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Resumen

Esta investigacion se enfoca en el disefio de una propuesta metodologica para
desarrollar competencias vinculadas al pensamiento computacional tales como
formular problemas posibles de solucion mediante una computadora, abstraer la
informacion relevante para reconocer los datos principales y disefiar algoritmos
para llegar de manera ordenada a la solucion, entre otros. Estas competencias
resultan de utilidad no solo en el ambito académico sino también en el entorno
personal.

Por otra parte, desde hace algunos afos los gobiernos alrededor de
Iberoameérica interesados en generar cambios pedagogicos en el aula han
impulsado mediante programas y politicas publicas proyectos a gran escala en los
que se pretende integrar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) en el sistema educativo, como es el caso de los proyectos program.AR
(Argentina), Computadores para Educar (Colombia) y Plan Ceibal (Uruguay).

Este documento presenta en un primer momento algunas iniciativas actuales
donde se revisan metodologias enfocadas a la ensefianza de la programacion y al
acercamiento al pensamiento computacional. De esta manera se analizan
proyectos con resultados satisfactorios que aportan al nucleo tematico de la tesis.

Después de la revision de las iniciativas, se describen algunas de las
herramientas utilizadas en ellas y se investigan otras encontradas posteriormente,
abordandolas desde dos categorias: lenguajes de programaciéon y lenguajes de
programacion basados en bloques de arrastrar y soltar. Para cada uno de estos
lenguajes se describen aspectos como: entorno utilizado, facilidad de uso,
disponibilidad (libres y gratuitas), requerimientos de software y hardware, entre
otras, asi como también la informacion técnica disponible (manuales, videos
explicativos y material de apoyo a docentes) que facilitan su aprendizaje.

A partir de la investigacion previa, se realiza una propuesta metodologica
orientada al disefio, la planificacion de estrategias y actividades para fomentar el
desarrollo del pensamiento computacional. Esta propuesta guia a los docentes a
partir de una serie de preguntas orientadoras en la toma de decisiones para la

xii



planificacion de las sesiones que fomenten el desarrollo del pensamiento
computacional. La metodologia propuesta retoma el modelo TPACK, la propuesta
de Manso et al. (2011), y las etapas del modelo de proceso de desarrollo de
software en cascada.

Luego, se describe la aplicacion de la metodologia a un estudio de caso para
conocer sus limitaciones y posibilidades desde el punto de vista de los docentes y
el logro de los objetivos propuestos para los estudiantes.

La aplicacion de la metodologia se realiz6 en un espacio académico llamado
Club de lectura “Cuenta un cuento con tecnologia”, el cual se desarrollé6 con la
colaboraciéon de una docente de Lengua Castellana de la Institucion Educativa
Departamental Pio Xll, en el municipio de Pacho, Cundinamarca, Colombia. La
docente participante tomé las decisiones para el disefio de la experiencia
educativa a partir de las etapas planeadas por la metodologia propuesta y conto
con la asesoria de la tesista en la parte tecnoldgica.

De esta manera se llevd adelante la implementacion durante siete sesiones,
donde participaron 16 estudiantes de sexto grado de basica secundaria, en las
cuales se pudo recopilar informacion mediante diversas técnicas e instrumentos.

Finalmente se elaboraron conclusiones y se plantearon trabajos a futuro.
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Capitulo 1

Introduccion



1.1. Introduccién

Por el interés de los paises en integrar las TIC en la educacién se han generado
politicas que dotan a las instituciones educativas de computadoras, netbooks,
notebooks, tablets, tableros digitales y otras herramientas que han buscado
transformar a los entornos de aprendizaje (Lugo, 2015).

Con las herramientas tecnoldgicas que se encuentran en las instituciones, se
han generado iniciativas que mejoran la manera en que los estudiantes
interactuan y hacen uso de las potencialidades que les brinda la tecnologia para
dar solucion a problemas de su entorno.

