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Resumen

Para lograr este desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes fue
necesario emplear recursos tecnolégicos como Microsoft Makecode, herramienta que
fue de gran ayuda para resolver positivamente cualquier tipo de circunstancia que se les
presentara no solo en el ambito académico sino también en su entorno, familiar y social.
Ademas de la oportunidad de crecimiento en su proceso de aprendizaje, lo que

desperto el interés de los estudiantes por medio de la metodologia basado en retos.

Teniendo en cuenta la importancia que tuvo para los estudiantes el uso de la
herramienta Microsoft Makecode ya que ademas de ayudarles en la resolucion de
circunstancias en el ambito académico fomentd la creatividad, utilizando como
estrategia metodoldgica el trabajo colaborativo, basado en retos. A través de los
entornos de programacion basados en bloques lo que permitié que los estudiantes se

familiarizaran con los lenguajes de programacion de forma ludica.

En este trabajo se emplearon algunas practicas pedagdgicas innovadoras y
atractivas, que conllevaron a los estudiantes a desarrollar el pensamiento
computacional mediante el Aprendizaje Basado en Retos empleando Microsoft
Makecode; incentivando en ellos el desarrollo de su capacidad para resolver problemas
en diferentes ambitos, formular hipotesis y establecer predicciones, razonar sobre las
metas que se propongan y planificar para conseguirlas. Todo ello encaminado a la
formacion integral de los estudiantes, lo cual esta estrechamente relacionado con los

fines y propdsitos institucionales.



Palabras Claves: resolucién de problemas, pensamiento computacional,
aprendizaje basado en retos, innovacion pedagdgica, recursos tecnologicos,

programacion en bloque.
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Abstract

In order to achieve this development of computational thinking in students, it was
necessary to use technological resources such as Microsoft Makecode, a tool that was
of great help to positively resolve any type of circumstance that arose not only in the

academic field but also in their family and social environment.

In addition to the opportunity to grow in their learning process, which aroused the

interest of students through the challenge-based methodology.

Taking into account the importance that the use of the Microsoft Makecode tool had
for the students since, besides helping them in solving circumstances in the academic
field, it encouraged creativity, using collaborative work based on challenges as a
methodological strategy. Through block-based programming environments, which
allowed students to become familiar with programming languages in a playful way.

In this work, some innovative and attractive pedagogical practices were used, which
led students to develop computational thinking through Challenge-Based Learning using
Microsoft Makecode; encouraging in them the development of their ability to solve
problems in different areas, formulate hypotheses and establish predictions, reason
about the goals that are proposed and plan to achieve them. All this aimed at the
comprehensive training of students, which is closely related to the institutional goals and
purposes.

Key Words: Problem Solving, Computational Thinking, Challenge-Based Learning,

Pedagogical Innovation, Technological Resources, Block Programming.



12

Introduccion

El desarrollo computacional se centra en dar a conocer habilidades que se ven
favorecidas a través de ciertas actividades utiles que se fundamentan en la forma de
pensar y en la resolucion de problemas en el ambito cognitivo para asi sentar las bases
que permitan desarrollar pormenorizadamente los contenidos en un curriculo util a las
distintas modalidades y niveles de educacion (Zapata-Ros, 2015). Con la estrategia
Microsoft Makecode, mediante el Aprendizaje Basado en Retos (ABS) implementando
practicas pedagdgicas atractivas e innovadoras, facultando a los estudiantes a
desarrollar el pensamiento computacional incentivando en ellos el mejoramiento
cimentando la capacidad formular hipétesis, establecer predicciones, a su vez creando
soluciones efectivas a las dificultades encontradas.(Rivera Morcillo, 2020) Todo ello
encaminado a la formacion integral de los estudiantes, lo cual esta estrechamente

relacionado con los fines y propdsitos institucionales.

Por ello, el proyecto de investigacién Microsoft Makecode Mediante el Aprendizaje
Basado en Retos para el Desarrollo del Pensamiento Computacional con
estudiantes de 8°A de la |.E. San Pablo Industrial de Istmina — Chocd, puede ser de
gran utilidad para el mejoramiento de los estudiantes involucrados en él y para la

institucion en general.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacién del Problema

Planteamiento

En cuanto al desarrollo del pensamiento computacional el autor JB Burgos afirma
gue una de las problematicas hoy en la educacion es que se continua privilegiando la
ensefanza del contenido por encima del desarrollo de habilidades y destrezas del
conocimiento que asegure un avance del pensamiento de los estudiantes. Uno de los
retos de la educacién en la actualidad es la explicacion y la comprensién, desde la
exégesis, de las complejidades que traen consigo el uso del internet en la cotidianidad,
las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), de la web 2.0 y de las
redes sociales. Por este motivo, se plantea una relacion entre pensamiento complejo y
el pensamiento computacional que brinda la oportunidad de un mejoramiento de la

calidad educativa. De manera especifica contintia diciendo JB Burgos que:

“El pensamiento computacional reta a la educacion contemporanea a incluir este
nuevo enfoque como alternativa en la solucién de problemas, construccion de sistemas
y comprension de la relacion prospectiva entre la ciencia, la tecnologia y una sociedad
3.0.”. A si mismo el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(MinTic) afirma en su programa GreenTic, que si queremos que los estudiantes estén
preparados para desarrollar el pensamiento computacional, se deben tener en cuenta
habilidades como la capacidad de analisis, descomposicién - abstraccion, el disefio de
algoritmos, la codificacion, depuracion de programas, y la validacion de soluciones
computacionales, puesto que esto permite aprender a usar un dispositivo, involucrando
elementos adicionales donde la creacion de una secuencia sea seguida por los

estudiantes utilizando un dispositivo como el micro:bit.
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Esta investigacion se esta realizando en la Instituciéon Educativa San Pablo Industrial,
la cual se encuentra ubicada en el Departamento del Chocd, en la cabecera del
Municipio de Istmina, en el barrio San Francisco, actualmente esta conformada por
cinco sedes de primaria: Escuela de Pueblo Nuevo, Escuela Eduardo Santos, Escuela
Suruco Carretera, Escuela Diego Luis, y la sede principal que corresponde a la
secundaria y Media Técnica, esta cuenta con aproximadamente 1800 estudiantes de
ambos sexos, 96 docentes distribuidos en dos jornadas. La modalidad de la Institucidon
Educativa San Pablo Industrial es técnica - industrial, cuenta con cinco talleres de
formacion en Corte y Confeccion, Mecanica, Electricidad y Electronica, Construcciones

Civiles, y Ebanisteria.

La edad promedio de los estudiantes de primaria oscila entre los 4 y 11 y la de los
estudiantes en ocasiones se presentan situaciones de intolerancia como maltrato verbal
y fisico entre los estudiantes. La mayoria de la poblacion estudiantil proviene de familias
de bajos recursos econémicos, cuyo sustento principal es la mineria y la agricultura. Por
con siguiente muchos padres se ven en la necesidad de salir temprano de su hogar
para buscar el sustento de su familia quedando sus hijos solo. En otros casos, los
padres residen fuera del municipio y los hijos mayores quedan a cargo de los mas
pequefios. También se evidencia que en muchos de los hogares la mujer representa el

pilar de la familia. (Madre y padre).

Por tal razon el objeto de estudio de esta investigacion se centra en el Grupo 8A de
la Basica Secundaria, el cual cuenta con 32 estudiantes de los cuales 22 son nifias y 10
nifos, son adolescentes de una edad promedio entre 13 y 15 afios, cuyo interés se
enfoca principalmente en el uso de los medios tecnoldgicos, su estrato socioecondmico

es bajo-medio y la mayoria presentan la situacién de padres ausentes.
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El Recurso Tecnoldgico Microsoft Makecode tiene como objetivo crear experiencias
motivadoras y atractivas para el desarrollo del pensamiento computacional, ademas
facilita la programacion de una tarjeta para mostrar letras, nUmeros, caracteres y otros
simbolos. Este incluye dos botones, un acelerémetro, una brujula, y unos anillos; a los
cuales pueden ser conectados otros sensores, ademas los estudiantes pueden escribir
en una eleccién de varios lenguajes de programacion (Python, Swift), utilizando un
computador, una tableta o teléfono inteligente. A través de esta interfaz, se pueden
transferir cédigos a Micro Bit (Tarjeta Fisica), que funciona como un dispositivo
independiente que puede ser usado para proyectar mensajes, registrar movimientos,

controlar robot, entre muchas otras cosas.

Con el uso de este recurso tecnoldgico Microsoft Makecode se busca desarrollar el
Pensamiento Computacional a través de Aprendizaje Basado En Retos (ABR)
Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey (2015) “Es un
enfoque pedagdgico que involucra activamente al estudiante en una situacion
problematica real, significativa y relacionada con su entorno, lo que implica definir un
reto e implementar para éste una solucion,”; que ayudan a progresar hacia la
programacion real, siendo el vehiculo predilecto para que los estudiantes logren
solucionar cualquier tipo de problema que se les presente en sus distintos entornos a
través del desarrollo del pensamiento computacional. en los estudiantes del Grupo 8 A,

de la Institucidon Educativa San Pablo Industrial de Istmina — Chocé.
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Formulacion

¢, Como desarrollar el pensamiento computacional en los estudiantes del Grupo 8 A

de la Institucion Educativa San Pablo Industrial de Istmina — Choco?

Antecedentes del Problema

Antecedentes Internacionales:

Zapata-Ros (2015), en su trabajo “Pensamiento Computacional: Una nueva
alfabetizacion digital” Revista de Educacion a Distancia (RED), Espafia. Plante6 como
objetivo de investigacion realizar una recension de las formas de pensamiento que se
han manifestado y han sido estudiadas como utiles a esta forma de pensar y de resolver
problemas en este ambito cognitivo y a sentar unas bases que permitan desarrollar
pormenorizadamente los contenidos en un curriculo Util a las distintas modalidades y
niveles de educacion, asi como para la formacion de maestros y profesores que los
impartan. La metodologia utilizada para realizar esta investigacion fue, el método de
resolucion de problemas por aproximaciones sucesivas. A manera de conclusion se
pudo demostrar de manera empirica que si las Instituciones implementan procesos de
disefo instruccional y pensamiento computacional en los distintos niveles de

aprendizaje se pueden obtener mejores resultados.

El trabajo de investigacién realizado permitié mejorar el pensamiento y la capacidad
para resolver problemas, a partir del analisis y la relacién de ideas, los cuales, mediante
la realizacion de distintas actividades como los retos, llevaron al desarrollo de

pensamiento computacional.
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Otro trabajo del orden internacional lo plantea Villalba Condori (2018): “Formacion
Docente Para Desarrollar EI Pensamiento Computacional”, Universidad Nacional De
San Agustin De Arequipa-Peru, que consistio en que los estudiantes del siglo XXI
requieren mejorar sus habilidades y competencias digitales como medios para expresar
sus ideas mediante el uso de diversas herramientas que permitan desarrollar el
pensamiento computacional que conllevan a mejorar el razonamiento y la resolucion de
problemas, para el cual se utilizé el instrumento de evaluacion del Pensamiento

Computacional de Marcos Roman o Test de Pensamiento Computacional.

La aplicacion de esta investigacion permitio obtener los siguientes resultados: Se
pudo identificar que hay la necesidad de incorporar en las mallas curriculares de las
Instituciones Educativas elementos basicos del pensamiento computacional articulados
a las diferentes asignaturas del plan de estudio. Por otro lado, al hacer el analisis para
el desarrollo del pensamiento computacional, se identificé que el modelo de formacién

apropiado para lograr los objetivos es el modelo basado en Competencias.

Continuando con los trabajos internacionales se tiene el que presenté (Anchante A. ,
2018) “Nivel De Pensamiento Computacional En Estudiantes De Sexto Grado De
Primaria Del Colegio Altair De La Molina”, Universidad San Ignacio de Loyola- Peru, Su
propédsito es mejorar el pensamiento computacional de los estudiantes de sexto grado
mediante la incorporacién de una variedad de actividades y métodos educativos
basados en la resolucion de problemas a través de la programacion de medios
interactivos en el aula. Se utilizé una prueba de pensamiento computacional para llevar

a cabo el estudio.
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Se pudo concluir que: el pensamiento computacional tiene un grado de dificultad
para una gran parte de la poblacion, al mejorar el desarrollo del Pensamiento
Computacional se aumentan las habilidades académicas en los estudiantes, porque el
Pensamiento Computacional es una aptitud cognitiva que permite solucionar problemas

y que interviene positivamente en el desarrollo evolutivo de los individuos.

Este trabajo sirvié como apoyo para que todos los docentes de la Institucién
educativa implementaran el uso de distintas herramientas para realizar actividades en el
aula, con la finalidad de desarrollar las habilidades del Pensamiento computacional en
los estudiantes, lo cual fue muy fructifero para mejorar los procesos académicos de la

Institucion.

Antecedentes Nacionales

Giraldo Gémez (2014), en su trabajo “Competencias Minimas En Pensamiento
Computacional Que Debe Tener Un Estudiante Aspirante A La Media Técnica Para
Mejorar Su Desempeno En La Media Técnica De Las Instituciones Educativas De La
Alianza Futuro Digital en Medellin, Universidad EAFIT- Colombia, planteo la forma como
el Pensamiento Computacional permite que las personas puedan mejorar la capacidad
de solucionar problemas, de tal manera que pueden desarrollar operaciones con
diferentes niveles de complejidad. Esta investigacion se desarrollé dentro de la
modalidad de investigacion descriptiva, en la categoria investigacion proyectiva o

proyecto factible.

Se observo que el éxito en el desarrollo de habilidades de pensamiento

computacional en un pais, region o institucion depende en gran medida de la cultura



organizacional o politica educativa implementada en el curriculo y de las alianzas que
se creen para asegurar la sostenibilidad en el tiempo. Esta investigacién muestra las
competencias minimas que debe tener un estudiante en el desarrollo del pensamiento
computacional para mejorar su desempefio de cara a la media técnica. Lo cual es

valioso para complementar esta idea de investigacion.

Sinisterra (2018), en su trabajo “Creacion 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 Educacién Media en la
Escuela Normal Superior de Leticia” Colombia, hablé sobre el aporte que el
Pensamiento Computacional realiza para que los estudiantes desarrollen diferentes
habilidades que les permite resolver problemas cotidianos mediante el uso de la
tecnologia. De igual forma este trabajo permitié establecer algunas estrategias que
fomentan la creacion de herramientas que contribuyen al desarrollo del pensamiento
computacional en nifios, nifias y adolescentes, lo cual resulta importante la resolucion

de problemas mediante retos.

La metodologia utilizada para el desarrollo de esta investigacion fue un Método de
investigacion con enfoque mixto (cualitativa y cuantitativa), por medio de la cual se
obtuvieron los siguientes resultados: El pensamiento computacional es un proceso del
conocimiento que permite la solucion de problemas; ademas éste permite tener una
buena comprensién de distintas situaciones problematicas que se presentan en la

cotidianidad y poder resolverlas con gran desenvolvimiento.

En este sentido traemos a colacién la frase de los autores Henao \ Naranjo

Amezquita (2018), en su trabajo: “Disefio de una Interfaz Tangible que apoye el
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desarrollo de habilidades de Pensamiento Computacional en nifios de 7 a 11 afios con
Implante coclear” Universidad de San Buenaventura — Cali, Colombia, quienes
plantearon la creacion de una interfaz tangible en forma de juego y con la utilizacion de
distintas herramientas tecnolégicas, para mejorar el aprendizaje y desarrollo del
pensamiento computacional mientras juegan. En este trabajo se visualizan las
diferentes estrategias tenidas en cuenta en la creacion de dicha interfaz para el
desarrollo del pensamiento computacional, lo cual, resulta importante para mejorar el
aprendizaje y la resolver problemas. La metodologia utilizada para la investigacion es
llamada Meconesis metodologia, la cual fue creada para desarrollar juegos serios para
nifos con discapacidad auditiva esta metodologia sirve para seguir las fases de
construccion del juego serio usando elementos fisicos, esta metodologia se compone

de 4 fases: Analisis de Perfil, Preproduccion, Produccion y Postproduccion.

En el desarrollo de esta investigacidon se obtuvieron los siguientes resultados: Se
pudo establecer una buena interaccién de los nifios con cada una de las actividades
planteadas, lo cual permitié que estos aprendieran y desarrollaran el pensamiento
computacional mientras juegan; al aplicar distintas metodologias de inclusion educativa
se ayuda a que los estudiantes desarrollen ciertas habilidades que mejoran su proceso
de formacién; el buen uso de herramientas tecnoldgicas como son las tablets o
dispositivos moviles son una gran motivacion para los estudiantes y a su vez facilitan el
aprendizaje de los mismos mediante el juego, estos juegos fueron esenciales ya que

permitieron a los niflos aprender distintas formas de resolver problemas.

