq|

JTécnico Industrial Rafael Pombo p
Grado Séptimo
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DIARIO DE CAMPO CLASE # 4
Unidad didactica. Pensamiento Computacional en estudiantes del grado séptimo de
la Institucién Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo.

GRADO: 702 AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA FECHA: 27 DE OCTUBRE DE 2021

Durante un tiempo de dos horas el docente se relne de manera presencial en la sala
de computo con los doce estudiantes participantes, alli se cuenta con buena
conectividad y equipos suficientes para la realizacion de las actividades,

MOTIVACION

Al inicio de la clase se dialoga con los estudiantes, se habla sobre los juegos, que tipo
de juegos les gusta, se les pregunta sobre si han jugado Minecraft, a lo que
responden afirmativamente, cuentan que les gusta porque en dicho juego pueden
crear y destruir a su antojo, se les indica que existe la posibilidad de jugar Minecraft y
que al mismo tiempo pueden seguir aprendiendo todo lo relacionado con la
programacion a lo que responden con euforiac que desean jugar y seguir
aprendiendo.

EXPLORACION

Para el desarrollo de esta sesidon se tiene en cuenta la pestafa para hacer actividad
3, en las cuales se encuentra el link de la actividad basada en el juego Aventurero de
Minecraft. El docente hace un reconocimiento guiado de la plataforma a los
estudiantes sobre cémo acceder al juego, seleccionar el persongje (Steve o Alex) y se
instruye a los estudiantes para que observen atentamente las indicaciones que se
entregan al inicio del juego.

PRACTICA

Los estudiantes acceden al link del aventurero de Minecraft, alli de forma individual se
enfrentaron o una serie de retos, los cuales debian superar aplicando los conceptos
fortalecidos durante el desarrollo de la unidad; para iniciar el protagonista del juego
a fravés de un video les motiva y especifica las orientaciones para que lo ayude a
cumplir su aventura cumpliendo retos a partir de la programacion en bloques, cada
reto cumplido indica la posibilidad de avanzar en la aventura.

MAESTRIA EN o
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VALORACION/CIERRE

Aligual que en los demds encuentros, al findlizar se realiza una plenaria en la que se
recogen apreciaciones de los estudiantes respecto a las actividades realizadas, a las
fortalezas y dificulfades encontradas en el proceso del encuentro.

REQUISITOS
Para esta cuarta clase los estudiantes requieren de sus cuadernos de apuntes, y
conexion a internet para visualizar los contenidos vy los ejercicios propuestos..

RECURSOS
Computador, Video Beam., Navegador web, Internet, Cuaderno de apuntes.

OBSERVACIONES

e Los estudiantes durante esta sesidn se mostraron mds motivados y ansiosos por
cumplir los retos propuestos en el juego, se observd un clima espontdneo de
competencia por cumplir todos los retos propuestos y la rapidez con las que se
resolvian los mismos.

e Aunque al principio, fres (3) estudiantes presentaron algo de dificultad, todos
los estudiantes del grupo lograron resolver a cabalidad los retos propuestos.

e En este tipo de escenarios donde se emplean juegos y personajes, el estudiante
se siente empoderado de lo que hace vy se le facilita guiar o ayudar a sus
compaferos para alcanzar los objetivos.

MAESTRIA EN _ — ¢
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Autoevaluacion Clase 4

Técnico Industrial Rafael Pombo

Pensamiento

Computacional

Grado $éptimo

AUTOEVALUACION CLASE 4
Encuentro 4: Aplicaciéon de conceptos la hora del cédigo Aventurero de Minecraft.

La autoevaluacion es una actividad individual y consciente, donde el estudiante debe evaluarse asi

mismo, sus habilidades y sus carencias con sinceridad, para mejorar.

Este cuestionario trata de averiguar que tal desarrollas tu trabajo de estudiante y si podemos ayudarte a

siguiente encuesta que se presenta a continuacion.

Aspecto a evaluar

Siempre

JAporto conocimientos y experiencias personales para
la construccion del conocimiento colectivo?

Comprendi los contenidos estudiados en la asignatura

durante esta clase..