Al mismo tiempo, alrededor de Iberoamérica se implementan proyectos
educativos que tienen como fin desarrollar habilidades, conocimientos y actitudes
relacionadas con el pensamiento computacional, competencias que son
necesarias en el momento de dar solucion a problemas haciendo uso de
herramientas informaticas. Estas iniciativas en su mayoria han dado resultados
satisfactorios, motivo por el cual se continuan implementando, mejorando y
replicando (Sarmiento, Gorga, y Sanz, 2016).

Esto motiva en esta tesis a plantear los objetivos que se describen en la

siguiente seccion.
1.2. Objetivo
1.2.1. Objetivo General

Desarrollar una metodologia que permita llevar adelante experiencias que
pongan en juego el desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes
relacionadas con el pensamiento computacional.

Se realizara un estudio de caso con estudiantes de secundaria de la IED Pio XII

en el municipio de Pacho, Cundinamarca, Colombia.



1.2.2. Objetivos Especificos

e Revisar y hacer un estudio comparativo de herramientas que han sido
utilizadas en algunas iniciativas para el desarrollo de habilidades
relacionadas con el pensamiento computacional.

e Analizar antecedentes de estrategias metodologicas aplicadas para el
desarrollo del pensamiento computacional.

e Reconocer qué habilidades se han desarrollado o no con el uso dichas
estrategias metodologicas.

e Disefiar una metodologia que guie a los docentes en la planificacién de
experiencias con TIC para el desarrollo del pensamiento computacional.

e Utilizar la metodologia disefiada y aplicarla a un estudio de caso para su
evaluacion.

e Realizar el analisis de los resultados obtenidos.
1.3. Motivacion

Desde hace algunos anos los gobiernos alrededor de Iberoamérica interesados
en generar cambios pedagdgicos en el aula han impulsado mediante programas y
politicas publicas proyectos a gran escala en los que se pretende integrar las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el sistema educativo
(Lugo, Toranzos, Lopez, y Corbetta, 2014), como es el caso de los proyectos
program.AR (Argentina), Computadores para Educar (Colombia) y Plan Ceibal
(Uruguay), entre otros. Es asi como por medio de estos programas se han dotado
a las instituciones educativas y a sus estudiantes de equipos tecnolégicos como:
tablets, computadoras portatiles, netbooks y otros.

A partir de estas herramientas tecnologicas, se han generado propuestas
particulares que se desprenden de estos proyectos macro promovidos por el
estado. El objetivo de algunas de estas iniciativas, ademas de integrar las TIC en
el aula, es promover propuestas educativas de calidad que modifiquen la manera
de ensenar y aprender, aportando en el desarrollo de conocimientos, habilidades y
actitudes relacionadas con el pensamiento computacional. Se define al



pensamiento computacional como “los procesos de pensamiento que intervienen
en la formulacién de problemas y sus soluciones, donde las soluciones estan
representadas en una forma que pueden llevarse a cabo de manera efectiva por
medio de un agente de procesamiento de informacion” (Wing, 2011).

Se ha realizado el andlisis de algunas de los proyectos e iniciativas
desarrolladas alrededor de Iberoamérica por medio de la revision y estudio
abordado en el trabajo final integrador para alcanzar el grado de Especialista en
Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion, titulado: “Analisis de
experiencias y estrategias educativas con TIC para el desarrollo del
pensamiento computacional en estudiantes de secundaria y primeros anos
de universidad en Iberoamérica”. En este trabajo se da a conocer que algunos
de los conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional, no son abordadas o son poco abordadas por las estrategias
implementadas en estas experiencias.

Retomando el documento referido, los conocimientos, habilidades y actitudes
que segun diferentes autores e instituciones reconocidas deben desarrollarse para
que un estudiante posea competencias relacionadas al pensamiento
computacional son (Barr y Stephenson, 2011; Wing, 2011; ISTE y CSTA, 2011;
Kemp, 2014; Sarmiento, Gorga, y Sanz, 2016):

e Formular problemas posibles de solucién mediante una computadora.

e Abstraer la informacion relevante para reconocer los datos principales.

e Disefiar algoritmos para llegar de manera ordenada a la solucién.

e Descomponer datos, procesos (modularizar) o problemas en partes
pequefias y manejables.

e Simular modelos de las posibles soluciones antes de ponerlos a prueba.