En este mismo sentido (Beneto Ortiz & Torres Ortiz, 2018), en su trabajo “HEXA:
Juego Tridimensional para la construccién de algoritmos para la formacion del

pensamiento computacional en etapas de formacion temprana” Universidad DE San
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Buenaventura-Colombia, plantearon el desarrollo de “Hexa”, un juego que esta
basicamente enfocado a la ensefianza temprana del pensamiento computacional, por
medio de cual se busca mejorar competencias relacionadas al pensamiento logico,
pensamiento numérico y resolucién de problemas, y a su vez lograr una mejoria en la

formacion académica de los estudiantes.

Durante el desarrollo de Hexa, se plantean juegos para la ensefanza de
programacion en forma de retos, por lo cual en este sentido se puede establecer que la
adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes depende en gran medida de
la aceptacion inicial que el mismo tenga hacia la actividad que se use para la
ensefanza. En este sentido cobra relevancia la metodologia utilizada en esta
investigacion fue la Meconesis, (Metodologia Para La Concepcion De Juegos Serios
Para Nifnos Con Discapacidad Auditiva) de Sandra Patricia Cano Mazuera que en su
tesis doctoral sobre juegos serios para nifios con implante coclear, la cual se compone

de 4 fases: analisis, preproduccion, produccion y postproduccién.

Como resultado y conclusiones mas importantes en el desarrollo de Hexa se pudo
establecer que la adquisicién de conocimiento por parte de los nifios depende en gran
medida de la aceptacion inicial que el mismo tenga hacia la actividad que se use para la

ensefanza.

Rivera Morcillo (2020) en su trabajo: “Aprendizaje Basado en Retos con mediacion
de las TIC, una oportunidad para desarrollar el Pensamiento Computacional’
Universidad Icesi- Colombia; plantea la necesidad de reflexionar y proponer distintas
estrategias pedagogicas que faciliten el aprendizaje de las diferentes materias y, por

tanto, permitan a los estudiantes progresar y alcanzar los estandares, competencias y
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habilidades y los derechos basicos de aprendizaje que el Ministerio de Educacion
Nacional les exige en sexto grado. Este estudio fue posible gracias a un estudio
cualitativo que permitié analizar cdmo una estrategia de aprendizaje basado en tareas a
través de las TIC contribuye al desarrollo de las habilidades de pensamiento
computacional de los estudiantes. Como resultado y conclusién mas importante de este
estudio podemos destacar que: Los estudiantes pudieron comprender distintas formas
de resolver problemas a través de la utilizacion de estrategias como los algoritmos, en
los cuales se debe desarrollar una de secuencia de pasos que permiten facilitar el logro

de los objetivos.

Del mismo modo Rondén Barragan (2020), en su “Propuesta Para Desarrollar
Habilidades De Pensamiento Computacional En Estudiantes De Décimo Grado Del
Colegio Facundo Navas Mantilla” Universidad Auténoma de Bucaramanga- Colombia;
priorizando la ensefianza de la programacion informatica y el desarrollo de habilidades
gue permitan a los estudiantes tener éxito en otras areas del desarrollo académico,
ademas de ser una base para la resolucion de problemas. Este estudio se realizd bajo
un enfoque cuantitativo, semi empirico con enfoque antes-después (Hernandez et al.,
2014), utilizando un grupo de control y un grupo experimental para probar la hipétesis,
lo que permitié verificar la hipotesis y establecer ciertas estrategias. que contribuyen al
desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes, a través de tareas,
permitiéndoles mejorar habilidades como la resolucién de problemas mediante

algoritmos.

Después de haber hecho el analisis de los resultados de la prueba inicial se
evidencio que, algunas estrategias podrian haber sido modificadas, en general dentro

de la estrategia debieron reorganizarse para mayor seguimiento del aprendizaje, porque



23

hay algunas dificultades por parte de los alumnos para participar activamente en ellos.
Por otro lado, el grupo que participo en las diferentes actividades no presento
mutaciones significativas. Por otro lado, el grupo al que solo se le ensefaron las
ensefanzas y métodos de programacion tradicionales mostré una marcada mejora en
su desempeno. Cabe sefalar que, al desarrollar la aplicacion de la metodologia durante
esta aplicacién experimental, el grupo experimental no tuvo la oportunidad de
implementar los conceptos computacionales discutidos en las lecciones. Sin embargo,
la aplicacién de la prueba no fue problematica, sino que tuvo que ser redisefiada para
que el numero de preguntas aumentara significativamente con preguntas que evaluaban

individualmente mas variables de pensamiento computacional.

Este trabajo es util a nuestra investigacion por tanto nos plantea distintas estrategias
sobre el desarrollo y afianzamiento del pensamiento computacional en los estudiantes
que les permita mejorar en su desempefio asimismo alcanzar las competencias

necesarias para soluciona los problemas que se le presenten en el diario vivir.

En su investigacion, (Bravo Cotazo & Munoz Pizo, 2020) (Bustos Jiménez, A, ,y
otros, 2019)en el trabajo “Estrategias Tecnoldgicas Para El Desarrollo Del Pensamiento
Computacional En Nifios De 5 A 7 Ailos. Fundacion Universitaria De Popayan-
Colombia; plantean que los estudiantes deben aprender los conocimientos basicos que
socialmente les sirvan como herramientas en el futuro, que desarrollen su pensamiento
computacional a través de tareas a edades tempranas, lo que les permita a nifios, nifas
y adultos desarrollar habilidades para resolver problemas en diversas areas de la vida

cotidiana, tanto en la educacion y en el lugar de trabajo. "
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Este proyecto se realizé bajo el método general de investigacion cientifica, fomenta
la practica de la programacion y l6gica algoritmica para el desarrollo del pensamiento
computacional mediante retos en los estudiantes, que los conduce a resolver

problemas.

En sintesis, se determina que el programa es competente y de facil uso para el
usuario pues contiene una interfaz grafica de facil comprension vy utilizacién, el cual
incluye imagenes ilustrativas acompafiadas de colores texturas y sonidos envolventes,
es decir, tiene contenidos audiovisuales, adecuadas para que los nifios se empapen
ademas se concentren en darle solucién a los problemas propuestos. En el desarrollo
del aplicativo web, se evidencia que es mas asequible a los usuarios porque tiene

animaciones que da un sentido de dinamismo al software.

Con relacion a lo anterior, la realizacion de las pruebas al aplicativo con los usuarios
(nifas y nifos del colegio lideres del futuro) se percibié un gran interés por desarrollar
los juegos e interactuar de manera constante con ellos. Se obtuvo un mayor interés
parte de los usuarios para utilizar el sistema de indexacion, evidenciado en las

encuestas realizadas debido a su facil adquisicion y comprension.

Esta investigacion plantea un aplicativo para mejorar el desarrollo del Pensamiento
Computacional al cual se puede acceder mediante distintas herramientas tecnolégicas
mediante la superacién de distintos obstaculos con cierto grado de dificultad para
avanzar de un nivel a otro, que permite alcanzar las competencias para resolver

problemas.
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Justificacion

Esta investigacion, enmarcada en la linea de innovacion educativa, es importante
porque permite que los estudiantes desarrollen el pensamiento computacional para
mejorar su aprendizaje a través de la metodologia basada en retos, sobre todo si se
tiene en cuenta que la educacién es una carta de presentacion de toda persona, y que
es en los primeros afios de formacion donde se obtienen bases soélidas para incursionar

en un mundo globalizado lleno de oportunidades, pero también de exigencias.

Para llevar a cabo la adquisicion del pensamiento computacional en los estudiantes,
se hace esencial emplear recursos tecnolégicos como Microsoft Makecode, herramienta
que les ayudara a resolver positivamente cualquier tipo de circunstancia que se le
presente no solo en el ambito académico sino también en su entorno, familiar y social.
Ademas de la oportunidad de crecimiento en su proceso de aprendizaje, lo que

despierta el interés de los estudiantes por medio de la metodologia basado en retos.

Deben tener en cuenta que es de vital importancia para los estudiantes uso de la
herramienta Microsoft Makecode porque ademas de ayudarles en la resolucion de
circunstancias en el ambito académico fomenta la creatividad, utilizando como
estrategia metodoldgica el trabajo colaborativo, basado en retos. A través de los
entornos de programacion basados en bloques los que permite que los estudiantes se

familiaricen con los lenguajes de programacion de forma ludica.

Este recurso tecnoldgico, Microsoft Makecode tiene la intencién de desarrollar y
fortalecer competencias de programacion en bloques, en los estudiantes del Grupo 8 A

de la Institucion Educativa San Pablo Industrial del municipio de Istmina en el
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Departamento del Chocd; en el Desarrollo del Pensamiento Computacional,
fundamentado en el Aprendizaje Basado en Retos que les seran de gran utilidad para la
vida, formando no solo jovenes competentes sino también competitivos de cara a la

educacion del siglo XXI.

Objetivo General

Desarrollar el pensamiento computacional a través del aprendizaje basado en retos
utilizando la herramienta Microsoft Makecode, con los estudiantes del Grupo 8 A de la

Institucion Educativa San Pablo Industrial de Istmina — Choco.

Objetivos Especificos

o« ldentificar a qué retos se enfrentan los estudiantes del grado 8 A de la Institucion
Educativa San Pablo Industrial frente al desarrollo del pensamiento computacional.

o« Disefiar la estrategia metodoldgica basada en retos utilizando Microsoft
Makecode para mejorar el pensamiento computacional.

o Aplicar la metodologia basada en retos para mejorar el desarrollo del
pensamiento computacional en los estudiantes del grado 8 A con la herramienta
Microsoft Makecode.

o Evaluar la evolucién de los estudiantes del grupo 8A, con respecto al desarrollo

del pensamiento computacional a través de la metodologia besada en retos.



27

Supuestos y Constructos

Supuestos

o Se supone que la utilizacion del recurso tecnoldgico Microsoft Makecode,
desarrollara de forma significativa el pensamiento computacional en los estudiantes de
la Institucion Educativa San Pablo Industrial del municipio de Istmina en el
Departamento del Chocé.

o Se supone que los resultados con la implementacion de la estrategia de
aprendizaje basado en retos, evidenciara el avance en el desarrollo del pensamiento
computacional en los estudiantes de la Institucion Educativa San Pablo Industrial del
municipio de Istmina en el Departamento del Chocbé.

o Se supone que mediante el desarrollo del pensamiento computacional se
transversalizara diferentes saberes para la adquisicion de competencias en las
diferentes areas del conocimiento, como en Matematicas, Lenguaje y Ciencias.

o Se supone que el desarrollo del pensamiento computacional impactara a toda la
comunidad educativa por ser una estrategia novedosa para el trabajo colaborativo y
participativo, también se demostrara a la comunidad educativa que se pueden realizar
grandes experiencias articulando de forma efectiva con la modalidad técnica industrial.
(Talleres en Corte y Confeccién, Mecanica, Electricidad y Electrénica, Construcciones

Civiles, y Ebanisteria.)
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Constructos

o« Pensamiento Computacional

Segun los autores, (Cuny , Snyder, & Wing, 2010), . En su libro acerca del

pensamiento computacional afirman que:

"El proceso de pensamiento de formular problemas y sus soluciones para que las
soluciones se presenten de una manera que los procesadores de informacion

puedan".

o« Aprendizaje Basado en Retos

Teniendo en cuenta el aporte del Observatorio de Innovacion Educativa del
Tecnoldgico de Monterrey, (2015) en su investigacion acerca del aprendizaje basado en
retos opina que: “Es un enfoque pedagdgico activo que coloca al alumno en una
situacion problematica importante, de la vida real y relacionada con su entorno, es decir,
la formulacion del problema y la implementacién de su solucién.” Este completo
documento ABR del Tecnoldgico de Monterrey identifica las diferencias y similitudes
entre este enfoque y el aprendizaje basado en problemas y basado en proyectos.
También incorpora estos en varios modelos didacticos, proporcionando tanto métodos

de evaluacion como orientacion para los profesores.
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o« Recurso Tecnologico

Teniendo en cuenta el aporte de Pérez Porto, Merino (2021),
“Los recursos son todo tipo de medios por los cuales se puede satisfacer una
necesidad o lograr un objetivo. Al mismo tiempo, la tecnologia se refiere a teorias y

métodos que permiten poner en practica el conocimiento cientifico.”

A su vez afirman que: “Un medio tecnoldgico, por lo tanto, es un instrumento del cual
se vale la tecnologia para lograr su objetivo. Los recursos tecnolégicos pueden ser
tangibles, por ejemplo; (una computadora, impresora u otra maquina) o intangibles

(sistema, aplicacion virtual). "

Alcances y Limitaciones

Alcances

El Proyecto se va a realizar con la poblacion del grupo 8A de la Institucion Educativa
San Pablo Industrial del Municipio de Istmina en el Departamento del Chocé. Donde se
aplicara el desarrollo el pensamiento computacional a través del uso de la herramienta
Microsoft Makecode con la estrategia metodoldgica mediada por el aprendizaje basado

retos, durante el periodo 2021-2022.

Generar trabajo colaborativo y desarrollar el pensamiento computacional, contribuira
con la capacidad de resolver situaciones a través de la programacion, iniciar actitudes
de confianza en si’ mismo, curiosidad, interés y creatividad mediante el aprendizaje

basado en retos.
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Limitaciones

En este proyecto se descubrieron las siguientes limitaciones que solo el 35% de los

estudiantes a cuentan con dispositivos electronicos (Computadores, Tablet, Celulares).

La Institucion Educativa San Pablo Industrial del Municipio de Istmina en el

Departamento del Chocé carece de conectividad 6ptima.

Algunos estudiantes de la Institucion Educativa San Pablo Industrial del Municipio de
Istmina en el Departamento del Chocd, presentan dificultad en cuanto al manejo de las
competencias digitales por falta de conocimiento de procesos basicos mediados por las

Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC).
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Capitulo 2. Marco de referencia

Marco Contextual

En el presente apartado se expondra el marco contextual, como elemento
indispensable en la ejecucion de la investigacion titulada “Microsoft Makecode Mediante
el Aprendizaje Basado en Retos para el Desarrollo del Pensamiento Computacional con
los Estudiantes del Grupo 8 A de la |.E. San Pablo Industrial de Istmina — Chocé”. Este
mecanismo es de vital importancia ya que nos permite como docentes conocer a ciencia
cierta la realidad de nuestros estudiantes en el contexto de la investigacion, para poder
darle una solucién efectiva al problema identificado y que esto establezca un punto de

partida para su mejora de manera progresiva.

Entre los autores que han hecho acercamientos al concepto de marco contextual y
han precisado algunos aspectos que intentan definir su importancia, se encuentra
Hernandez Sampieri (2014) un reconocido investigador y escritor mexicano. Junto con
Fernandez Collado y Baptista Lucio, es el autor de uno de los libros de textos mas
populares en el area investigativa: Metodologia de la Investigacion, en él se sugiere que
“La primera tarea es comprobar el contexto que se eligié inicialmente, es decir, evaluar
si es correcto o no. Incluso considerando nuestra relacién con el entorno y abordando
cualquier situacién que pueda interferir en el aprendizaje. " (p. 366). Se considera
entonces que un marco contextual no simplemente se enfoca hacia el conocimiento de
una realidad especifica con el fin de dar solucién a una necesidad detectada, sino que

también permite conocer limitantes y obstaculos que puedan afectar la investigacion.
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Por otra parte Hernandez Sampieri (2014) precisa que "el contexto sugiere una
definicion geografica, pero es original porque puede cambiar, aumentar o disminuir". (p.
365), lo que permite afirmar que un marco contextual es diverso, cambiante y no
limitado; comprende no solo un escenario sino varios, y pretende abordar al sujeto
desde su realidad para obtener informacién que permita lograr con mayor efectividad los

objetivos de la investigacion.

A partir de estos acercamientos el grupo de investigadores considera que el marco
contextual es el espacio en el que se desarrolla la investigacion, aborda al sujeto de
estudio teniendo en cuenta su dimension personal abarcando aspectos econémicos,
culturales, educativos, entre otros, hasta el conocimiento de su entorno que comprende
aspectos geograficos, historicos, sociales entre otros. Es importante recalcar la
importancia de un marco contextual en un proceso de investigacién ya que el
conocimiento de un contexto geografico, institucional y personal, permitira identificar
una necesidad, establecer una mirada objetiva sobre ella y abordarla para darle una

solucion que evidencie el éxito de una investigacion.

El municipio de Istmina hace parte de los 31 municipios del departamento del Chocé
y de los 13 municipios de la Region del San Juan, conformado por 12 corregimientos, 2
resguardos indigenas, entre las fortalezas econémicas se encuentran la Mineria. (Plata,
oro y platino) Agricultura. (Platano, arroz, maiz, yuca y frutas) Pesca y el Comercio. A
Su vez goza de reconocidos sitios turisticos como son Rio San Juan, Farallones de las

Mojarras, Curtingano, La Meca., El Salto, Africa, Donde Name, Villa Baru.