(Pienso en lo que ya sabia sobre el contenido del tema
para entenderlo y aplicarlo?

(Me apropio de los conceptos para ponerlos en
practica no solo en el desarrollo de la unidad sino para
diferentes momentos?

;ldentifico la informacion importante y necesaria para

resolver los problemas?

(Consideras que las tematicas trabajadas
tiene aplicabilidad a tu vida diaria?

Aspecto a evaluar

Muy
satisfecho

DIDACTICA

Satisfecho

mejorar. Queremos ver, sobre todo, tus habitos de estudio, si son correctos y si se relacionan con tus resultados

académicos. Queremos que contestes lo mas sinceramente posible. Para realizar la autoevaluacion, responda la

Casi Algunas

. Esta vez no
siempre veces

ENCUESTA DE EVALUACION COHERENCIA, PERTINENCIA Y SATISFACCION DE LA UNIDAD

Medianame

Muy

nte Insatisfecho . .
insatisfecho

satisfecho

. Te
desarrollar la unidad?

sientes satisfecho después de

(Qué tan satisfecho estas con el material
utilizado durante el desarrollo de la
unidad?

MAESTRIA EN
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Anexo J.

Diario de Campo Clase 5

Pensamiento

Insitucién Educativa Compuchiona'

Técnico Industrial Rafael Pombo p
Grado Séptimo

DIARIO DE CAMPO CLASE # 5
Unidad didactica. Pensamiento Computacional en estudiantes del grado séptimo de
la Institucién Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo.

GRADO: 702 AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA FECHA: 03 DE NOVIEMBRE DE 2021

Durante un tiempo de dos horas el docente se relne de manera presencial en la sala
de coémputo con los doce estudiantes participantes, alli se cuenta con buena
conectividad y equipos suficientes para la realizacion de las actividades,

MOTIVACION

En un clima agradable y de ansiedad generado por el conocimiento de la intencién
y dindmica de los juegos y actividades propuestos en el encuentro anterior, los
estudiantes realizan comentarios sobre la experiencia vivida en la clase anterior y
piden que se inicie pronto con la actividad propuesta para la clase, desean seguir
jugando y aprendiendo.

EXPLORACION

La segunda actividad de aplicaciéon que implica el uso del computador y conexién a
internet, en esta oportunidad durante dos horas los estudiantes realizardn ejercicios
de programacién partiendo de juegos (ABJ) encontrados en la pestafia para hacer
actividad 4, Voyage Aquatic de Minecraft.

PRACTICA

Los estudiantes acceden al link del Voyage Aquatic de Minecraft, alli de forma
individual se enfrentaron a una serie de retos, los cuales debian superar aplicando los
conceptos fortalecidos durante el desarrollo de la unidad; para iniciar el protagonista
del juego a través de un video les motiva y especifica las orientaciones para que lo
ayude a cumplir su aventura cumpliendo retos a partir de la programacion en
bloques, cada reto cumplido indica la posibilidad de avanzar en la aventura.

VALORACION/CIERRE

Al igual gque en los demds encuentros, al finalizar se redliza una plenaria en la que se
recogen apreciaciones de los estudiantes respecto a las actividades realizadas, a las
fortalezas y dificulfades enconfradas en el proceso del encuentro.

MAESTRIA EN _ — ¢
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REQUISITOS
Para esta cuarta clase los estudiantes requieren de sus cuadernos de apuntes, vy
conexién a internet para visualizar los contenidos y los ejercicios propuestos..

RECURSOS
Computador, Video Beam., Navegador web, Internet, Cuaderno de apuntes.

OBSERVACIONES

e Durante el desarrollo de la actividad se ve a los estudiantes motivados y alegres
mientras realizaban los retos, se evidencia igual entusiasmo que en la
realizacion de la actividad anterior.

e En esta oporfunidad los estudiantes manifiestan en el momento de la
refroalimentacién de la actividad, que los retos fueron menos dificiles para
redlizar, teniendo en cuenta que la experiencia anterior y las demds
actividades realizadas les dejaron bases para la ejecucion de estas.

e Los estudiantes manifiestan que el uso del site ha sido algo novedoso y de total
agrado para ellos, que las clases desarrolladas asi son completamente
diferentes a las clases recibidas en afios anteriores.