¢ Implementar los modelos para saber si la solucion propuesta es eficiente y
efectiva.

e Generalizar y transferir ese proceso de solucion de problemas a una gran
diversidad de estos.

e Persistir en el trabajo con problemas dificiles.



e Generar habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una

meta o solucidon comun.

A partir de la investigacion previa, se ha encontrado un area de necesidad
donde se visualiza que existen pocas propuestas que promuevan el pensamiento
computacional trabajando en equipo para alcanzar una meta o solucion comun.
Por otra parte, se ha visualizado una carencia en la evaluacion de las estrategias y
experiencias analizadas para saber si éstas dieron respuesta al o los problemas
planteados.

Por este motivo, se hace importante disefar estrategias que desarrollen y a su
vez fortalezcan los conocimientos, habilidades y actitudes que no se trataron o se
trabajaron someramente en las propuestas y iniciativas revisadas, de modo que
puedan ser aplicadas y contribuyan en la formacién de estudiantes competentes al
momento de dar solucion a problemas por medio de herramientas informaticas. Al
mismo tiempo, la metodologia debera contar con una etapa de evaluacion de las
estrategias planteadas para analizar el alcance de los objetivos propuestos.

La metodologia sera puesta en juego en un estudio de caso en la Institucidon

Educativa Departamental Pio XII de Pacho, Cundinamarca, Colombia.
1.4. Planteamiento del problema y justificacion

Las propuestas que se han venido trabajando en pro del desarrollo de
habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional alrededor de Iberoamérica han generado iniciativas que se deben
tener en cuenta, puesto que segun la informacién dada a conocer en la evaluacién
de cada proyecto los resultados obtenidos fueron favorables.

La mayoria de estas iniciativas han abordado las caracteristicas que segun
varios autores favorecen a los estudiantes para que se conviertan en personas
competentes a la hora de dar solucion a problemas de su entorno haciendo uso de
agentes de procesamiento de informacion. Aunque la finalidad de las iniciativas
realizadas fue desarrollar la totalidad de estas caracteristicas, en algunos casos

estas no se lograron afianzar o se trabajaron someramente, es por esto que se



hace importante disefiar metodologias utilizando herramientas y estrategias que
sirvan para fortalecer aquellas competencias que en las propuestas revisadas no
se consiguieron desarrollar en su totalidad y de esta manera lograr que los
estudiantes sean competentes en el uso de las tecnologias que estan al alcance
de sus manos, de modo que tengan la capacidad de generar propuestas de
solucion a necesidades en su entorno.

Para centrar el disefio de la metodologia en las habilidades menos abordadas o
no abordadas que caracterizan al pensamiento computacional se tiene en cuenta
el analisis realizado en el trabajo final integrador “Analisis de experiencias y
estrategias educativas con TIC para el desarrollo del pensamiento computacional
en estudiantes de secundaria y primeros afios de universidad en Iberoamérica”,
donde se dan a conocer las competencias que deben ser fortalecidas.

Teniendo en cuenta que metodologias de este tipo no existen en el contexto
escolar donde se aplicara la propuesta y siendo este un campo poco explorado, se
hace importante que al disefar la metodologia a ser aplicada se utilicen
estrategias contextualizadas, pensadas con base en las caracteristicas de los
estudiantes y aprovechando eficientemente las herramientas que fueron
entregadas a la Institucion Educativa Departamental Pio XII por medio del

programa Computadores Para Educar (CPE).
1.5. Metodologia de la investigacion

Esta investigacion propone realizar un trabajo experimental en el que se
disefiara una metodologia que pretende desarrollar las habilidades, conocimientos
y actitudes que caracterizan al pensamiento computacional. En un primer
momento se revisaran las herramientas utilizadas en iniciativas que han trabajado
el desarrollo de estas competencias, seguidamente se revisara como fueron
utilizadas en las diversas experiencias, reconociendo las posibilidades que tienen
al momento de promover el pensamiento computacional. Al mismo tiempo, por
medio del uso de estas mismas herramientas se puede generar una nueva
metodologia que logre desarrollar y fortalecer las competencias que no fueron

completamente abordadas en las iniciativas revisadas.