Por su parte, la Institucion Educativa San Pablo Industrial se encuentra ubicada en el

barrio San Francisco, actualmente esta conformada por cinco sedes de primaria:
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Escuela de Pueblo Nuevo, Escuela Eduardo Santos, Escuela Suruco Carretera, Escuela
Diego Luis, y la sede principal que corresponde a la secundaria y Media Técnica, esta
cuenta con aproximadamente 1974 estudiantes de ambos sexos, 96 docentes

distribuidos en dos jornadas.

Los estudiantes participantes de la presente investigacion hacen parte del grupo 8°A
estan conformados por 18 estudiantes, 6 hombres y 12 mujeres su edad oscila entre los

13 y 16 afos aproximadamente.

La modalidad de la Institucién Educativa San Pablo Industrial es técnica - industrial,
cuenta con cinco talleres de formacion en corte y confeccion, mecanica, electricidad y

electronica, construcciones civiles, y ebanisteria.

La mayoria de la poblacién estudiantil proviene de familias de bajos recursos
economicos, cuyo sustento principal es la mineria y la agricultura. Por consiguiente,
muchos padres se ven en la necesidad de salir temprano de su hogar para buscar el
sustento de su familia quedando sus hijos solos. En otros casos, los padres residen

fuera del municipio y los hijos mayores quedan a cargo de los mas pequefios.

También se evidencia que en muchos de los hogares la mujer representa el pilar de

la familia. (madre y padre).

Teniendo en cuenta que la pandemia por coronavirus (COVID-19) ha generado una
crisis sin precedentes de magnitudes incalculables en todas las esferas, y la educacion
no fue la excepcion, lo cual ha generado la realizacién de actividades educativas de

forma virtual, y esto a nivel mundial; lo que ha traido consigo bastantes dificultades en el
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desarrollo de procesos académicos en la institucion, principalmente en los meses de
marzo hasta noviembre de 2020 cuando se establecieron medidas drasticas de
aislamiento que no permitian el regreso a las aulas promoviendo la educacion virtual.
Por aquella época fue casi imposible establecer comunicaciéon constante con los
estudiantes y su nucleo familiar puesto que muchos de ellos no contaban con
dispositivos electronicos que les permitiera tener acceso a la red y en muchos lugares
sin conectividad, la otra cara de la moneda, en un porcentaje muy bajo si los tenian
pero carecian de planes de datos y de cobertura puesto que al ser una zona rural la
comunicacion es compleja, esta situacién nos ayuda de cierta forma a reinventarnos
como docentes y crear nuevas dinamicas desde las directivas de nuestra institucion,
iniciando primero con una caracterizacion real de la ubicacion, medios tecnolégicos,
alternativas de trabajo en casa o virtual y percepcion del regreso a clases en modalidad

alternancia.

El cuerpo docente, administrativos y directivos trabajan de la mano potenciando el
trabajo colaborativo, se utilizaron diversas herramientas tecnologicas que nos
permitieren una mayor interaccion con los estudiantes en este tiempo de pandemia, se
logré crear una plataforma de guias que sirve como complemento a la entrega de guias
de aprendizaje fisicas, se crearon formularios que nos permitieron una recoleccion de
informacion y caracterizacion de nuestro estudiantes y entorno familiar para la toma de
decisiones lo que dio sus frutos logrando establecer un mecanismo de realizacion,
entrega, socializacion, revision y retroalimentacion de guia de aprendizaje,
programacion de encuentro sincrénicos y demas estrategias para fortalecer el proceso
de ensefanza aprendizaje en pandemia, fue un trabajo arduo que llevé desde el afio

2020 hasta mediados del afio 2021, donde se fue retomando progresivamente
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actividades bajo la modalidad de alternancia, permitiendo normalizar poco a poco cada

uno de los procesos formativos y avanzar significativamente en ellos.

El grupo 8° se caracteriza por ser estudiantes responsables con sus
compromisos. Es de admirar que muchos de ellos, son personas alegres y sofiadoras,

se esfuerzan por dar lo mejor de si y estan siempre prestos a colaborar.

En el colegio manifiestan actitudes de respeto ante sus companieros y docentes por
lo que sus relaciones interpersonales son optimas y agradables, son puntuales en sus
horarios, evidencian buena presentacion personal, son responsables y participativos de
las actividades institucionales que impliquen oficio. Sin embargo, en aspectos
netamente académicos evidencian dificultad en el momento resolver problemas en

distintos aspectos lo positivo es que dan muestras de querer solucionarlos.

De esta forma se ha hecho un acercamiento a la realidad de los estudiantes
participantes de la investigacion, desde su contexto mas lejano como lo es la region en
la que habitan, hasta su contexto social, familiar, personal y académico. Se pretende
entonces analizar cada detalle y encaminar asertivamente la investigacion para que sea
eficaz y atienda especificamente a las necesidades particulares que se evidencian en

este apartado.

Se da a conocer la ubicacién geografica del Departamento de Choco, en la cual se
resalta el Municipio de Istmina donde se encuentra la Institucion Educativa San Pablo

Industrial donde se realiza este proyecto investigativo.



Figura 1

Mapa de ubicacion geografica — Municipio de Istmina — Departamento del Choc6

|:| Colombia

|:| Departamento del Chocé

- Municipio de Istmina

Nota: Elaboracién Propia - Creado con la herramienta Mapchart
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Toma aérea de la zona sur del Municipio de Istmina, donde se encuentran ubicadas
el Parque y la Parroquia Divino Nifio Jesus, Juzgados, Casa de la Justicia y Fiscalia

Seccional.

Figura 2

Tomas Aéreas — Municipio de Istmina — Departamento del Choco
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Toma aérea de la zona suroccidental del Municipio de Istmina donde se puede

apreciar el majestuoso Rio San Juan, la Casa Episcopal.

Figura 3

Toma Aérea — Municipio de Istmina — Departamento del Chocdo
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Toma aérea de la Institucion Educativa San Pablo Industrial - Sede Principal, ubicada
en el barrio San Francisco, donde funciona la educacion basica secundaria y media al

igual que el area técnica industrial.

Figura 4

Toma Aérea - |.LE. San Pablo Industrial — Municipio de Istmina
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Estudiantes de la modalidad técnica de corte y confecciones elaborando prendas

alusivas a las fiestas patronales Nuestra Sefiora de las Mercedes de la localidad.

Figura 5.

Modalidades Técnicas I.E. San Pablo Industrial — Corte y Confeccion
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Estudiantes de la modalidad técnica en mecanica industrial elaborando puertas en
hierro para aulas de clase de las sedes de primaria, demostrando asi sus competencias

en el saber hacer como complemento a la formacién académica.

Figura 6

Modalidades Técnicas I.E. San Pablo Industrial

-

—
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Estudiantes de la modalidad técnica en electricidad y electronica realizando
reparaciones a los circuitos eléctricos a las fuentes de poder para mejorar el

funcionamiento de los computadores de escritorio de la sala de tecnologia e informatica.

Figura 7

Modalidades Técnicas I.E. San Pablo Industrial — Electricidad y Electronica
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Estudiantes de la modalidad técnica en construcciones civiles realizando

adecuaciones a la planta fisica de la sede principal de la institucion educativa

Figura 8

Modalidades Técnicas |.E. San Pablo Industrial — Construcciones Civiles
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Estudiantes de la modalidad técnica en ebanisteria cortando la madera para la
elaboracion de estantes para las oficinas del area administrativa y directiva de la

institucion.

Figura 9

Modalidades Técnicas I.E. San Pablo Industrial — Ebanisteria
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Marco Normativo

Segun los autores Bricefio y Chapin (1988) quienes sefalan que una investigacion
realizada en el campo educativo que incorpore estrategias dirigidas a dar solucién a un
problema identificado en una poblacion especifica, esta sujeta a una normatividad que
debe contemplar las acciones necesarias para responder a dicha problematica y a su
vez debe ser coherente con su razén de ser. En el presente escrito se mencionaran
algunas normas, lineamientos y directrices desde el ambito internacional hasta el
nacional, local e institucional, que rigen el proceso educativo y van en concordancia con

la investigacion.

Marco normativo internacional

LA UNESCO.

El escenario educativo esta permeado por politicas internacionales que ofrecen
indicaciones y directrices para garantizar la calidad en los procesos que alli se
desarrollan, un ejemplo de ello es La UNESCO que, como organizacion internacional
tiene como objetivo promover la educacion, la ciencia y la cultura, entendiendo que la
educacion es uno de los derechos humanos fundamentales al que toda persona debe
tener acceso a lo largo de la vida y que este proceso debe ir acompafado de calidad.
Es la unica organizacion sistematica de las Naciones Unidas encargada de abordar
todos los aspectos de la educacion, proporcionar liderazgo global y regional en
educacion, fortalecer los sistemas educativos en todo el mundo y responder a los

desafios globales a través de la educacion. (UNESCO, 2015).
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Esta organizacion tiene como objetivo primordial es crear paz en la mente de las
personas a través de la educacion, la cultura, las ciencias naturales, sociales y la

comunicacion.

Para establecer una paz duradera, sincera y universalmente aceptada, el preambulo
establece que los firmantes de la Constitucion estan "decididos a garantizar el derecho
a un acceso adecuado e igualitario a la educacion”, la igualdad para todos, la libre

busqueda de la verdad objetiva y el libre intercambio. de opiniones y conocimientos.

Los objetivos de la Organizacion se definen como sigue: "Promover la paz y la
seguridad fortaleciendo, a través de la educacion, la ciencia y la cultura, la cooperacién
entre las naciones para asegurar el respeto universal a la justicia, el estado de derecho,
los derechos humanos y las libertades fundamentales para todos, independientemente
de su raza, sexo, idioma o religion reconocidos por la Carta de las Naciones Unidas
para todas las naciones. familia”. En el sector TIC, dentro de la capacidad de los
docentes en el campo, la agencia lo brinda como una herramienta para realizar la
formacion inicial y continua de los docentes sobre el uso de las TIC en todo el sistema
educativo. La herramienta esta disefiada para alinearse con los objetivos nacionales e
institucionales, proporcionando un contexto actualizado para la formulacién de politicas

y el desarrollo de habilidades en este campo dinamico.

Para el alcance de los objetivos esta meta es un avance crucial hacia el desarrollo
sostenible, que de forma especifica estan inmersas en una educacion de calidad, la
igualdad de género, las infraestructuras, la disminucién de las desigualdades al interior
del pais y con los demas paises, sin dejar de lado la paz, la justicia con instituciones

sélidas formando alianzas para cumplir su labor.
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Con la intencion de alcanzar estas metas, a través de la tecnologia con propuestas
innovadoras que le permitan al estudiante buscar soluciones efectivas, tomar un papel
protagdnico en el proceso de ensefianza aprendizaje, con acceso masivo a la
informacion lo que permitira desarrollar sus capacidades y el fortalecimiento de sus
valores que lo hagan participe de forma proactiva en la sociedad del siglo XXI que es la

era digital.

La integracién eficaz de las TIC en las escuelas, y especialmente en el aula, puede
transformar la metodologia y empoderar a los estudiantes. En este sentido, las
competencias de los docentes juegan un papel fundamental para lograr este hecho en
su practica docente con el fin de lograr una educacién equitativa y de calidad. Los
docentes deben ser competentes en una variedad de herramientas que ayuden a los
estudiantes a adquirir y desarrollar habilidades relevantes para la sociedad del
conocimiento en las areas de: pensamiento critico e innovador, resolucién de problemas
complejos, habilidades de cooperacion y habilidades socioemocionales. En este
contexto, se necesita una formacioén docente y una formacion pedagdgica permanente y
adaptativa para aprovechar mejor las inversiones en ingenieria y recursos tecnolégicos,

incluidas las habilidades técnicas, los numeros, en la vida y el trabajo.

Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion (ISTE)

Teniendo en cuenta el aporte de la sociedad internacional para la tecnologia en

educacion opina que: "La comunidad global de maestros apasionados por creer en la

virtud de la tecnologia en el campo de la ensefianza y la capacitacion, acelerar la
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innovacion y resolver problemas complejos en educacion, inspiracion de la creacion de
soluciones y relaciones para mejorar las habilidades, propuestas, pruebas de los
estudiantes. - Basado en la capacitacion vocacional, las redes virtuales, pensamientos
que estimulan los pensamientos que proporcionan reflexiones basadas en estandares.
Su, asegurando la capacidad de capacitacion, capacitacion y liderazgo en la era de la
tecnologia digital, proporcionando un camino indispensable para el uso efectivo de la
tecnologia en las escuelas en las escuelas En las escuelas de las escuelas de las
escuelas en las escuelas de las escuelas del mundo escolar. Segun la experiencia de
investigacion y capacitacion, los expertos también aseguran que el uso de la tecnologia
de aprendizaje pueda crear experiencia con alta indignacion, estable, amplia y honesta.
para todos los estudiantes ". Ademas, los estandares de los estandares ISTE incluye a
los estudiantes que describen las habilidades y el conocimiento que necesitan para
desarrollar, desarrollar y contribuir a la fusion global y cambiar constantemente la

sociedad, los maestros siempre tienen la clave del éxito.

Constitucion Politica de Colombia 1991

La constitucion politica de Colombia estipula que toda persona tiene derecho a un
medio ambiente sano y que se garantiza la participacion de la comunidad en las

decisiones que puedan afectar dicho medio ambiente.

La constitucion politica de Colombia como carta magna y ley suprema de la
republica, establece en su Articulo 67 “La educacioén es la ley de los servicios humanos
y publicos, con funciones sociales: para ella, acceso al conocimiento, ciencia, tecnologia
y otros productos y valores de la cultura. Entonces, expreso que la educacion sera

gratuita en las organizaciones estatales, sin prejuicio para recopilar derechos
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académicos que puedan incluir, correspondientes al estado ordinario y avanzado.
Verificacion educativa superior y supervision para garantizar su calidad, con su
asistencia de objetivos y estudiantes de capacitacion ética, intelectual y fisica;
garantizar el alcance apropiado del alcance apropiado de los servicios. y los
adolescentes para adolescentes son necesarios para acceder y estabilizarse en el

sistema educativo ".

Lo anterior corrobora la concepcién mundial de muchas organizaciones sobre la
educacion como derecho fundamental, que en el ambito nacional permite la inclusion de
la poblacién independiente de sus capacidades y distinciones, al servicio educativo. Por
otra parte, la constitucion en su Articulo 27 menciona “El Estado garantiza las libertades

de ensefanza, aprendizaje, investigacion y catedra.

(CONSTITUCION_POLITICA_1991), lo que viabiliza que en la presente investigacion
se empleen las didacticas, recursos, estrategias y métodos necesarios para que se

puedan alcanzar los objetivos y asi dar solucion al problema de investigacion.

LA LEY GENERAL DE EDUCACION. Ley 115 de febrero 8 de 1994

La ley general de educacion (Ley 115 de 1994) afianza normativas particulares para
asegurar entre muchas otras cosas, que las practicas pedagogicas sean bien
encaminadas y tengan al educando como eje central en el proceso formativo, por esta
razon la ley 115 afirma que la educacién no es mas que un proceso de formacion
continua que promueve el desarrollo personal, cultural y social, basado en una visién
holistica de la persona humana, su dignidad, derechos y obligaciones. Asimismo, define

los principios generales de la regulacion del Servicio Publico de Educacion,
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desempefando una funcioén social de acuerdo con las necesidades e intereses de la
persona, la familia y la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucion
Politica sobre el derecho humano a la educacion, la libertad de ensefar, estudiar,
investigar y trabajar, y sobre el caracter de servicio publico. Da un horizonte mas claro
para que los procesos investigativos que se lleven a cabo en un ambiente escolar, sea

coherentes con la norma y los lineamientos establecidos.

Se puntualiza en esta Ley de conformidad con el articulo 67 de la Constitucién
Politica, organizar y conducir la educacion formal en los niveles de preescolar, primaria
(primaria y secundaria inferior) y secundaria inferior, no formal y no formal, para nifios y
adolescentes, adultos, agricultores, minorias étnicas, personas con discapacidades
fisicas, sensoriales y mentales, con capacidades especiales y necesitados de

rehabilitacion.

Desarrollar el potencial de critica, reflexion y analisis para potenciar el progreso
cientifico y técnico nacional, principalmente para mejorar la cultura y calidad de vida de
la poblacién, para participar en la busqueda de alternativas de solucion a los problemas

y progreso socioecondmico del pais. (Colombia, 1994).