MAESTRIA EN _ — ¢
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Anexo K.

Autoevaluacion Clase 5

Pensamiento

%Inslfuclén Educativa Computacional

Técnico Industrial Rafael Pombo .
Grado Séptimo

AUTOEVALUACION CLASE 5
Encuentro 5: Aplicacion de conceptos la hora del codigo: Voyage Aquatic de Minecraft

La autoevaluacion es una actividad individual y consciente, donde el estudiante debe evaluarse asi
mismo, sus habilidades y sus carencias con sinceridad, para mejorar.

Este cuestionario trata de averiguar que tal desarrollas tu trabajo de estudiante y si podemos ayudarte a
mejorar. Queremos ver, sobre todo, tus habitos de estudio, si son correctos y si se relacionan con tus resultados
académicos. Queremos que contestes lo mas sinceramente posible. Para realizar la autoevaluacién, responda la
siguiente encuesta que se presenta a continuacion.

Casi Algunas

. Esta vez no
siempre veces

Aspecto a evaluar Siempre
Cumplo a cabalidad con las actividades planteadas en
el tiempo estipulado?

Antes de ponerme a estudiar pienso en lo que tengo
que hacer y me organizo: tanto tiempo para esto, tanto
para lo otro, ... y lo cumplo

Comprendi los contenidos estudiados en la asignatura.

(ldentifico la informacion importante y necesaria para
resolver los problemas?

(Cuando tengo inquietudes las manifiesto hasta
quedar conforme con las aclaraciones?

ENCUESTA DE EVALUACION COHERENCIA, PERTINENCIA Y SATISFACCION DE LA UNIDAD
DIDACTICA

Medianame
Satisfecho nte Insatisfecho
satisfecho

Muy
satisfecho

Muy
insatisfecho

Aspecto a evaluar

;Las tematicas trabajadas permitieron la
realizacion de las actividades propuestas
en la unidad?

(Consideras que la unidad puede seguir
siendo implementada con los demas
estudiantes del curso?

(La duracion de la unidad fue suficiente
para alcanzar los objetivos propuestos?

MAESTRIA EN _ — ¢
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Anexo L.

Diario de Campo Clase 6

Pensamiento

JInsitucién Educativa Computacional

écnico Industrial Rafael Pombo —
Grado Séptimo

MAESTRIAEN  —
recvosocmuce L]

DIARIO DE CAMPO CLASE # &
Unidad didactica. Pensamiento Computacional en estudiantes del grado séptimo de
la Institucién Educativa Técnico Industrial Rafael Pombo.

GRADO: 702 AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA FECHA: 10 DE NOVIEMBRE DE 2021

Durante un tiempo de dos horas el docente se relne de manera presencial en la sala
de cdmputo con los doce estudiantes participantes, alli se cuenta con buena
conectividad y equipos suficientes para la realizacion de las actividades,

MOTIVACION

Se redliza una plenaria con los estudiantes, se habla sobre las experiencias vividas
durante las Ultimas 5 clases donde se ha estado frabajando la unidad diddéctica,
manifiestan y reconocen que al principio les daba miedo responder pero que ha
medida que han avanzado se han dado cuenta gue lo que se ha trabagjodo tiene
una estrecha relacién con la cotidianidad, seguir o dar un conjunto de insfrucciones
para realizar una deferminada farea.

EXPLORACION Y PRACTICA

Durante este encuentro, los estudiantes redlizan nuevamente el test realizado en la
primera sesién como instrumento de reconocimiento de conocimientos previos, para
evaluar la relevancia de la aplicaciéon de la estrategia. Los resultados obtenidos se
mostrardn en el apartado de los andlisis.

VALORACION/CIERRE

Al igual que en los demds encuentros, al finalizar se realiza una plenaria en la que se
recogen apreciaciones de los estudiantes respecto a las actividades realizadas, alas
fortalezas y dificultades encontradas en el proceso del encuentro.

REQUISITOS
Para esta cuarta clase los estudiantes requieren de sus cuadernos de apuntes, y
conexion a internet para visualizar los contenidos vy los ejercicios propuestos..

RECURSOS
Computador, Video Beam., Navegador web, Internet, Cuaderno de apuntes.

MAESTRIA EN _ — ¢
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OBSERVACIONES

e Los estudiantes tardan la mitad del tiempo que habian empleado para resolver
el mismo test al inicio de la unidad.

e En conversatorio, los estudiantes relacionan las instrucciones algoritmicas con la
cofidianidad, expresando que las acciones que redlizan a diario tiene una
estrecha relacién, hacen aportes con ejemplos como:  los pasos que siguen
para desplazarse de la casa al colegio”, “los pasos para resolver una suma de
fraccionarios”, “los pasos para imprimir un documento”, “los pasos para buscar
informacién en internet”, entfre ofros.

e Los estudiantes manifiestan agrado por el desarrollo total de la unidad
diddctica, se evidencia que quedan motivados y sugieren que para el préximo
ano se continle trabajando actividades similares.

MAESTRIA EN _ — ¢
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Anexo M.

Autoevaluacion Clase 6

Pensamiento

%Inslfuclén Educativa Computacional

Técnico Industrial Rafael Pombo .
Grado Séptimo

MAESTRIA EN!IC‘.u
4 SAATE &

@ erinﬂlﬁnln
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AUTOEVALUACION CLASE 6
Encuentro 6: Aplicacion de test de pensamiento computacional

La autoevaluacion es una actividad individual y consciente, donde el estudiante debe evaluarse asi
mismo, sus habilidades y sus carencias con sinceridad, para mejorar.

Este cuestionario trata de averiguar que tal desarrollas tu trabajo de estudiante y si podemos ayudarte a
mejorar. Queremos ver, sobre todo, tus habitos de estudio, si son correctos y si se relacionan con tus resultados
académicos. Queremos que contestes lo mas sinceramente posible. Para realizar la autoevaluacion, responda la
siguiente encuesta que se presenta a continuacion.

Casi Algunas

. Esta vez no
siempre veces

Aspecto a evaluar Siempre
(Pienso en lo que ya sabia sobre el contenido del tema
para entenderlo y aplicarlo?

(Realizo conexiones entre lo que estoy leyendo y
trabajando con mi contexto y actividades cotidianas?

¢,Creo imagenes o esquemas imaginarios que me
permitan resolver los ejercicios?

(Me apropio de los conceptos para ponerlos en
préactica no solo en el desarrollo de la unidad sino para
diferentes momentos?

¢ldentifico la informacion importante y necesaria para
resolver los problemas?

ENCUESTA DE EVALUACION COHERENCIA, PERTINENCIA Y SATISFACCION DE LA UNIDAD
DIDACTICA

Muv Medianame Muy
Ty Satisfecho nte Insatisfecho .
satisfecho X insatisfecho

satisfecho

Aspecto a evaluar

(Pienso en lo que ya sabia sobre el
contenido del tema para entenderlo y
aplicarlo?

(Realizo conexiones entre lo que estoy
leyendo y trabajando con mi contexto y
actividades cotidianas?

;Creo imagenes o esquemas imaginarios
que me permitan resolver los ejercicios?

MAESTRIA EN _ — ¢
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Anexo N.
Disefio del micrositio

Pensamiento Computacional I woduccion  Paraleer v ParaMacer v Parabvaluar  Referencias  Q
Pensamiento %
Computacional

Grado Séptimo

TECNOLOGIA E INFORMATICA - GRADO SEPTIMO

Estandar: « Identifico y formulo problemas propios del entorno que son susceptibles de ser resueltos a través de soluciones
tecnoldgicas..

C Solucién de pi con tecnologia.

C : Propongo ias para api en diferentes contextos..

(MEN 2008, p. 21)

APRENDIZAJE

Comprende la relacion que existe entre los programas y los avances tecnol6gicos, la construccion y formulacion de algoritmos para resolucion de
problemas de la cotidianidad.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

= Comprende la relacién que existe entre un algoritmo y un programa .
= Aplica sentencias repetitivas y condicionales en algoritmos.