Lineamientos Curriculares

Decreto 1860 de 1994

El Decreto reglamentario 1860 permite afianzar algunas estrategias metodoldgicas

inmersas en la investigacion como el proyecto pedagdgico, que lo cataloga como las

actividades del programa tienen como objetivo capacitar regularmente a los estudiantes



51

en tareas diarias seleccionadas que estan directamente relacionadas con el entorno
social, cultural, cientifico y tecnoldgico del estudiante. Cumple la funcion de
correlacionar, integrar y activar los conocimientos, habilidades, actitudes y valores
adquiridos en el desarrollo de diferentes campos, asi como la experiencia acumulada.
La educacion se proporciona para las Artes. 14 de la Ley No. 115 de 1994 se
implementara como parte de los proyectos educativos. También pueden centrarse en el
disefio y desarrollo de productos, el uso de equipos, el dominio de la ingenieria o la
tecnologia y la resolucion de problemas académicos, sociales, politicos, econémicos y
generales. sobre el desarrollo de los intereses de los estudiantes, aportes al espiritu de
su investigacion y cualesquiera otros fines que respondan a las metas y objetivos de un
proyecto educativo institucional. La intensidad y duracion de cada hora de los proyectos
didacticos se especificara en el plan de estudios respectivo (Decreto 1860, 1994).. Lo
anterior permite que se establezca el proyecto pedagodgico sustentado en la
investigacion como estrategia metodolégica viable para dar solucion al problema y asi

alcanzar los objetivos aqui propuestos

Guia No. 30 Ser competente en tecnologia

El Ministerio de Educacion a su vez ha propuesto la Guia No. 30 Competente en el
campo de la tecnologia para resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformar el medio ambiente y la naturaleza a través del uso racional, critico

y creativo de los recursos y el conocimiento Se trata de un estudio analitico empirico.

Segun afirma el National Research Council, La mayoria de las personas tiende a

asociar la tecnologia simple con dispositivos como computadoras y software, aviones,
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pesticidas, plantas de tratamiento de agua, pildoras anticonceptivas y hornos de

microondas, solo por nombrar algunos.

Como actividad humana, la tecnologia busca resolver problemas y satisfacer
necesidades individuales y sociales transformando el medio ambiente y la naturaleza a
través del uso racional, critico y creativo de los recursos y el conocimiento. Segun el
Consejo Nacional de Investigacion, la mayoria de las personas tiende a asociar la
tecnologia simple con utilidades como computadoras y software, aviones, pesticidas,
plantas de tratamiento de agua, pildoras anticonceptivas y hornos de microondas. Sin
embargo, la tecnologia no es s6lo un producto fisico. Otros aspectos igualmente
importantes son los conocimientos y procesos necesarios para desarrollar y operar
estos productos, tales como conocimientos técnicos y de disefio, experiencia en la

fabricacion y habilidades en diferentes técnicas.

La tecnologia incluye tanto artefactos tangibles del entorno construido por el hombre
como activos intangibles como organizaciones y programas informaticos. También
incluye las personas, la infraestructura y los procesos necesarios para disefiar, fabricar,

operar y reparar un articulo.

Proyecto Educativo Institucional

Entendemos como PEI o El proyecto institucional educativo es una declaracion
conjunta que define la mision y la vincula al plan de desarrollo institucional. Es decir,
establece los planes basicos de trabajo institucional a través de los cuales se lleva a
cabo la tarea y la planificacion propositiva a corto, mediano y largo plazo. (Fundacién

Universitaria Konrad Lorenz, 2017)
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Cuando mencionamos la palabra PEI, pensamos en capacidades extraidas de
los proyectos educativos institucionales, entendida como una nueva forma de gestion
educativa que parte de reconocer y esforzarse por “responder a las situaciones y
necesidades de los estudiantes, comunidades locales, regionales y nacionales”
(Decreto 1860 de 1994). También demuestra hasta qué punto la gestién centrada en el
PEI ha sido capaz de repensar los procesos pedagogicos y plantear desafios a la
formacioén docente al exigir que los docentes tomen decisiones y participen con voz y
accion, con la capacidad de perseguir y trabajar con un entorno de aprendizaje mas

amplio. comunicacion social (Calvo, 1996).

El PEI de la |.E. San Pablo Industrial precisa dentro de sus objetivos institucionales
permite “buscar a través de su accionar pedagogico, el desarrollo maximo y
multifacético de las capacidades e intereses de los y las estudiantes; entendido, como el
desarrollo pleno del individuo para la produccion social (material y cultural), mediante el
acceso a niveles superiores de desarrollo intelectual, segun las condiciones bio—psico-
sociales de cada uno, que permita el aprovechamiento de sus potencialidades en
beneficio propio y de la sociedad. Con lo que el logro de los objetivos educativos del
aprendizaje se basa en la convivencia y la comunicacion entre los estudiantes, en el
debate y los procesos argumentativos del grupo; para lograr resultados colectivos
cognitivos y morales, soluciones a los problemas individuales y generales, mediante la
interaccion entre teoria y practica. Es claro entonces, que cada estudiante es quien le
da sentido al aprendizaje, por tanto, es prudente reconocer la necesidad de que la
educacion que se reciba en la Institucion San Pablo Industrial, sea centrada en el
estudiante, con una concepcion pluralista y multifacética de la inteligencia (inteligencias

multiples); entendida como la habilidad necesaria para resolver problemas o para
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elaborar productos que son de importancia en un contexto cultural o en una comunidad

determinada.”

Esto nos amplia el horizonte para poder con mucha mas razon realizar
investigaciones de acuerdo al mismo y con base a este, poder interpretar mejor los
objetivos que queremos lograr con nuestra investigacion, ademas de esto también
promueve las expresiones de las diferentes manifestaciones culturales, artisticas,
ludicas y recreativas como mecanismos de integracién comunitaria y de formacién

integral, dandole cabida a nuestro proyecto.

Marco Teérico

Para este proyecto de investigacion titulado: “Desarrollo del pensamiento
computacional mediante el aprendizaje basado en retos con los estudiantes del Grupo 8
A de la Institucion Educativa San Pablo Industrial de Istmina — Chocé haciendo uso de
la herramienta Microsoft Makecode, se presenta el marco tedrico que le da sustento al
mismo, para comenzar se hace necesario en esta investigacion describir las teorias que
soportan la misma, es por esto que dentro del marco tedrico se debe incluir todas estas
narrativas, identificado lo que es realmente relevante y profundizando como se relaciona
la investigacion con la problematica, y que se encuentre la coherencia entre esta
investigacion e investigaciones de mucho tiempo atras. Esta informacién debe
entrelazarse formando un conjunto de ideas con sentido, donde el lector comprenda e
interprete lo que se quiere dar a conocer, (Hernandez Sampieri et al., 2014). De
acuerdo a la informacién encontrada hemos realizado una recopilacion tedrica de varios

autores que hablan sobre el pensamiento computacional, también sobre el recurso
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tecnoldgico y obviamente del modelo pedagdgico en este caso el aprendizaje basado

en retos.

Cuando se tiene la totalidad de la informaciéon que nos va a ser Util en nuestra
investigacion, es alli el momento justo que se debe empezar a construir el marco
tedrico, teniendo como base toda la informacién que se puso sobre la mesa. Pero antes
de todo esto se debe clasificar la informacion teniendo en cuenta algunas
caracteristicas relacionada con la investigacion que se lleva a cabo, esta informacion se
puede ordenar de forma histérica si asi lo requerimos otra forma puede ser por
tematica, por tipo de teorias, es indispensable clasificarla de acuerdo a los criterios de la
investigacion que se lleva a cabo, de esta manera se podra organizar un marco teorico
que resultara apropiado. (Hernandez Sampieri et al., 2014). Esto facilita la organizacién
del marco tedrico de la investigacion puesto que se tiene claro cada sustento como lo el
campo del desarrollo del pensamiento computacional en el aula, las estrategias y las
teorias del aprendizaje basado en retos, esto es fundamental al momento de construir

paso a paso el marco tedrico.

Pensamiento Computacional

Definicién: “El proceso de pensamiento relacionado con la formulacion de
problemas y sus soluciones para que las soluciones se presenten de tal manera que
puedan ser implementadas por el procesador de informacion” (Cuny, Snyder y Wing,

2010).

Esta es una nueva habilidad de alfabetizacion, la alfabetizacion digital, y como tal

debe comenzar en las primeras etapas del desarrollo individual, al igual que ocurre con
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otras habilidades basicas: lectura, escritura y matematicas. El enfoque mas comun esta
a favor de la programacion progresiva. Introduce a los nifios en las tareas de

programacion, desde las mas sencillas y divertidas hasta las mas complejas.

Pero la pregunta se puede hacer de otra manera: la habilidad de programar es la
parte mas destacada de una forma valida de pensar no solo en este campo de actividad
mental, que apoya el desarrollo y la creacion de programas y el sistema. Tener una
forma especifica de pensar, organizar y presentar ideas es un terreno fértil y mejora las
habilidades informaticas. Es una forma de pensar que conduce al analisis y asociacion

de ideas, organizacion y representacion logica.

Por su parte, Zapata Ross (2015) expresa desde un inicio una preferencia por estas
habilidades con determinadas actividades y entornos de aprendizaje. Se trata de
desarrollar un pensamiento especifico: el pensamiento computacional. En este trabajo
nos fijamos en las formas de pensar que han surgido y han sido estudiadas como utiles
para pensar y resolver problemas en este campo del conocimiento y sentar las bases
que permitiran el desarrollo futuro. Estos métodos, en un programa detallado, son utiles
para diferentes estilos y niveles de ensefianza, asi como para la formacién de los

maestros y profesores que los imparten.

Aprendizaje Basado en Retos

Definicién: "Es un enfoque pedagdgico activo que expone al estudiante a un
problema real e importante relacionado con su entorno, incluyendo la identificacion del
desafio y la implementacion de la solucion. Este documento integral sobre el ABR, del

Tecnoldgico de Monterrey, identifica las diferencias y similitudes entre este enfoque vy el
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aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje basado en proyectos. También se los
enmarca en diferentes modelos educativos, brindando métodos de evaluacién y
orientacion para los docentes. (Observatorio de Innovaciéon Educativa del Tecnoldgico

de Monterrey, 2015)

El aprendizaje basado en retos (ABR) es un enfoque educativo que se ha
incorporado a campos de investigacion como la ciencia y la ingenieria, y requiere una
perspectiva realista porque indica que el aprendizaje involucra el desempefio o las
acciones de un estudiante relacionadas con un tema. Asi es como el ABR capitaliza el
interés de los estudiantes en brindar un sentido de aprendizaje practico, toma de
decisiones, ética y liderazgo. Si bien la practica se desarrolla en el ambito laboral, las
universidades deben trabajar para mejorar la calidad de vida de toda la poblacion,
anticiparse a las necesidades de las diferentes industrias y brindar posibles soluciones
con los recursos y recursos humanos calificados disponibles. Los beneficios de utilizar
una estrategia ABR van mas alla de la orientacion profesional. Debido al vinculo débil
entre los sectores de educacién y manufactura, ABR se vuelve importante al combinar

estas dos areas con la resolucion de desafios.

El aprendizaje basado en desafios comienza con la experiencia y el conocimiento del
alumno de una manera activa y colaborativa. Este documento se centra en la
metodologia que se puede aplicar en un entorno educativo para apoyar este tipo de
aprendizaje, asi como su potencial para cumplir con los requisitos del plan de estudios

actual.
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Caracteristicas principales: Estructura

Esta metodologia parte del conocimiento empirico y su principio fundamental es que
los alumnos adquieran un conocimiento cada vez mejor a medida que participan
activamente en experiencias de aprendizaje libres; en lugar de participar pasivamente

en actividades organizadas.

o« Los datos se presentan a los estudiantes de manera precisa, coherente y
organizada (orientada al conocimiento).

o« El contenido presentado se basa en conocimientos previos y es fundamental
para la vida de los alumnos (centrandose en los alumnos y su contexto).

o Los materiales estan disefiados para brindar retroalimentacion a los estudiantes
que se benefician al revisar su propio aprendizaje y a los maestros que evaluan la
efectividad de su propio aprendizaje (con énfasis en evaluar).

o Se crea un entorno de aprendizaje que permite el aprendizaje colaborativo

(orientado a la comunidad).

Caracteristicas principales: beneficios para los estudiantes

oo Adquirir una mejor comprension del tema y aprender a evaluar y comprender
problemas para proponer posibles soluciones mientras desarrollan su creatividad.
o« Resalta la parte del problema a resolver, también identifica las estrategias que se

utilizaran para resolverlo.
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o Familiarizarse con la situacién problema presentada, luego proceder con la
investigacion y procesos de trabajo en conjunto.

o«  Conocen las realidades de su comunidad y son personas especializadas que
contribuyen a su crecimiento y formacion personal.

o Combinan lo que aprenden en la escuela con lo que aprenden en el mundo real

en el que viven.

Rol del docente

Es un mediador y facilitador del proceso educativo donde el estudiante es el centro,
resolviendo dudas y cuestionamientos que plantean los estudiantes para ayudarlos a

encontrar una solucion. (Parra F,2014)

Rol del estudiante

Desarrollar su propio conocimiento partiendo de los conocimientos previos, ademas
de ser curioso, participativo y aportar al logro de los objetivos del grupo; es decir, que se
adapte al trabajo colaborativo, mejore las relaciones interpersonales, en fin, que cada

quien cumpla con su rol dentro del equipo. (Alfageme Gonzalez, 2001)

Disefio de experiencias de aprendizaje basado en retos (ABR)

El disefio de una experiencia de ABR debe tener en cuenta las metas de aprendizaje,

la problematica planteada para darle solucién. A continuacion, se presentan los

lineamientos a seguir para disefiar y desarrollar una experiencia ABR.
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Idea General: Este conocimiento, que se puede estudiar de diversas formas, es
fascinante, importante tanto para los estudiantes como para la sociedad. Ademas de
aspectos generales como la biodiversidad, la salud, el desarrollo sostenible, la

democracia o la resilicencia.

Pregunta Esencial: Parar su elaboracién deben formularse de tal forma que
despierte el interés de los estudiantes, y a su vez de forma especifica que los oriente

hacia aspectos orientados y fundamentales del proceso en general.

Reto: Sigue la pregunta principal, la articula claramente y alienta a los estudiantes a
buscar una solucion especifica que inicie una accion especifica y significativa. El

desafio es comprender la idea general y los temas clave en actividades especificas.

Solucion: Cada problema se presenta de manera genérica para asegurar un flujo de
soluciones. Esta decision debe ser reflexiva, especifica, clara, inequivoca y procesable

en la comunidad local.

Investigar y revisar: participe en estudios de casos, analice datos e informacién.

Implementacién: Los estudiantes prueban la efectividad de la implementacion en un

contexto del mundo real. El impacto de esto puede variar con el tiempo y los recursos,

incluso los esfuerzos mas pequefios para hacer realidad un plan.

Evaluacion: esto debe lograrse completando la tarea. Los resultados de las

evaluaciones formales e informales validan el aprendizaje y la toma de decisiones a
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medida que se implementan. Tanto el proceso como el resultado pueden ser evaluados

por el profesor.

Validacion: Los estudiantes verifican el éxito de la implementacién utilizando
métodos cualitativos y cuantitativos tales como: Encuestas, entrevistas y videos. Los

profesores y expertos de la industria juegan un papel fundamental en este sentido.

Documentacioén y publicacion: Estos recursos pueden ser utilizados como:
Portafolio Foro para publicacién de resultados. También se utilizan blogs, videos y otras

herramientas.

Reflexién y Didlogo: Gran parte del aprendizaje profundo ocurre con este proceso
en mente, ya que permite la reflexiéon de los conocimientos adquiridos, la relacion entre

contenidos, conceptos y experiencias en relacion con las personas.

Estrategias de evaluacion

El desarrollo de una experiencia de ABR se puede evaluar de diferentes maneras;

sea esta de forma diagndstica, formativa o sumativa.

Diagnéstica: La evaluacion de diagnéstica ABR es una herramienta que nos permite
medir las habilidades y el conocimiento que un estudiante ha acumulado a lo largo de

su vida para una materia.

Formativa: La evaluacion formativa en el ABR se basa en encontrar e interpretar

datos sobre el propésito de un estudiante en relacién con el propdsito. Esto permite a
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los docentes comprender donde se encuentran los estudiantes, conocer sus
limitaciones en el proceso de aprendizaje y decidir qué pasos tomar para cerrar la
brecha entre el conocimiento actual y el logro esperado, ademas de determinar la mejor

manera de lograrlo.

Sumativa: La evaluacion ABR mide el desempefio. Esto significa que las pruebas
finales nos ayudan a comunicar ideas a todos los involucrados en el proceso de
aprendizaje: estudiantes, docentes, lideres y padres; Como toda evaluacién, no puede

ser por si misma un fin, sino que debe contribuir a un nuevo aprendizaje.