= Disefia soluciones a problemas haciendo uso de elementos computacionales.

ALGORITMOS - PROGRAMAS - SOLUCION DE PROBLEMAS

MAESTRIA EN_IC: ® Blanca Y. Rodriguez, Carlos D. Jiménez y Magda
RECUR
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inicio  |[MERRNGMAN Poraleer v ParaMacer v ParaEvaluar  Referencias

' Pensamiento

Computacional
Grado Séptimo

PENSEMOS UN POCO ACERCA DE LAS COMPUTADORAS Y COMO HACEN PARA
FUNCIONAR.

¢En qué piensas cuando escuchas la palabra computador? Es posible que lo primero que se te venga a
la mente es una tableta, un portatil o un de escritorio. Pero ;Puedes pensar en
algo diferente? ;Quizds un celular? Sigue buscando ejemplos, ;Quizas un reloj? ;O una lavadora?
£Qué es un computador entonces?

¢Cémo “sabe” la lavadora cudndo prender el motor para empezar a lavar? O ;Cuando dejar caer el
detergente? Cuando oprimes el ciclo de lavado suave, por ejemplo, la lavadora “determina” la cantidad de
agua, su temperatura, cudntas revoluciones del tambor, cudnto tiempo, entre otras. ;Cémo logra esto?

Si estas pensando que debe haber un “programa” que cuando eliges el ciclo suave, da las instrucciones para que la lavadora empiece a lavar,
escurrir y centrifugar, estas en lo correcto.

Las lavadoras modernas, al igual que los computadores y muchos otros artefactos incluyen pi que ejecutan instrucci de
un programa desarrollado por una persona que progr . Este progt incluye sobre el tiempo de lavado, la temperatura
del agua, el momento de agregar el jabon, entre muchas otras. Los artefactos y electrodomésticos actuales son cada vez mas “inteligentes”, pero
para ello necesitan que un(a) programador(a) haga un programa que debe ejecutar un procesador electrénico.

-MinTIC

ANTES DE CONTINUAR, ¢HAS ESCUCHADO HABLAR ACERCA DE LOS ALGORITMOS Y PROGRAMAS?
INTENTA RESOLVER EL SIGUIENTE TEST Y PON A PRUEBA TUS CONOCIMIENTOS SOBRE EL TEMA.

TEST DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

al Test

Sign in to Google to save your progress. Learn more

*Required

DATOS PERSONALES
Por favor, rellena los siguientes datos personales:

Nombre *

Your answer

Apelidos *

Your answer

QO chico
Q chica
Curso *
Choose -

Next Clear form

Never submit passwords through Google Forms.

GoogleForms. This content is neither created nor endorsed by Google

TN MAESTRIA EN- P <o Blanca Y. Rodriguez, Carlos D. Jiménez y Magda
{ 19 RECURSO! SITALE: _F. Castellanos
P g Me—ciC
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Pensamiento Computacional micio  introduccion | NRIREl v ParaHacer v Parabvaluar  Referencias  Q

Pensamiento

Insitucién Educativa Computacional

J:cTécnico Industrial Rafael Pombo —
X Grado Séptimo

PENSEMOS UN POCO ACERCA DE LAS COMPUTADORAS Y COMO HACEN PARA
FUNCIONAR.

De qué uando de progy

El 10 de febrero de 1996 ocurrié un hecho inédito en la historia del ajedrez: en una memorable partida, una computadora vencié al campeén del
mundo Gary Kaspérov. Se trataba de Deep Blue, una supercomputadora. ¢Cmo lo logr6?

Las computadoras no deciden qué hacer por si solas: Siguen al pie de la letra una serie de instrucciones a las que llamamos programa.
Deep Blue tenia la capacidad de calcular un mont6n de escenarios posibles para elegir el mejor movimiento, También son programas los juegos de
los celulares, los navegadores de Internet y las aplicaciones de mensajeria instantanea, entre otros.

Los programas se escriben con lenguajes de programacién que definen las instrucciones que podemos usar. A diferencia de los lenguajes
coloquiales, deben seguir reglas muy rigidas y sus instrucciones tienen una interpretacion tnica. Veamos, por ejemplo, el siguiente lenguaje para
dibujar figuras sobre una cuadricula,

Llevar a cabo las instrucciones de un programa se llama ejecutar.

e Microaprendizaje: ; Qué es el pensamiento comput

>

N

¢QUE ES UN
Watch on (3 Youlube Watch on (88 Youlube nITMO?

¢QUE ES EL PENSAMIENTO ¢QUE ES UN ALGORTIMO?
c 0 M PUTACI 0 N I-? Los algoritmos son La clave detras de Google, Facebook, 10S, Waze y

practicamente todo lo que involucra computadores.
Un video que explica qué es el pensamiento computacional.

Un algoritmo es, en forma intuitiva, una receta: una secuencia de pasos o instrucciones precisas que permite resolver un problema o realizar una
tarea. Los algoritmos son centrales para el funcionamiento de las computadoras, ya que todas las tareas que realizan consisten en seguir algin
algoritmo. Sin embargo, la idea de algoritmo también estd presente en muchos otros aspectos de la vida cotidiana, fuera del mundo de las
computadoras.

Contenido omado de PROGRAMAR

Aigoritmo: Secuencia ldgica de pasos.
Programa: Es una secuencia de instrucciones, escritas para realizar una tarea especifica en un procesador.
Programador (a): Persona que escribe el programa para un procesador.

Procesador: Dispositivo electrdnico que entiende esas i iones y las ejecuta

Los proci de los P es, robots, , celulares y muchos otros dispositivos siguen las instrucciones de un
programa que ha sido escrito por una persona que se llama programadora.

niftos y nifias Educar. - MinTIC
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| persomeno

Computacional
Grado Séptimo

SENTENCIAS 0 INSTRUCCIONES SECUENCIALES

Los programas secuenciales son aquellos en los que la ejecucion de sus instrucciones sigue un orden lineal: primero se ejecuta la primera
instruccion, a continuacion la segunda, luego la tercera y asi sucesivamente hasta la dltima.

Contenido tomado de PROGRAMAR.

Una secuencia es una instruccién en un programa que lleva a una acci
A continuacion, veamos algunos ejemplos:

que es seguido por otra acci orden

Ejemplo 1:

Moana y Maui deben avanzar tres cuadros o espacios para llegar al banco de peces.

g
-, Usa e e (TR pa sy a Mo
Nega ol bancsdepeces.

=&

etk G sy s y s |

1 (EYouTube

Ejemplo 2:

Moana y Maui deben avanzar dos cuadros o espacios para llegar al primer banco de peces, proceder a pescar, luego hacer un giro a la derecha,
luego avanzar dos cuadros o espacios para llegar al segundo banco de peces y proceder a pescar.

s oy (R D s

g rns de a6 Soques (D

Ejemplo 3:

Moana y Maui deben avanzar un cuadro o espacio, luego hacer un giro a la derecha, luego avanzar dos cuadros o espacios para llegar al banco de
peces y proceder a pescar.

s manscnsedulil |
e aron o o g i e

2l e o a8/ s (DR

=
1

Contenido tomado de haps:ihourofcode comimoana
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Pensamiento Computacional Inicio  Introduccién  Paraleer v ParaHacer v Parafvaluar  Referencias Q

Computacional
Grado Séptimo

Un programa se ejecuta en circunstancias que pueden variar y que el equipo de desarrollo puede no conocer con anticipacion. Por ejemplo, si
pensamos en una maquina expendedora de golosinas, zsabemos el monto de los billetes con los que se hard la compra y cuanto wuelto debe
entregarse? Los lenguajes de programacién tienen un mecanismo para expresar alternativas, para que los programas realicen unas u otras