Recurso Tecnologico

Definicion

“Los recursos son todo tipo de medios que te permiten satisfacer una necesidad o
alcanzar una meta. Al mismo tiempo, la tecnologia se refiere a teorias y métodos que

permiten poner en practica el conocimiento cientifico.” (Pérez Porto, Merino, 2021),

Por lo tanto, los recursos tecnoldgicos son los medios por los cuales la tecnologia se
utiliza para lograr sus objetivos. Los recursos tecnolégicos pueden ser tangibles (por
ejemplo, computadora, impresora u otra maquina) o intangibles (sistema virtual,

aplicacion). (Pérez Porto, Merino, 2021)

Los cambios han realizado los ultimos trabajos en el campo de la tecnologia y la
comunicacion de la informacion (TIC) en la mayoria de las areas de las sociedades

desarrolladas y llevandonos a la informacion a menudo llamadas comunas. Asociacion y
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sociedad de informacion, conocimiento o conocimiento, parecen justificar el Desarrollo
de interés en la tecnologia educativa. Sin embargo, para comprender mejor esto, y en
algunos casos, diremos que incluso la presencia excesiva del discurso de TIC en el
campo de la educacion debe tenerse en cuenta que los centros. Educacion para
identificar organizaciones sociales en las que las personas reciben intenciones,
sistemas y creatividad segun lo prescrito de acuerdo con los requisitos de un modelo
social especifico, por lo que las escuelas y universidades no deben y no exceder la
influencia de las tecnologias digitales en una coleccion de relaciones sociales y

culturales que ocurren en la sociedad moderna.

De igual forma, Nohemi Garcia-Romero (2020, pp. 46-57) encuentra que el uso de
robots integrados en el aula beneficia a los estudiantes al mejorar y potenciar el
aprendizaje en las areas de aprendizaje y practica, al mismo tiempo que desarrolla

habilidades interpersonales para su beneficio. en la vida personal y profesional.

Marco Conceptual

Esta investigacion ha planteado dentro de su marco, el desarrollo del pensamiento
computacional mediante el aprendizaje basado en retos haciendo uso de la herramienta
Microsoft Makecode, para ello se hace necesario tener en cuenta nociones claras sobre
el aprendizaje besado en retos, como la resolucién de problemas y recurso digital estos
conceptos dan una base en esta investigacion puesto que da a conocer su

fundamentacion.

Basicamente debe apoyar la investigacion, basada en la posicion del investigador,

por lo que se han descrito algunas caracteristicas que contribuyen al buen desarrollo de
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la investigacion. Esto es para realizar el analisis de los documentos existentes sobre
este tema, que se probaran, teniendo en cuenta muchos puntos de vista diferentes: de
teorias con el propdsito de explicar el problema, referidas a la educacion, la
capacitacion y el estudio de temas, habilidades o competencia; El proyecto mas
apropiado para verificar el modelo de capacitacion propuesto; La estrategia mas
apropiada para evaluar el contenido y las tareas; Y el analisis de datos le permite
aceptar o rechazar la hipotesis determinada en la investigaciéon disefiada para la
implementacién. Da una idea general de los tipos de documentos a considerar y el
orden en que se generan para asegurar que se dispone de la informacion completa y

necesaria para desarrollar un buen disefio de estudio.

Pensamiento Computacional

El proceso de pensamiento formula problemas y sus soluciones para que dichas
soluciones se presenten de una manera que el procesador de informacion pueda

representarlas de forma adecuada. (Cuny, Snyder y Wing, 2010)

Aprendizaje Basado en Retos

Es un enfoque pedagdgico activo que pone al estudiante en una situacion
problematica real y critica relacionada con su entorno, es decir, para formular el
problema e implementar su solucion. (Observatorio de Innovacion Educativa del

Tecnoldgico de Monterrey, 2015)
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Recurso Tecnolégico

Es una herramienta de la tecnologia y, por lo tanto, una herramienta que la
tecnologia utiliza para lograr sus objetivos. Los recursos tecnolégicos pueden ser
tangibles (por ejemplo, computadora, impresora u otra maquina) o intangibles (sistema

virtual, aplicacion). (Pérez Porto, Merino, 2021)

Estrategia

Este es un plan de negocios. La estrategia consiste en una serie de acciones
planificadas que lo ayudan a tomar decisiones y lograr el mejor resultado posible. Las
estrategias encaminadas a la consecucion de objetivos son coherentes con el patron de
actuacion. La estrategia contiene varios elementos que sirven para lograr uno o mas

objetivos. (“Estrategia”, En: Significados.com, s.f.).

Ludica

Es una forma de hacer la vida cotidiana, que es sentir alegria y apreciar lo que esta
pasando, como un acto de satisfaccion fisica, mental o psicolégica. Las actividades
ludicas contribuyen al desarrollo de habilidades y motivan a las personas a adquirir
conocimientos de manera mas facil y sencilla, a través de la diversién y el placer.

(Pomare Smith, 2018)
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Motivacion

Son estimulos que hacen que una persona realice determinadas actividades y
persista en ellas hasta llegar al climax. Este término esta asociado con la voluntad y el
interés. Las diferentes escuelas de psicologia tienen diferentes teorias sobre el origen
de la motivacioén y su influencia en el comportamiento observado. En resumen, la
motivacién es la voluntad de lograr los objetivos propuestos mediante la satisfacciéon de

todas las necesidades personales. (Teorias de la Educacion2, 2010)

Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades, valores y
actitudes a través de la investigacion, el aprendizaje o la experiencia. Este proceso
puede entenderse desde diferentes puntos de vista, lo que implica la existencia de
diferentes teorias sobre la realidad del aprendizaje. Por ejemplo, la psicologia del
comportamiento describe como el aprendizaje coincide con los cambios observables en

el comportamiento humano. (Pérez Porto, Gardey, 2008)

Ensenanza

Consiste en la interaccion de tres elementos: profesor, profesor o maestra, alumno o
alumna, y sujeto de conocimiento. La tradicion enciclopédica tiene sus raices en el
hecho de que el maestro es la fuente del conocimiento y el alumno es el receptor de él
simplemente, sin limites. Segun este concepto, el proceso de aprendizaje es el proceso
de transferencia de conocimientos del profesor al alumno a través de diversos medios y

técnicas. (Pérez Porto, Gardey, 2008)
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Pedagogia

Es la ciencia de la educacion La pedagogia es un método de ensefianza. La
pedagogia pertenece a las humanidades y las ciencias sociales y se relaciona con otras
ciencias como la psicologia, la sociologia y la antropologia. En general, la pedagogia
tiene como objetivo planificar, analizar, desarrollar y evaluar los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Su principal objetivo es mejorar la practica educativa en diversos

ambitos: familiar, escolar, social y profesional. (“Pedagogia”, En: Significados.com, s.f.).
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Figura 10
Mapa Conceptual del desarrollo del pensamiento computacional mediante el aprendizaje basado en retos haciendo

uso de la herramienta Microsoft Makecode, https./miro.com/app/board/uXjVOZ52htM=/?invite link id=453379076105

Fuente: Elaboracién Propia — Creado con la herramienta digital miro


https://miro.com/app/board/uXjVOZ52htM=/?invite_link_id=453379076105
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Capitulo 3. Metodologia

Tipo de Investigacion

En muchos aspectos, la investigacion cualitativa se conoce como un conjunto de
técnicas de investigacion que se utilizan para obtener una vision general del
comportamiento y las percepciones de las personas sobre un tema en particular, ideas
e hipétesis que pueden ayudar a comprender cdmo se ve un objeto. poblacion objetivo y

ayudar a identificar o identificar iniciativas relacionadas con el tema.

La investigacion cualitativa es util en las primeras etapas de los proyectos de
investigacion, ademas de permitir el analisis de datos utilizados en las ciencias sociales

y la profundizacion del conocimiento a través del analisis de textos.

Este proyecto de investigacion se centra en el significado y la observacién de un

fendmeno en el medio natural.

Caracteristicas de la investigacion cualitativa

La investigacion cualitativa se enfoca en comprender o explicar el comportamiento,

fendmeno, evento o tema de un grupo. He aqui algunas caracteristicas de la

investigacion cualitativa.

o« La investigacion cualitativa tiene como objetivo describir y analizar la cultura y el

comportamiento de las personas y sus grupos desde el punto de vista del investigador.
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o« La investigacion cualitativa se basa en una estrategia de investigacion flexible e
interactiva.

o« Es un método de investigacion mas descriptivo que se centra en las
interpretaciones, las experiencias y sus significados.

o« Los datos de este tipo de estudio no se pueden medir estadisticamente y deben
interpretarse subjetivamente.

o« Este tipo de investigacion utiliza métodos como la observacion, la entrevista y la

discusion.

Modelo de Investigacion

Modelo Investigacion Accion Pedagégica

La investigacion accién pedagodgica, también conocida como investigacién de aula,
es la adquisicion o potenciacién de las habilidades metodoldgicas de los docentes,
capacitandolos para explorar su propia practica pedagdgica, permitiendo que se
transforme constantemente y forme conocimientos pedagdgicos pertinentes de acuerdo
al contexto. Transformar a los docentes en revisores, habiles en el uso y manejo del
conocimiento conceptual y de procesos, proactivos en el trabajo efectivo, y consumados

en la innovacioén continua.

La practica pedagdgica en el proceso educativo se desarrolla con aciertos y

desaciertos, aparecen fortalezas y debilidades en el desarrollo del proceso pedagdgico.
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Caracteristicas del Modelo Investigacion Accion Pedagégica

Figura 11

Caracteristicas del Modelo Investigaciéon Accion Pedagdgica

Permite Desarrollar
Pensamiento
Reflexivo

Mejora La Practica Practica de
Docente Autoevaluacién

Solucién de
Problemas

Nota: Orientaciones Didacticas Sobre la Metodologia de la Investigacion Capitulo 3.
(2022) Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion — Universidad de

Cartagena.

Se presentan las fases Modelo Investigacién Accién Pedagdgica.

El modelo accion pedagdgica, es pertinente para nuestra investigacion, puesto que
dentro de su esencia busca transformar el espacio de aula en un ambiente de
construccion dialogica y participativa que fortalezca las competencias comunicativas

involucrandonos como docentes investigadores, esto se lograra innovando en el
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proceso educativo, donde estara implicita una mediacion impartida con la estrategia de
aprendizaje mediante retos, se busca transformar la educacioén en los estudiantes en la
medida que se conoce su contexto y se interactua con él. Al continuar y abordar todas
las fases del modelo de investigacion accion pedagogica se obtendran los resultados
esperados los cuales van de la mano con el fortalecimiento y mejora del desarrollo
computacional de los estudiantes en las areas de Tecnologia e Informatica y Educacién
Fisica a través de una estrategia metodolégica, mediada por los retos digitales. Con
este enfoque metodolodgico se pretende intervenir una parte de la realidad académica,
en la Institucion Educativa San Pablo Industrial y que esta directamente relacionada en
mejorar el desarrollo computacional de los estudiantes de grado octavo. El estudio se
llevara a cabo teniendo en cuenta las experiencias compartidas a partir del nivel de
actitudes positivas de los intervinientes, lo cual redundara, muy seguramente en el
enriquecimiento personal. La investigacion-accion pedagogica es una metodologia que
presenta unas caracteristicas particulares que la distinguen de otras opciones bajo el

enfoque cualitativo.

Fases del Modelo de Investigacion

En la aplicacion del enfoque se tendran en cuenta cuatro fases del modelo de

investigacion accién pedagogica:

« Diagnéstico: En esta fase inicial se pretende diagnosticar el estado de los 18
estudiantes del grupo 8 A, de la Institucién Educativa San Pablo Industrial en lo
relacionado con el dominio de los saberes previos con respecto al pensamiento
computacional. Este diagnostico se implementara mediante la observacion de una

prueba de conocimiento o evaluacion diagnostica.
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+ Disefo: En esta fase se pretende disefiar y estructurar la estrategia
metodoldgica basada en retos con la utilizacion de la herramienta Microsoft Makecode
para mejorar las competencias del pensamiento computacional en los estudiantes del
grupo 8 A, de la Institucion Educativa San Pablo Industrial.

< Implementacion: En esta fase se llevara a cabo la aplicacion de la estrategia
metodolégica basada en retos poniendo en practica todos los productos y actividades
planeadas con el recurso tecnolégico Microsoft Makecode para el desarrollo del
pensamiento computacional en los estudiantes del grupo 8 A, de la Institucion Educativa
San Pablo Industrial.

< Evaluacién: Al final de la investigacion se evaluara la Evaluar la evolucion de
los estudiantes del grupo 8A, con respecto al desarrollo del pensamiento computacional

a través de la metodologia besada en retos.

Se presenta a continuacién un grafico representativo de las fases de la investigacion.



Figura 12

Fases de la Ruta de Investigacion

(. Mediante la observacion
de una prueba de
conocimiento o
evaluacion diagnostica,
se pretende evidenciar el
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Nota: Tomado guia fases de la ruta de investigacion — Universidad de Cartagena

Poblacion y Muestra

Esta investigacion se esta realizando en la Institucion Educativa San Pablo Industrial,
la cual se encuentra ubicada en el Departamento del Chocé, en la cabecera del
Municipio de Istmina, en el barrio San Francisco, actualmente esta conformada por
cinco sedes de primaria: Escuela de Pueblo Nuevo, Escuela Eduardo Santos, Escuela
Suruco Carretera, Escuela Diego Luis, y la sede principal que corresponde a la
secundaria y Media Técnica, esta cuenta con aproximadamente 1974 estudiantes de

ambos sexos, 96 docentes distribuidos en dos jornadas.
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La modalidad de la Institucién Educativa San Pablo Industrial es técnica - industrial,
cuenta con cinco talleres de formacion en Corte y Confeccion, Mecanica, Electricidad y

Electronica, Construcciones Civiles, y Ebanisteria.

La edad promedio de los estudiantes de primaria oscila entre los 4 y 11 y la de los
estudiantes en ocasiones se presentan situaciones de intolerancia como maltrato verbal

y fisico entre los estudiantes.

La mayoria de la poblacién estudiantil proviene de familias de bajos recursos
economicos, cuyo sustento principal es la mineria y la agricultura. Por consiguiente,
muchos padres se ven en la necesidad de salir temprano de su hogar para buscar el
sustento de su familia quedando sus hijos solo. En otros casos, los padres residen fuera

del municipio y los hijos mayores quedan a cargo de los mas pequefos.

También se evidencia que en muchos de los hogares la mujer representa el pilar de

la familia. (madre y padre).

La muestra es un grupo de los estudiantes del Grupo 8 A de la Institucién Educativa
San Pablo Industrial de Istmina en el Departamento del Chocé estan conformados por
18 estudiantes, 8 hombres y 10 mujeres su edad oscila entre los 13 y 16 afos
aproximadamente; Son jovenes muy alegres, disfrutan de las danzas, la chirimia y los

bailes tipicos de la region; y el futbol.
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Técnicas de Analisis de la Informacion

Sabemos que el analisis de datos por tipo de investigacion cualitativa, como en
nuestro caso, es un proceso en el que se extraen conclusiones a partir de datos no
estructurados y heterogéneos, indefinidos, cuantitativos o cualitativos, a partir de la
informacion recopilada, en este caso con fines de diagndstico y evaluacién. escenario.
“Se puede definir el analisis como un proceso por el cual vamos mas alla de los datos
para acceder a la esencia del fendmeno que se estudia, es decir, para comprenderlo y
reflexionar sobre él; el proceso por el cual el investigador extiende los datos mas alla de

la narrativa descriptiva. (Gonzalez-Gil, Cano, 2021)

Para llevar a cabo este proceso se hace necesario incorporar herramientas digitales,
que permitan ingresar, organizar y presentar de manera clara y concreta la informacion
para su posterior analisis. Para la fase de diagnéstico se llevara a cabo la recoleccion
de datos mediante la observacion de una prueba de conocimiento o evaluacién

diagndostica utilizando la herramienta Google Forms.

En la fase de disefio se llevara una guia de trabajo o Diario de Campo donde se
registre los avances de la investigacién, haciendo uso de la herramienta tecnolégica
Microsoft Proyect con la cual nos permita planificar, evaluar y controlar los recursos

ademas de estimar el tiempo de cumplimiento de actividades.

Para llevar a cabo este proceso de implementacion de la estrategia a través de la
observacion es necesario incorporar herramientas digitales tales como Cerebriti y Naiku

que nos brindara la posibilidad de realizar actividades gamificadas, Quizziz y Kahoot
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donde mediremos los niveles de conocimientos sobre el pensamiento computacional de

los estudiantes del grado 8 A de forma didactica y creativa.