Las sentencias condicionales tienen la siguiente estructura: “Si [condicién), entonces [accién]”. La condicién es un enunciado que, al ser

evaluado, resulta verdadero o faiso. Retomando el ejemplo, una condicién podria ser *han pagado con el monto exacto”, que solo seré verdadera
cuando paguen el valor exacto de la golosina. La accién indica cémo debe comportarse el programa cuando la condicion es verdadera. En el

jemplo, podria ser “entregar
Conmido nado o PROGRAMAR
BLODIE HENTONCES BLOQUES DECOMANDO 1346 configuras un condicional, das a los personajes la capacidad
de tomar una decisién.
mover adelants Esto significa que cuando el personaje encuentra cierta situacion u
objeto, toma una decisién para hacer una accién especifica. Algunos
condicionales se
grar
que vamos a ver
.fos "blogues si os condiciona- les.
Ejemplo 1:
Aqui .
que a Cuando yllegd al
T |
Ejemplo 2:
repitaque gar a frente de la soga, cada vez

sihay hacerlo, si no, debe hacer

que i
la debe cortar usando la instruccion atacar.

gar al frente de Ia s0ga, cada vez
que si hay camino li ysi hacerlo, si no, debe hacer un giro ala izquierd:
a debe cortar usando a instruccion atacar.

Contersdo tmado de haps ihourocode comimoana
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Pensamiento Computacional Inicio  Introduccién  Paraleer v ParaHacer v Parafvaluar  Referencias Q

En muchas situaciones de la vida, tenemos que repetir algunas acciones. Por ejemplo, una profesara o profesor de Educacion Fisica podria
pedirnos que hagamos quince flexiones de brazos. Es impensable que nos repita quince veces: *Hagan una flexion de brazos'. “Hagan quince

Al escribir programas también es muy frecuente que nos topemos con la necesidad de repetir varias veces una serie de instrucciones. Para
facilitar esta tarea, casi todos los lenguajes de programacién ofrecen la posibilidad de indicar repeticiones para evitar escribir las mismas

instrucciones muchas veces.
En general, en los lenguaje: Ademis de los que se
dert, i hay otros para realizar incluso, para hacerlo

i Como ej waNoE xirh
un servidor hasta que la descarga haya finalizado. Un ejemplo del segundo puede ser un programa que controla el funcionamiento de un
sforo: L

Yy

Contenids brmad e PROGRAMAR

una puede reducir la

repita varias veces.
En lugar de repetir la misma instruccion una y otra vez, puedes
configurar ese c6digo para que se repita hasta que t quieras que se
detenga.

comando erun “cido" con l instruceién
quo lo diste a la computadora.

Los para dar “ciclo” 0 “repetir” una accion.

e ala derachy ahors

Canndo mmado de paps Showrokade comtmouns
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& 52
Computacional
e Grado Séptimo =

APRECIADOS ESTUDIANTES, SE HAN DISENADO CUATRO (4) ACTIVIDADES PARA

DESARROLLAR.

Lea las instrucciones y de click en la a

1.Las actividades 1 y 2 se realizaran de forma offline, es decir, se realizaran en sus cuadernos de apuntes, para ello, deberds esperar las
instrucciones del profesor.
* Actividad 1
* Actividad 2

2. Las actividades 3 y 4 se realizaran en la plataforma code.org, para lo cul deberan iniciar sesién con su correo instiucional @colpombo.edu.co e
ingresar al curso con el c6digo respectivo para cada actividad.
= Actividad 3 El codigo para la actividad 3 es KZRQJB
= Actividad 4 El codigo para la actividad 4 es KJCDGT
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Ive para crear
las Instrucciones y poder resolver el
problema.

I RET izquierda o v

SI[Z18RER derecha

exedotonol

HA LLEGADO TU TURNO, ES LA HORA JUEGO
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Pensamiento

Computacional :

Grado Séptimo

ACTIVIDAD 3

ACTIVIDAD PARA RESOLVER EN LA PLATAFORMA DE CODE.ORG (ACTIVIDAD ONUINE)

sTécnico Industrial Rafael Pombo

AVENTURERO DE MINECRAFT

A ko largo de la préxima hora, vas a

ot e practica Jo aprendido

hasta el momento sobre ios fund

entas de fa p MAcion hack

@ S€ MUEVAN PO UN LEAMO Si undo de

Normalmente. la programacion utikz
ema de blogues que se
pueden mover y soltar paca escribir programas.

texto, pero hoy

vamos a usar Blockly, un ¢

Los conceptos que aprenderds son los que usan 3 dario
I8 programadores y constituyen kos cimientos de s

dencias informaticas. Son los que Usamos en Mojang

BUILD CODE para Minecraft

P Al{]é Antes de
personaje. Yo voy a elegir a Alex. Vamos a crear el c
de un programa para maverlo por & pantalia,

empecemos, tienes

e escoger un
digo

La pontalia se dwde en tres partes. A ka izquierda, estd ef
rea de juego de Minecraft, donde se ejecsard el

programa. Debajo se escriden kas instrucciones del nivel

£n el centro estdn las herramientas. Estos bloques son

comandos para dar Srdenes a Alex

£ espacio en blanco a I derecha se flama espacio de

trabaio y &5 aqui dondle CONSITMOS NUSSLTO Programa.

St arrastramas el Bloque "Ivanzar” 3 13 200 de trabo ¥

hacemos di en Ejecutar, jqué sucede? Que Alex vanza

un espacio en 1 cuadricula

&Y si queremos que haga aigo después de avanzar
Podemas atadic otro blogue 3l programa, Voy a coger ¢
ha" y cokocario debiajo del de “avanzar

hor narana. Entonces

WORKSPACE

oplan. Cuando voNemos 3 pulsar

Ejecutar, Alex rel

colocados en ka zona de trabayo, en el orden INdKcado.

§ 105 comandos que hayamos

¥ 5 3iguna vez queremos borrar un bloque, o0 tenemas
MINECRREY

que arrastrario de nuevo a la caja de herramientas.

MINECRRFY___

¢ESTAS LISTO PARA LA AVENTURA?

Comenzar
PRSP R—

Blanca V. Rodeiguez Caves ) Bonén y Magds
Casteitanes.
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ACTIVIDAD 4

ACTIVIDAD PARA RESOLVER EN LA PLATAFORMA DE CODE.ORG (ACTMIDAD ONLINE)

VOYAGE AQUATIC DE MINECRAFT

Actividad #4

iBienvenido, aventurero! Para completar VOyage AGUic Iendras que resohe e g desalios a traves del coago. Asi

5 como funciona

BUILD CODE
TO HELP:ALEX
MOVE AROUND

drea de juego de Mine

Programa. Debayo se escriben s Instrcoones Oel nvel

donde v efecand o

En el centro estn las herramientas. E5tos bloques 500

comandos para dar Srdeces a A

0 B 3 fa derecha e lama espacio de

2qui donde CONSLTAMGS AUESIFO Programa

vohAmos & pulsar
20008 Gue hayamos
e el orden indicado.

queremas borrar un blogue,

_ MINECRREX___

e nuevo 2 ca de herramie:

Bueno, basta de perder el tiempo, aventureqo. EMpecemos a programar pasa ¢

ZESTAS LISTO PARA LA AVENTURA?

Comenzar

Bianca Y. Rodrigoes. Caron 0 Jonéer y Wagls

Universidad Cortahoens

MAESTRIA EN _ — ¢
[RECURSOS DIGITALES L

APLICADOS A LA o= @
EDUCACION




156

Pensamiento Computacional mnicio  ntroduccien  Paraleer v Paratacer v |[ERINMNGE Referencas Q

. Pensamiento {3}

Computacional
Grado Séptimo

PARA EVALUAR

Ha llegado el momento para comparar lo que ahora se frente a lo que sabia antes de iniciar esta aventura, ¢Recuerdas que al inicio de este
recorido realizamos un test para medir que sabiamos sobre los programas, algoritmaos y todo esto que hemos visto durante este curso?. Vamos a
realizar nuevamente el testy nos permitird realizar un comparativo entre como estaba nuestros conocimientos antes y coma estan ahora.

TEST DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Blenvenid@ al Test de

Sign in to Google o save your progress. Learn more

“Required

DATOS PERSONALES
For faver, rellena los siguientes datos personsles:

MNombre *

Your answer

Apellidos *

Your answer

Choose -

Next Clear form

MNevar submit passwords through Googla Forms.

GoegleForms. ‘This content is neither created nor endorsed by Google.
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