En la fase de evaluacion, los resultados obtenidos mediante la aplicacién del recurso
Microsoft Makecode para el desarrollo del pensamiento computacional a través la
metodologia basada en retos se analizara de forma eficaz haciendo uso de las
herramientas Microsoft Power Bl, Google Forms y Kahoot nos sirven para conocer la
eficacia de la investigacion y se compruebe el alcance de los objetivos propuestos en

este trabajo investigativo.

Valoracion de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y Confiabilidad

Basados en la norma UNE 71362:2017, que proporciona un modelo de base para
definir y evaluar cuantitativa y cualitativamente la calidad de los materiales educativos
digitales, el experto Balmes Antonio Reyes Renteria, identificado con cedula de
ciudadania 11.809.467 de Quibdo, Docente de Aula en la |.E. San Pablo Industrial de
Istmina, perfil académico, Licenciado en educacién fisica, de la Universidad Tecnoldgica
del Choco, Especialista en Informatica Educativa, de la Universidad de Santander
(UDES), y Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion, de la
Universidad de Santander (UDES). Los datos de contacto del experto: Celular:
3122361896, Correo Electrénico: balmesreyes@hotmail.com Adapté el perfil de

aplicacion para el estudiante que se relaciona a continuacion: (Ver Anexo 4)
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Capitulo 4. Intervencion Pedagégica o Innovacion TIC, Institucional u Otra

En el presente apartado se lleva a cabo el desarrollo de las cuatro fases de
investigacion con las que se quiere alcanzar el objetivo de la misma; desarrollar el
pensamiento computacional en los estudiantes del grupo 8A de la |.E. San Pablo
Industrial, mediante el aprendizaje basados en retos a través de la herramienta
tecnoldgica Microsoft Makecode, el cual parte desde la fase de diagnéstico,
consecutivamente se aborda la fase de disefio que da paso a la fase de implementacion

y se finaliza con la fase de evaluacion. (Ver Anexo 1)

Fase de diagnostico:

Con el fin de identificar el nivel del desarrollo del pensamiento computacional en los
estudiantes del grupo 8 A, de la Institucién Educativa San Pablo Industrial, lo cual es el
objetivo especifico uno, se lleva a cabo la fase de diagndstico que sirve como punto de
partida para realizar un posterior disefio que, en el momento de implementarlo y
evaluarlo, permita convertir en oportunidades de mejora las necesidades evidenciadas a
través del fortalecimiento de este en lo relacionado con el dominio de los saberes

previos.

Es importante recordar que el modelo de investigacién esta sustentado en la accion
pedagdgica el cual busca transformar el espacio de aula en un ambiente de
construccion dialégica y participativa que fortalezca las competencias comunicativas
involucrando al estudiante en la transformacion del aprendizaje en la medida que se
conoce su contexto y se interactia con él, es por ello que se aplica el instrumento de la

encuesta con el que se pretende diagnosticar el estado de los 18 estudiantes en lo
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relacionado con el dominio de los saberes previos con respecto al pensamiento

computacional.

La encuesta fue realizada con la aplicacion Google Form “Formularios de Google”, la
misma consta de tres (3) preguntas abiertas y tres (3) cerradas las cuales se pueden

visualizar en el siguiente enlace: https://forms.gle/HLaggkkyw1icnLTm9

Figura 13

Encuesta para el analisis sobre el pensamiento computacional

ENCUESTA SOBRE EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO COMPUTACIONALY LA
HERRAMIENTA MICROSOFT MAKECODE

Herramienta por la cual se realiza el diagnostico institucional mostrando representacion de la realidad del
establecimiento educativo, y se sustenta en la valoracion y evaluacion que hacen los propios actores
responsables de las practicas y procesos desarrollados para la muestra de resultados.

Las respuestas dadas a las preguntas se analizan a continuacion:

En el primer interrogante realizado a través de una pregunta abierta sobre la
importancia del desarrollo computacional mediante el aprendizaje basado en retos para
la resolucién de problemas, los estudiantes dieron las siguientes respuestas resaltando

dicha importancia.


https://forms.gle/HLaqqkkyw1icnLTm9
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Figura 14

Pregunta sobre la importancia del pensamiento computacional

1. ;Por qué consideras importante el desarrollo del pensamiento computacional mediante el
aprendizaje basado en retos para la resolucion de problemas?

19 respuestas

Por podemos solucionar los problemas que tengamos aprender cosas nuevas

Lo considero importante ya que nos ayuda a aumentar la velocidad a en la que creamos y resolvemos los
problemas que se nos presentan en nuestra vida

Porque nos daria un avance en nuestra capacidad como personas

Porque es desarrollodo y aplicado en distintas disciplinas o actividades de la vida cotidiana, lo cual nos
plantea un nuevo desafio educativo para nuestra sociedad.

Sirve para solucionar problemas utilizando un programador
Porque nos ayuda a mejorar nuestras habilidades intelectuales,para resolver problemas complejos.
por que uno aprende sobre la tecnologia y va aprendiende de muchas cosas mas

ES IMPORTANTE PORQUE INTERVIENE EN LA FORMULACION DE LOS PROBLEMAS Y EN MIS SOLUCIONES

POR QUE ME PERMITE APRENDER MAS SOBRE LA TECNOLOGIA
Por que a travez del computador podemos aprender mas cosas

YO CONSIDERO QUE ES IMPORTANTE PORQUE POR MEDIO DE ESTO PODEMOS TENER UN MEJOR
APRENDIZAJE

porque sirve de manera eficiente para el desarrollo de trabajos y problemas que tengamos

LA CONSIDERO IMPORTANTE PORQUE NOS AYUDA A ADQUIRIR CONQOCIMIENTOS SOBRE LA
TECNOLOGIA O COMPUTACION

por que por medio de el podemos realizar algunas actividades del dia dia

Por que me puede dar mas conociento

PORQUE CREO QUE AYUDA A LAS PERSONAS A CONOCER NUEVAS COSAS

Por que segun lo que he leido puedo solucionar los problemas de mi entorno de forma creativa
Por que me gusta todo lo relacinado con crear y superar retos

Por qur me va a ayudar a resolver problemasde forma divertitida

4
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De forma general los estudiantes consideran que el desarrollo del pensamiento
computacional es importante porque les permite mejorar su capacidad de resolver

problemas en la vida cotidiana.

Con respecto al segundo interrogante de la encuesta podemos apreciar que la
mayoria de nuestros estudiantes tiene medianamente un conocimiento suficiente sobre
el pensamiento computacional, donde en una escala de 1 a 5 siendo 5 el mas alto
puntaje, se establece en un 52.6% en la escala (3) de la muestra, el 21.1% se
encuentra en la escala (4) el 18.8% considera estar en la escala 5 y solo un 10.5% en la

escala (1) siendo el peldaifio mas bajo.

Figura 15

Pregunta sobre el nivel de conocimiento del pensamiento computacional

2. Enuna escala de 1a 5 selecciona el nivel de conocimiento que tienes sobre pensamiento
computacional, Recuerda que 1es el mas bajo v 5 el mas alto.

19 respuestas

[ B
[

@4
@5

v

Es por esto que se hace necesario la implementacién de la estrategia, y la

herramienta correspondiente, la cual ayudara a los estudiantes a mejorar sus
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competencias sobre el pensamiento computacional lo que a su vez les permite elevar el

nivel de conocimiento es este aspecto hasta alcanzar el 6ptimo.

En el tercer interrogante de la encuesta nos da a conocer que la totalidad de los
estudiantes les interesa desarrollar el pensamiento computacional en sus practicas de

aula.

Figura 16

Pregunta sobre el interés en desarrollar el pensamiento computacional

3. iTe interesa desarrollar el pensamiento computacional?

19 respuestas

@ si
@ No

En el cuarto interrogante realizado a través de una pregunta abierta sobre la forma
en la que los estudiantes adquieren el pensamiento computacional, se puede concluir
que la mayoria de los estudiantes consideran que la adquisicién de esta competencia se
les facilita mas mediante guias de aprendizaje bajo la orientacion del docente.

Figura 17

Pregunta sobre la estrategia para adquirir el pensamiento computacional



4. ;Como crees que puedes adquirir el pensamiento computacional?

19 respuestas

Obteniendo cono miento del tema

Practicando en distintas areas la formulacion de problemas y en como resolverlos

Con una guia de aprendizaje

PS aplicandole disciplina a la sociedad para nuestra vida cotidiana y sabiendo hacer las cosas bien.
Mediante los profesores y redes sociales

Con la capacidad quee se puede desarrollar para incorporar conceptos

aprendiendo sobre la tecnologia

YO CREO QUE CON MIS IDEAS Y SOLUCIONES PUEDO APORTAR LA VERDAD NO SOY TAMN ESPERTO PERO

POCO A POCO VOY APRENDIENDO

SIENDO RESPONSABLE CON MIS DEBERES COMOQ ESTUDIANTE Y SER DICIPLINADO TAMBIEN TEMER
DEDICACION CON ESTE TIPO DE TRABAJO.

Yo lo puedo adquirir de manera de una forma mejor
Y0 CREO QUE LO PUEDO ADQUIRIR ATRAVEZ DE PRACTICAS PRESENCIALES

lo adguiro de forma nermal para crear nuevas vidas tecnologicas y inteligentes que nos sirvan como de
amigos compafieros e.t.c.

ESTUDIANDO E INDAGANDO SOBRE ESTA
prestando atemcio, cuamdo este en dicho curso

Pues a traves de muchos inventos

INVESTIGANDO MAS SOBRE ELLO
Pretandole atencion a las clases que nos brinda el profesor
practicando mucho las guia que nos deja el profesor

prestadome mucha atencion a las explicaciones del profe

En el quinto interrogante realizado a través de una pregunta abierta sobre la
motivacién del docente para que los estudiantes desarrollen la competencia del
pensamiento computacional, se puede decir que la mayoria de los estudiantes

consideran que logran una mayor motivacion mediante la utilizacion de recursos
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educativos digitales donde ellos puedan superar retos, solucionar problemas, utilizar los

medios audiovisuales e incorporar herramientas tecnologicas.

Figura 18
Pregunta acerca motivacion utilizada por el docente para que los estudiantes

desarrollen el pensamiento computacional.

5. ;Como crees que tu docente puede motivarte para gue tu desarrolles la competencia en
pensamiento computacional?

19 respuestas

Ensefiandome, dandome a conocer mas del tema las ventajas y desventajas
Planteando situaciones en las cuales debamos resolver problemas répidamente
Ensefiandome

Ofreciéndonos nuevas etapas nuevos desafios educativos para poder hacer lo adquirido o actividades
presentada con una buena disciplina tanto para ellos como para nosotros.

Por medio de videos, de clases, actividades
Tratandome amable por que es lo que todos queremos explicarme lo que no entienda

por que uno puede aprender sobre armar robos etc

PUEDE HACERLD APOYANDOME EN LO QUE NO PUEDO HACER YA QUE EN ALGUNOS MOMENTOS ME
DAN NERVIOS

QUE SEA BIEN QUE SEPA EXPLICAR BIEN QUE 31 ALGUIEN SE EQUIVOCO NO SE ENOJE QUE SEA
CHEVERE ASI LA PERSONA PUEDE APRENDER MAS.

Me puede motivar diciendome que atraves de la robotica podemos aprender mas
QUE ME ENSERNE, ME GUIE Y ME AYUDE A APRENDERLO

si me motivaria para ser mejor en la tecnologia y creacion de vidas tecnoligicas y ganar competencias
roboticas
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DE LA MEJOR MAMERA PORQUE ESTO ME BENEFICIA A MI'Y A M1 FAMILIA
dandonos buenos explicaciones y consejos

Atraves de interrogarnos mas y fundarnomas en eso

DICIENDOME MAS COSAS SOBRE ESO

mostrandome videos de como funciona y haciendo actividades practicas

explicandome como fuenciona la herramineta y mostrandome como superar retos para luego yo hacerlo
sola

como estamos acostubrados a mirar los procesos que el hace en el televisor cre que con una guia en
video o esos videos que el hace explicando y mostrando

Con respecto al sexto interrogante de la encuesta podemos apreciar que la mayoria
de nuestros estudiantes tienen medianamente un conocimiento suficiente sobre el
manejo de la herramienta tecnoldgica Microsoft Makecode, donde en una escala de 1 a
5 siendo 5 el mas alto puntaje, se establece en un 63.2% en la escala (3) de la muestra,
el 10.5% se encuentra en la escala (4) el 15.8% considera estar en la escala 5 y solo un

10.5% en la escala (1) siendo el peldafio mas bajo.

Figura 19
Pregunta sobre el nivel del manejo de la herramienta Microsoft Makecode

6. En una escala de 1a 5 selecciona el nivel de conocimiento que tienes sobre el manejo de la
herramienta tecnologica Microsoft Makecode, Recuerda que 1es el mas bajo y 5 el mas alto.

19 respuestas

o1
[

94
®5

v



86

Se evidencia que los estudiantes tienen un conocimiento basico en el uso de la
herramienta Makecode de alli la importancia de la implementacion de la estrategia, la

cual permitira que la mayoria de los estudiantes alcancen a estar en el nivel alto.

Fase de Diseino:

Una vez realizado el diagndstico de conocimientos y de acuerdo a los logros
obtenidos se debe realizar el disefio de la unidad didactica, en la cual se plantean
diversas actividades ludico-pedagdgicas planteadas en forma de retos, que deberan ser
desarrolladas por los estudiantes y con las que se pretende que estos estudiantes del
grupo 8°A con el objetivo de fortalecer las competencias en la herramienta en cuestion,
teniendo en cuenta actividades estructuradas y basadas en la incorporacion de recursos
educativos digitales abiertos que le van a permitir al estudiante alcanzar los objetivos,
superar las dificultades, y utilizar el conocimiento en la resolucién de problemas en su

vida diaria.

Llevando a cabo esta fase, que desarrolla el objetivo especifico dos, lo cual es

disefiar una unidad didactica a partir de la estrategia metodoldgica basada en retos.

A continuacion, se presenta la unidad didactica que sera la guia a aplicar y con la

que se pretende alcanzar los objetivos propuestos. (Ver Anexo 5)
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Fase de Implementacion:

Desarrollada la unidad didactica se procede a realizar la ejecucion de la misma a
través de la implementacion en el aula con la muestra seleccionada, para esto se inicia
con la elaboracion de las fichas fisicas por parte de los estudiantes en papel bond y
cartulina de las diferentes actividades desconectadas organizados en grupos de trabajo;
luego de tener cada uno de los modelos de ficha donde se plantean los diferentes retos
se realiza por parte del docente la respectiva explicacion para que estos procedan a

desarrollar cada una de las actividades desconectadas propuestas.

Seguidamente y bajo la orientacién de los docentes, los estudiantes proceden a
desarrollar cada una de las actividades desconectadas planteadas en forma de retos,
las cuales fueron muy motivantes para ellos ya que se propicié que entre los mismos
una especie de competencia a ver quiénes lograban resolver el reto mas rapido y por el

camino mas corto. (Ver Anexo 2)

Esta fase se inici6 con la participacion de 10 estudiantes ya que en su totalidad no
pudieron asistir debido a que se presenté una inundacion masiva en la zona del San
Juan y se vieron afectados 8 estudiantes del grupo 8 A pertenecientes a la muestra del

proyecto.

Durante la primera sesion se crearon las fichas para la realizacién de la actividad
desconectada explicandoles a los estudiantes como y porqué se realizaba teniendo en
cuenta las especificaciones para su elaboracion este ejercicio se realizé en hojas de

papel bond.



Figura 20

Instrucciones para la elaboracion de las fichas para las actividades desconectadas.

Debido a que el tiempo dentro la jornada regular no fue suficiente para terminar la
creacion de las fichas, fue necesario citar a los estudiantes en la jornada de la tarde,
bajo la autorizacion y consentimiento de los padres de familia (Anexo 3), acudientes y
directivos de la institucidon para garantizar la utilizacion de la sala de tecnologia e

informatica.

Seguidamente los estudiantes demarcaron las dimensiones de la cuadricula en una
hoja de cartulina teniendo en cuenta el numero de objetivos y obstaculos segun el reto

de cada ficha.
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Figura 21

Elaboracion de las fichas para las actividades desconectadas.

Una vez creadas las fichas de la actividad desconectada, proseguimos a la
realizacion de la misma, teniendo en cuenta los diferentes algoritmos, que consisten en
buscar el camino mas efectivo para lograr ubicar los circulos esquivando los obstaculos
sin caer en los sitios de peligro, y de esta forma superar los retos completando en el
menor tiempo posible la ubicacion de los circulos correctamente, propuestos en las

diferentes fichas superando asi este reto.
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Figura 22

Realizacién de la ficha numero uno (1) de las actividades desconectadas.

s

Debido a que el tiempo dentro la jornada regular no fue suficiente para terminar la
realizacion de los algoritmos para el alcance de los retos de las fichas dos y tres (2 y 3),
se hizo necesario citar a los estudiantes en la jornada de la tarde, bajo la autorizacion y
consentimiento de los padres de familia, acudientes y directivos de la institucion para

garantizar la utilizaciéon de la sala de tecnologia e informatica

Estando en esta jornada el coordinador académico de la institucion, presencio el
desarrollo de la jornada, realizd preguntas a los estudiantes las cuales ellos
respondieron con propiedad demostrando dominio y conocimiento del tema y propuso

ampliar dicha estrategia a otros grados reconociendo que esta tematica va de la mano y
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a la vanguardia con la educacion STEM, (Science - Ciencia, Technology — Tecnologia,
Engineering - Ingenieria y Mathematics — Matematicas) abordando la resolucion de

problemas de una forma ludica, dinamica y entretenida.
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Figura 23

Realizacion de la ficha numero dos (2) de las actividades desconectadas.

Figura 24

Realizacioén de la ficha numero tres (3) de las actividades desconectadas.
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En la tercera jornada de trabajo, al haber logrado adquirir los conocimientos,
destrezas y habilidades en la creacion y resolucion de algoritmos alcanzando los retos
propuestos en las actividades desconectadas de forma eficaz, se avanza al siguiente
nivel donde se enfrentaran a las actividades conectadas, que consiste en programar
dandole solucién a situaciones o problemas de forma sistematica, interactiva y amigable
utilizando los dispositivos tecnoldgicos como computadores, tablet y celulares para
acceder al recurso educativo digital (RED), Microsoft Makecode donde inicialmente se
realiza la exploracion del entorno de trabajo de la herramienta conociendo sus
generalidades.

Figura 25

Exploracién y familiarizacién con el entorno de la herramienta digital Microsoft

Makecode
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Luego del proceso de familiarizacion con el entorno de la herramienta Microsoft
Makecode, se procede a realizar un primer ejercicio de forma guiada por el docente
donde se les da a conocer paso a paso como se logra superar el reto de iniciacion que
consiste en la creacion de un corazon palpitando mediante la utilizacion de las
herramientas basicas como son: Muestra de LEDS, Mensaje en Cadena, Mostrar
numero, Mostrar Icono, Pausar ms. Conocer también el area de trabajo que tiene los
procesos de iniciar y para siempre pero que ademas podemos insertar todos los
procesos necesarios para ejecutar la accion requerida y poder ver su resultado en la
micro bit.

Figura 26

Realizacion del ejercicio de inicializacion “Corazén Palpitando” en la herramienta

digital Microsoft Makecode

=t

+
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En la figura anterior se puede evidenciar a los estudiantes realizando el ejercicio de
inicializacion “Corazén Palpitando” trabajando directamente en la herramienta Microsoft

Makecode a la que accedieron a través del enlace https://makecode.microbit.org/ donde

se muestra en el editor la forma como aplican el pensamiento computacional
desarrollando los algoritmos de programacion en bloque que permitié el logro del reto,
teniendo en cuenta las directrices dadas en el punto anterior de igual forma contaron

con la retroalimentacion del docente en este ejercicio.


https://makecode.microbit.org/
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Figura 27
Explicacion de retos a realizar para evidenciar el dominio de la herramienta digital

Microsoft Makecode y el desarrollo del pensamiento computacional.

Figura 28
Verificacion del avance en la realizacion de retos para evidenciar el dominio de la

herramienta digital Microsoft Makecode y el desarrollo del pensamiento computacional.

it

, misopartunidades
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Como se puede observar en las imagenes de la figura anterior se realizé por parte de
los docentes la explicacion correspondiente de cada uno de los retos que se debian
realizar por parte de los estudiantes, los cuales estuvieron muy pendientes y
concentrados en adquirir los conocimientos para asi tener un buen manejo de la
herramienta Microsoft Makecode y mejorar el desarrollo del pensamiento

computacional.

Figura 29
Realizacién de multiples retos donde se demuestra el dominio de la herramienta

digital Microsoft Makecode desarrollando el pensamiento computacional.

En la figura anterior se puede observar a los estudiantes, realizando cada uno de los
diferentes retos planteados por parte los docentes para observar los avances y el

manejo que estos tenian de la herramienta digital Microsoft Makecode y fortalecer el
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desarrollo del pensamiento computacional, demostrando asi que es posible resolver
diferentes situaciones de la vida diaria y de su entorno.

Figura 30

Verificacion de los retos realizados donde se demuestra el dominio de la herramienta

digital Microsoft Makecode desarrollando el pensamiento computacional.

Podemos evidenciar a través de la figura anterior la revision de los retos realizados
por los estudiantes, demostrando avances significativos y amplio dominio de la
herramienta digital Microsoft Makecode desarrollando a su vez el pensamiento
computacional, por otra parte, se hizo la respectiva verificacion de los resultados en la
micro.bit, con lo cual se pudo establecer que los retos resueltos por los estudiantes
tuvieron un aporte significativo en el mejoramiento de sus capacidades para la

resolucion de problemas.



Fase de Evaluacion:

Una vez finalizada la implementacién de la estrategia se procede a realizar una
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prueba de conocimientos que permita evidenciar los avances y competencias adquiridas

por los estudiantes sobre el pensamiento computacional y el dominio del recurso digital,

para asi poder establecer diferencias sobre el nivel de los estudiantes antes y después

de haberse implementado la estrategia, que permitan hacer el analisis respectivo y

poder concluir sobre la importancia y utilidad que tuvo el recurso para mejorar el

desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes.

La evaluacion fue realizada con la aplicacion Google Form “Formularios de Google”,

la cual consta de siete (7) preguntas que ponen a prueba las competencias adquiridas,

las cuales se pueden visualizar en el siguiente enlace:

https://forms.gle/Kvf8DmgqV1Tv7/WHq7

Figura 31

Evaluacion Guia de aprendizaje, preguntas propuestas donde se busca demostrar el

dominio de la herramienta digital Microsoft Makecode desarrollando el pensamiento

computacional.

Evaluacion Tecnologia e Informatica

Se ponen a prueba los aprendizajes obtenidos en los temas relacionados con: Pensamiento
Computacional, Robética, Resolucién de Problemas, Herramienta Tecnoldgica Microsoft
Makecode

@ ingminotta@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta [

*Obligatoric

NOMBRE COMPLETO *

Tu respuesta

GRADO *

u respuesta


https://forms.gle/Kvf8DmgqV1Tv7WHq7
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1. Segun la imagen escoge el conjunto correcto de los conceptos de
programacion. *

MNICIO
Levante la boona
Espere Do
Margue &l numen
Espere que confesten
Habia con @ orp persona

Cumigue la bocna
FIN

= == gﬁy_j edad 2

: l apellido | "Chang”
e ) buscando| frue
- peso| 935

O Programacion, Calculos, Asertijos, Bucles, Variables
O Algoritmos, Programacion, Matemnatica, Electronica, Secuencias
O Variable, Alboritmo, Bucle, Diagrama de Flujo, Micro Bit

O Micro Bit, Secuencias, Calculo, Digitalizacion, Diagrama

2. Segun la siguiente definicion “El proceso que interviene en la formulacién de
los problemas y sus soluciones, de manera que las soluciones se representen de
forma que pueda ser realizada por un procesador de informacion” escoja la

respuesta correcta *

O 00O

Actividad Desconectada
Actividad Conectada
Resolucion de Problemas

Pensamiento Computacional
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3. Segun la siguiente definicion "Proceso que permite separarse de la tecnologia
y pensar, con lapiz y papel, en los pasos de una secuencia logica que se
programaran para dar las instrucciones al procesador, que es el componente de
un computador que lo controla.” escoja la respuesta correcta *

O Algoritmos

O Pensamiento Computacional
O Actividad Desconectada

() Actividad Didactica

4. Segun la siguiente definicidn “Es la capacidad para tomar medidas logicas que
encuentren una solucion deseada, supervisando y evaluando la implementacion
de tal estrategia.” escoja la respuesta correcta *

O Pensamiento Computacional
O Resolucion de Problemas

O Algoritmo

O Programacidn

5. Segun la siguiente definicion "Se le llama al proceso donde se realizan
ejercicios de programacion desde una computadora utilizando una herramienta
digital.” escoja la respuesta correcta *

O Programacion
O Actividad Conectada
O Aprendizaje Basado en Retos

O Pensamiento Computacional



Teniendo en cuenta la siguiente informacion responda falso o verdadero

Informacion Actividad Desconectada

ACTIVIDAD DESCONECTADA

SIMBOLO|  INSTRUCCION

A Tomar y levartar una
ficha o la pila de inicio,

Bayar y soltar la ficha an
ko casila actua .

TABLA 1

Mover ja ficha una casila ™

& la derecha.

H
- P— \
- Mover j ficha una caslls = '|t - t t|-
2 la izquierda, * 4
L
4

PEER

Mover la ficha una casilla — =

hacia @ frishite, L = X)) Infeio

Meoner |a ficka una casilla

hacia airds, Ejemplos de ubicacion de fichas

TOMA, PAPELY LAPIZ

6. Segun la siguiente imagen se logran superar los obstaculos satisfactoriamente
y se alcanza el reto. *

Adte - =tH
B A -l

| Attt =t =1H
el Awmte=tH

Attte~n

' At tte=t=n

AL'[MI A=tnm
AttH

() verdadero

O Falso

102
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7. Teniendo en cuenta la siguiente imagen el codigo utilizado en la herramienta
tECnCrltf]giCE! Microsoft Makecode. Garantiza que aparezca un corazon latiendo.

B Moottt | microckin

I w Avarzodo

B o 5 - D@ Eoom

O Verdadero

O Falso

Esta ultima fase permite vislumbrar el alcance del objetivo especifico numero cuatro
el cual pretende evaluar las competencias adquiridas con la implementacion la
estrategia de aprendizaje basado en retos con la aplicacion del recurso digital Microsoft
Makecode, ademas se pueden analizar los alcances y el impacto que tuvo el desarrollo

de la estrategia con las actividades desconectadas y conectadas.
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Capitulo 5. Analisis, Conclusiones y Recomendaciones

Para la investigacion titulada: “Desarrollo del pensamiento computacional mediante el
aprendizaje basados en retos a través de la herramienta tecnoldgica Microsoft
Makecode” en los estudiantes del grupo 8A de la |.E. San Pablo Industrial, se realiza la
presentacion de este capitulo en el que se llevo a cabo un analisis del desarrollo de
cada una de las cuatro fases de la investigacion, ademas de las conclusiones y las

recomendaciones a tener en cuenta.

Analisis Fase de Diagnéstico

Esta primera fase, ligada al primer objetivo especifico de la investigacion permitié
identificar el nivel de desarrollo del pensamiento computacional que tenian los
estudiantes para posteriormente disefar la estrategia metodoldgica a aplicar que
permitiera mejorar esta competencia. Para tal fin se llevo a cabo una encuesta aplicada
de manera individual a cada uno de los 18 estudiantes que hacen parte de la muestra
del grado 8°A de la |.E. San Pablo Industrial, con los datos obtenidos consignados de
forma digital se realiza un analisis donde podemos apreciar que la mayoria de nuestros
estudiantes tenian poco conocimiento sobre el pensamiento computacional
demostrando asi su importancia en la resolucién de problemas mediados por una
metodologia basada en retos, de igual manera se vislumbré que muchos tenian un nivel
minimo sobre el conocimiento del pensamiento computacional, de igual forma ellos
muestran un interés total en desarrollar el pensamiento computacional, ademas
manifiestan de que manera pueden adquirir de mejor forma competencias en el
pensamiento computacional indicando la forma como los docentes podemos motivarlos

a que ellos desarrollen el pensamiento computacional de manera eficaz y eficiente,
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también se pudo observar la gran dificultad que tenian los estudiantes en el manejo de

la herramienta tecnolégica Microsoft Makecode.

Luego de evidenciar el nivel y conocimiento que tenian los estudiantes en aspectos
basicos del pensamiento computacional se procedio a disefar una estrategia que
permitiera mejorar dicho desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes
del grupo 8A de la I. E. San Pablo Industrial, para el alcance del objetivo general de esta

investigacion.

Analisis Fase de Diseio

El pensamiento computacional desafia a la educacion contemporanea a incorporar
este nuevo enfoque para la solucién de problemas, construccion de sistemas y
comprension de la relacion prospectiva entre la ciencia, la tecnologia y una sociedad

3.0. (Narvaez, 2019).

La fase de disefio de este proyecto de investigacion busco alcanzar el segundo
objetivo especifico, que consistia en fortalecer las competencias en la herramienta
Microsoft Makecode, disefiando una unidad didactica a partir de la estrategia
metodoldgica basada en retos teniendo en cuenta actividades estructuradas y basadas
en la incorporacién de recursos educativos digitales abiertos que le van a permitir al
estudiante alcanzar los objetivos, superar las dificultades, y aplicar el pensamiento

computacional en la resolucién de problemas en su vida diaria,
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Ademas, se pudo demostrar de manera empirica que si las Instituciones
implementan procesos de disefio instruccional y pensamiento computacional en los

distintos niveles de aprendizaje se pueden obtener mejores resultados.

Analisis Fase de Implementaciéon

La implementacion de la unidad didactica corresponde a la tercera fase de la
investigacion, en el cual se lleva a cabo el objetivo especifico tres que se procede a
realizar la ejecucién de la misma en el aula con la muestra seleccionada, demostrando
que la estrategia metodoldgica basada en retos con el recurso tecnolégico Microsoft
Makecode para el desarrollo del pensamiento computacional, para esto se inicia con la
elaboracion de las fichas fisicas por parte de los estudiantes en papel bond y cartulina
de las diferentes actividades desconectadas organizados en grupos de trabajo; se
apoyaron muchisimo en el cual se vio evidenciado el trabajo colaborativo, lo cual fue
enriquecedor.

Figura 32

Estudiantes orgullosos del resultado obtenidos.

5§ g3
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Analisis fase de Evaluacion

La fase final de la investigacion se encaminé a dar alcance al objetivo especifico
numero 4, que precisa evaluar los resultados obtenidos con la implementacién recurso
Microsoft Makecode para el desarrollo del pensamiento computacional con la
metodologia basada en retos que permita fortalecer las competencias en resolucion de

problemas.

Para llevar a cabo esta retroalimentacién se realizd una prueba utilizando preguntas
similares a las que fueron aplicadas en el diagndstico, con el fin de comparar

especificamente cada respuesta y verificar si se fortalecié o no la competencia.

Este proceso evaluativo fue aplicado a los mismos 18 estudiantes que integran el
grado 8°A que hacen parte de la muestra de la Institucion Educativa San Pablo
Industrial, donde el 55.6% expreso que el nivel era Muy Importante. el resto
perteneciente al 44.4% expreso que el nivel era Importante, dejando los aspectos de
Poco importante y Sin Importancia sin ningun porcentaje demostrando asi que todos
los estudiantes pertenecientes a la muestra dan fe de la gran importancia de la

estrategia aplicada.

Por otro lado, preguntados por el nivel de conocimiento sobre pensamiento
computacional en el cual se encuentran el 61.6% se ubica en el nivel Superior, y el
38.9% restante se ubica en el nivel Alto, dejando los aspectos de Basico y Bajo sin
ningun porcentaje demostrando asi que todos los estudiantes pertenecientes a la

muestra alcanzaron los objetivos gracias a la estrategia aplicada.
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En cuanto al conocimiento y manejo de las actividades desconectadas el 50% se
ubica que el nivel Superior, el 44.4% se ubica en el nivel Alto, y solo el 5.6% se
encuentra en el nivel Basico dejando el aspecto Bajo sin ningun porcentaje
demostrando asi el avance de la mayoria de los estudiantes pertenecientes a la

muestra alcanzaron los objetivos gracias a la estrategia aplicada.

Por otra parte, el 50% tienen un nivel Superior, en el dominio del conocimiento de la
herramienta Microsoft Makecode y el 50% restante se ubica en el nivel Alto, dejando los
aspectos de Basico y Bajo sin ningun porcentaje demostrando asi que todos los
estudiantes pertenecientes a la muestra alcanzaron los objetivos en este aspecto

gracias a la estrategia aplicada.

Otro aspecto que se resalta es que el 100% tienen un nivel Superior, en el manejo
de la herramienta Microsoft Makecode, dejando los aspectos de Alto, Basico y Bajo sin
ningun porcentaje demostrando asi que todos los estudiantes pertenecientes a la

muestra alcanzaron los objetivos en este aspecto gracias a la estrategia aplicada.
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Conclusiones

En relacion con el objetivo general, se pudo concluir que a partir de una serie de
actividades planteadas en forma de reto y mediante la utilizacion de la herramienta
Microsoft Makecode es posible mejorar el desarrollo del pensamiento computacional en
los estudiantes del grupo 82 de la institucion educativa san pablo industrial, lo que a su
vez les permite adquirir las competencias necesarias para resolver no solo problemas

de su entorno académico si no del diario vivir.

Con la implementacion de esta estrategia, los estudiantes mostraron un gran interés
por cada una de las actividades planteadas en la misma, demostrando asi que los retos
son herramientas muy motivantes para ellos. Otro aspecto que vale la pena resaltar es
el rol orientador que tuvieron los docentes; donde su papel fue fundamental para
impulsar el pensamiento en los estudiantes, y realizar una explicacion final sobre los

conceptos y actividades planteadas.

El impacto de la implementacion de la estrategia metodoldgica en el grupo fue
positivo, ya que los resultados de la evaluacion final dan cuenta de las mejoras que
tuvieron los estudiantes luego de la aplicacién, en comparacion con los resultados en la
evaluacion diagndstica de saberes previos, resaltando asi la influencia de la
herramienta Microsoft Makecode vy la aplicacién de la estrategia en la evolucién de los
mismo, lo cual crea la necesidad de continuar con este tipo de propuestas pedagdgicas
para mejorar el proceso formativo de los nifios, nifias, jovenes y adolescentes de la

institucion.
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De acuerdo al trabajo realizado en esta investigacion se puede decir que el
desarrollo de una estrategia metodoldgica apropiada mediada por las tic, permite
aumentar la motivacion, lo que hace evidenciar que la propuesta metodolégica fue bien
recibida y su nivel de aceptacion es satisfactorio; ya que los estudiantes consideraron
que las actividades desarrolladas a través de los retos les permitian desarrollar un
trabajo de forma auténoma, una mayor concentracion en el aprendizaje y una

participacion activa durante el desarrollo del mismo.

Los procesos tecnoldgicos deben estar inmersos en el proceso educativo, debido a
que los avances tecnologicos dia a dia se pueden confrontar con la transformacién
tecnoldgica para el mejoramiento educativo, debido a que el uso de estas tecnologias y
recursos facilitan el desarrollo de las competencias. Estas herramientas fortalecen los
procesos de ensefianza y aprendizajes de los estudiantes, pues las clases son mas
dindmicas, motivadoras, se estimula el trabajo colaborativo y participativo, donde el
estudiante aprende y ademas existe una correlacion entre docente- estudiante, por lo
tanto, los docentes deben disenar estrategias que faciliten el aprendizaje en el aula por

medio de las TIC.

Al realizar este trabajo se ha podido establecer la importancia que tiene para el
proceso educativo el uso de recursos y estrategias didacticas digitales en el
mejoramiento de las competencias y habilidades de los estudiantes, por lo cual se hace
necesario la inclusion de estas; herramientas tecnolégicas que permitan innovar para
asi seducir a los estudiantes y hacer de la educacion un proceso mas agradable que

permita lograr los objetivos de una forma mas sencilla.
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Recomendaciones

Luego de observar los resultados obtenidos en esta investigacion se tiene a bien

realizar las siguientes recomendaciones:

e Teniendo en cuenta las conclusiones que arrojo la investigacién es de suma
importancia que las instituciones brinden los medios necesarios para que los
docentes fortalezcan su formacién en Tics, lo cual redundara en nuevas
maneras de ensefianza con escenarios de aprendizaje fortalecidos,
entendiendo los grandes beneficios que aportara a los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

e Promover en las instituciones educativas la aplicacion de diferentes
estrategias metodoldgicas que faciliten el proceso de ensefianza -aprendizaje
que permitan a los estudiantes alcanzar las competencias necesarias para
mejorar los resultados en las evaluaciones internas y externas, los docentes
investigadores deben estar dispuestos a apoyar la implementacion de la
herramienta metodologica en la institucion educativa, con el objetivo de

mejorar en el desempefio académico.

o Plantear actividades que sean de interés y que generen nuevas expectativas
en los estudiantes que los invite a construir su propio conocimiento a partir del
uso de distintas herramientas tecnoldgicas para promover la motivacion para

asi garantizar la mejora en los procesos académicos.
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Anexos
Anexo A. CARTA JURAMENTADA DATOS VERACIDAD DE DOCUMENTO

Yo , identificado con cédula

de ciudadania, No. de , declaro

bajo la gravedad de juramento que soy el representante legal, tutor(a), acudiente o

cuidador de estudiante (nombre del

estudiante), identificado/a con el documento (Tarjeta de

identidad/PEP/Cédula extranjeria) No.

Se firma en la ciudad de con fecha

Firma:

Nombre:

Tipo de Documento de Identificacion:

Numero de Documento de identificacion:

Correo Electronico:

Teléfono de contacto:




119

Anexo B. FORMATO “TRATAMIENTO DE DATOS MENOR DE EDAD”

FECHA:

CIUDAD O MUNICIPIO:

CURSO

Yo )

identificado con Cédula de Ciudadania o Extranjeria No.

de declaro bajo la gravedad de

juramento que soy el representante legal o tutor del titular de los datos personales del

menor de edad, ,

identificado con la tarjeta de identidad numero , y conforme a la

ley 1581 de 2012 y demas Decretos reglamentarios:

AUTORIZO de manera voluntaria, previa, explicita, informada e inequivoca a la
Institucion Educativa San Pablo Industrial , para el manejo de los datos personales
del menor de edad y del tratamiento de recolectar, transferir, transmitir, almacenar,
depurar, usar, analizar, circular, actualizar, suprimir y cruzar informacion, directa o a
través de terceros, con la finalidad de atender adecuadamente las actividades de
ingreso y seleccion de los estudiantes a los diversos procesos académicos y de

formacioén que programe la institucién.

De conformidad con la Ley 1581 de 2012 y sus Decretos reglamentarios, declaro que
he sido informado de lo siguiente: (i) Que la Institucion Educativa San Pablo Industrial,

como responsable de los datos personales del menor de edad, ha publicado las
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politicas de tratamiento de datos personales en la direccion electronica
https://sites.google.com/view/iesanpablo/inicio?authuser=0

(if) Que los derechos que me asisten como representante legal o tutor del titular de
los datos personales del menor de edad son los previstos en la constitucion, la ley y
demas normatividad vigente sobre uso de plataformas publicas, especialmente el
derecho a conocer, actualizar, rectificar y suprimir la informacién personal del menor de

edad; , asi como el

derecho a revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de sus datos
personales. (iii) Es voluntario responder preguntas que eventualmente me sean hechas
sobre datos sensibles o datos de menores de edad, y que estos ultimos seran tratados
respetando sus derechos fundamentales e intereses superiores, de acuerdo con la

politica de tratamiento y proteccion de datos personales de la entidad.

Atentamente,
FIRMA DEL APRENDIZ: Tipo y No. Documento de
Identidad:
FIRMA DE: LA MADRE, EL Tipo y No. Documento de
PADRE O TUTOR (A) Identidad:

Correo electronico:

Direccion de contacto:
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Anexo C. CONSENTIMIENTO INFORMADO

[Ciudad], [fecha]

Sefiores
PADRES DE FAMILIA
Institucion Educativa San Pablo Industrial

Istmina

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacion y consentimiento para

la participacion de su hijo (a) en el proceso de formacion en

”, a cargo del Profesor

Responsables:

, docentes de la Institucion Educativa San Pablo Industrial

Procedimiento: Previa autorizacion de la institucién y consentimiento informado por
parte de los padres y el (la) estudiante, debidamente firmado, se procedera a aplicar los

siguientes instrumentos:
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e Asistir en jornada contraria a la institucion.
e Tomar evidencias del proceso y su publicacion en medios informativos (fisico y

digital) de la institucién educativa

Agradeciendo su atencion,

Cordialmente,

Docente

Teléfono

Correo electronico:

Se adjunta: Formato de consentimiento informado.
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Anexo D. Valoracion de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y Confiabilidad
Tabla 1

Adaptacion al perfil del alumno

Identificacion del Recurso Educativo Digital (RED)

TITULO DEL RED ROBOTICREANDO

URL https://roboticreando.milaulas.com/



https://roboticreando.milaulas.com/
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TOTAL NRO DE ITEMS NO
APLICABLES

47 0
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(o]

TOTAL NRO DE ITEMS NO
APLICABLES
25 0

©
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e
e
I
TOTAL NRO DE ITEMS NO
APLICABLES

©
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TOTAL NRO DE ITEMS NO
APLICABLES
16 0

NRO DE ITEMS NO

APLICABLES



42

40

NRO DE ITEMS NO

APLICABLES

0
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NRO DE ITEMS NO
APLICABLES

18 0
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TOTAL NRO DE ITEMS NO
APLICABLES
23 0

NRO DE ITEMS NO

APLICABLES

27 0
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Anexo E. Unidad didactica

Tabla 2

Unidad didactica Programaticreando con Microsoft Makecode

Autor de la unidad

Nombres y Apellidos Darwin Manuel Minotta Lemos

Melvin Palacios Mosquera

Institucion Educativa San Pablo Industrial
Ciudad, Istmina, Choco
Departamento

¢ Qué? - Descripcion general de la Unidad

Titulo PROGRAMATICREANDO CON MICROSOFT MAKECODE
Resumen de la La presente unidad se desarrolla en torno al programa
unidad Microsoft Makecode, incorporado en el contenido tematico del

grado 8, y presenta una didactica estructurada para adquirir las
competencias de la programacion en bloque ejecutando
funciones y secuencias ldgicas de cddigo aplicando el

conocimiento en la resolucion de problemas en su vida diaria.

Area Tecnologia e Informatica

Temas principales Acerca de Makecode
Introduccién a la Micro: Bit

Programando La Micro: Bit
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Panel LED

Reto 1. Corazon Latiendo

¢Por qué? — Fundamentos de la Unidad

Estandares NATURALEZA Y EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA
curriculares Relaciono los conocimientos cientificos y tecnoldgicos que se
han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a
través de la historia para resolver problemas y transformar el
entorno.

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilizacion de
artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas
tecnoldgicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro.

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

Resuelvo problemas utilizando conocimientos tecnolégicos y
teniendo en cuenta algunas restricciones y condiciones.

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

Reconozco las causas y los efectos sociales, econémicos y
culturales de los desarrollos tecnoldgicos y actuo en

consecuencia, de manera ética y responsable.

Objetivos de Identificar la estructura de una Micro: Bit
aprendizaje Aplicar de forma creativa las funciones de la Programacion
en Bloque para resolver problemas de tu diario vivir.

Aplicar las secuencias logicas de forma creativa para
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completar los retos de programacion.

Identificar la estructura de programacion de los LED para
crear retos innovadores.

Realizar digitalizacion de la informacién para una mayor

organizacién y caracterizacion de la misma.

Resultados/Product El estudiante es capaz de identificar la estructura de una
os de aprendizaje Micro: Bit, la programacion de sus secuencias logicas, funciones

y leds para la resolucién de problemas en su entorno

¢ Quién? - Direccion de la unidad

Grado 8°

Perfil del estudiante

Habilidades Habilidades Basicas en el manejo del computador.
prerrequisito Habilidades Basicas en el manejo y utilizacion de teclado,
identificando de forma clara comando para caracteres
especiales

Identificar claramente el manejo de un navegador web

Habilidades en las operaciones basicas matematicas

Identificar claramente los simbolos matematicos basicos

Contexto Social Estudiantes cuya edad promedio oscila entre 13 y 16 afios de
edad, la mayoria de la poblacién estudiantil proviene de familias
de bajos recursos econdmicos, cuyo sustento principal es la

mineria y la agricultura. Por consiguiente, muchos padres se
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ven en la necesidad de salir temprano de su hogar para buscar
el sustento de su familia quedando sus hijos solos. En otros
casos, los padres residen fuera del municipio y los hijos
mayores quedan a cargo de los mas pequefios, por esta razon y
gracias a las educacion impartida en nuestra institucion donde
se ensefia para el trabajo impulsado por los saberes de
nuestras modalidades técnicas, nuestro estudiantes se
caracterizan principalmente por tener inicios de independencia,
actitudes inquietas que los llevan a descubrir y explorar nuevos
horizontes lo que les ayuda a desarrollar autocontrol en su
conducta y un interés muy marcado por la innovacién y la
creatividad lo que aporta y ayuda a dar respuestas légicas a sus

interrogantes.

¢Donde? ;Cuando? — Escenario de la Unidad.

Lugar Aula informatica
Tiempo aproximado 3 Semanas — con un encuentro semanal de 90 minutos de
clase

¢ Como? — Detalles de la unidad

Metodologia de Este enfoque esta direccionado hacia el aprendizaje basado
aprendizaje en retos, sustentado en el modelo constructivista articulado con
el modelo social cognitivo apoyado con el REDA,

https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad% C3%A9mica/tec



https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode

noloqg% C3%ADa-e-inform% C3%A 1tica/qrado-

8/programaticreando-con-microsoft-makecode

Procedimientos instruccionales (basado en el modelo de aprendizaje y métodos

seleccionados)

Linea Actividade Actividades del Herramientas didacticas
de s del Docente
Tiempo Estudiante
1 Lavado de Desinfeccion de los No TIC
manos y puestos de trabajo y
desinfeccién | equipos de computo
al entrara la | designados a los
sala de estudiantes
informatica
2 Confirmas Llamado a lista de “la ruleta aleatoria”
asistencia forma dinamica a https://es.piliapp.com/random/wheel/
respondiend | través de la
o alllamado | herramienta digital “la
a lista ruleta aleatoria”
3 Se Desarrollo de la Google Sites:
apropian del | tematica teniendo en https.//sites.qoogle.com/view/iesanp

conocimiento

por medio de

cuenta cada uno de ablo/acad% C3%A9mica/tecnolog%C

los momentos 3%ADa-e-inform% C3%A 1tica/qgrado-



https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode
https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode
https://es.piliapp.com/random/wheel/
https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode
https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode
https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode
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las
instrucciones
expuestas
por el

docente.

consignados en el
REDA de manera
progresiva.

Teniendo varias
opciones de acceso al
REDA, los cuales son:

v" Acceder a
través de internet

v" Proyectado en
un TV Smart.

v' Guia de
aprendizaje en fisico.

v" Realizacién de
la actividad
desconectada
(Ubicacion de circulos
superando los
obstaculos con la
ayuda de los
algoritmos, creacion
de fichas)

v" Realizacién de
actividades
conectadas, que

consiste en programar

8/programaticreando-con-microsoft-

makecode

TV Smart



https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode
https://sites.google.com/view/iesanpablo/acad%C3%A9mica/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica/grado-8/programaticreando-con-microsoft-makecode
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dandole solucion a
situaciones o
problemas de forma

sistematica, interactiva

y amigable
4 Desarrollo Revision y Microsoft Makecode:
de retroalimentacion de https://makecode.microbit.orq/#
actividades las actividades

académicas | desarrolladas por los

propuestas estudiantes.

Estrategias adicionales para atender las necesidades de los estudiantes.

Durante las cuatro (4) semanas donde semanalmente se revisaran las actividades
realizadas por los estudiantes, en las horas de clases verificando el progreso, resolviendo
las dudas presentadas en este y retroalimentando en las actividades que presenten mayor
dificultad.

De igual forma se realizaran explicaciones pertinentes de forma gradual al avance que

los estudiantes presenten en las actividades.

Evaluacion

Resumen de la evaluacion

Para realizar el proceso de evaluacion de la unidad didactica se tiene en cuenta el
sistema de evaluacion institucional SIE, que determina una escala de valoracion de 1.0 a

5.0 donde se establece los siguientes niveles:



https://makecode.microbit.org/
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BAJO:1.0a29

-
BASICO: 3.0a 3.9
ALTO:4.0a4.5

[

SUPERIOR: 4.6 a ) 5.0

A pesar de tener una escala de valoracion numérica se pretende evaluar de manera
cualitativa cada proceso que el estudiante lleve a cabo.

Semanalmente se realizara evaluacion de las actividades presentadas por los
estudiantes y se hara la respectiva retroalimentacion que permita fortalecer las

debilidades promoviendo la creatividad en la realizacion de las siguientes actividades.

Plan de evaluacion

Antes de empezar la Aplicar un diagndstico utilizando la encuesta como
unidad instrumento que permita evidenciar las dificultades a fortalecer

en los estudiantes.

Durante la unidad Realizar un seguimiento a las actividades desarrolladas por
los estudiantes segun su avance teniendo en cuenta la revision

y retroalimentacién

Después de finalizar Evaluar el proceso destacando las habilidades que se
la unidad alcanzaron y la importancia que tiene este aprendizaje en la

vida diaria de los estudiantes.

Materiales y Recursos TIC

Hardware
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Computador, Tablet, Celular Inteligente (Smartphone), TV Smart

Software

Microsoft Makecode, Navegadores WEB,

Materiales impresos Guia de Aprendizaje

Recursos en linea REDA, programaticreando con Microsoft MakeCode

Otros recursos Internet
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