Es por ello que se disefiara una metodologia cuyas herramientas y estrategias
se adapten al contexto en el cual se va a aplicar y que, por supuesto, se enfoquen
al desarrollo de las competencias relacionadas al pensamiento computacional.
Luego, se llevara a cabo un estudio de caso en el cual se pondra en juego la
metodologia disefiada y de esta manera lograr una descripciéon del fendbmeno
objeto de estudio, a partir del cual se busca analizar las potencialidades de la
metodologia propuesta para el desarrollo del pensamiento computacional.

Por ultimo, se consideraran los resultados obtenidos y se obtendran las

conclusiones y lineas de trabajo futuro.
1.5.1. Estudio de caso

El estudio de caso se llevara a cabo con estudiantes de sexto grado de basica
secundaria, cuya franja etaria se encuentra entre 10 y 12 anos, alumnos de la

Institucion Educativa Departamental Pio XIl en Pacho, Cundinamarca, Colombia.
1.5.2. Seleccién de la bibliografia

La seleccién de la bibliografia se realizara siguiendo pautas de la etapa de

planificacion de la revision, segun la metodologia de Barbara Kitchenham (2004).
1.5.2.1. Preguntas de investigacion

Q1: ¢;Qué iniciativas para el desarrollo del pensamiento computacional se
encuentran alrededor de Iberoamérica?

Q2: 4 Cuales son las competencias menos consideradas en estas iniciativas en
relacion al pensamiento computacional?

Q3: ¢ Cuales son las herramientas tecnoldgicas utilizadas y qué caracteristicas
especificas tienen estas herramientas?

Q4: ;Cuales son las estrategias metodologicas usadas en las iniciativas
encontradas?

Q5: ¢Qué necesidades o0 mejoras se requieren en estas estrategias
metodoldgicas?

Q6: ¢ De qué manera pueden mejorarse y cuan efectivas son estas mejoras?



1.5.2.2. Estrategia de busqueda

e Fuentes documentales
Para realizar la seleccion se hizo una busqueda en:
o Librerias digitales
IEEE Explore Digital Library (Instituto de Ingenieria Eléctrica y
Electrénica)’
ACM Digital Library (Association for Computing Machinery)?
o Articulos publicados por diversas comunidades cientificas
JENUI (Jornadas sobre la Ensefianza Universitaria de la
Informatica)®
RIBIE (Red Iberoamericana de Informatica Educativa)®
o Articulos publicados en actas de congresos
Congreso Iberoamericano de ciencia y tecnologia
Congreso de Tecnologia en Educacién y Educacion en Tecnologia
CACIC (Congreso Argentino de Ciencias de la Computacién)®
TISE Congreso Internacional de Informatica Educativa.®
0 Repositorios académicos y Universitarios
Bdigital, Repositorio Institucional Universidad Nacional de Colombia.’
DASH (Digital Access to Scholarship at Harvard)®
SEDICI, repositorio Institucional de la UNLP®
Repositorio Digital Universitario, Reposital UNAM™
o Portales académicos

Dialnet, universidad de la Rioja, Esparia’’.

! http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp?reload=true&
® http://dl.acm.org/

? http://upcommons.upc.edu/handle/2099/7607
4 http://www.ribiecol.org/

> http://cacic2015.unnoba.edu.ar/

6 http://www.tise.cl/

7 http://www.bdigital.unal.edu.co/

8 https://dash.harvard.edu/

? http://sedici.unlp.edu.ar/

% http://reposital.cuaed.unam.mx:8080/jspui/

" https://dialnet.unirioja.es/



RELPE (Red Latinoamérica Portales Educativos)'?

Colombia aprende, Portal Educativo del Ministerio Nacional de
Colombia™
Eduteka™

o Busqueda en el motor de busqueda Google Academics

Los documentos indagados seran: actas de congreso, articulos de revistas,
articulos en portales académicos, capitulos de libros, informacién directa en los
sitios web de las herramientas, capitulos de tesis o reportes de investigacion. Los
documentos se buscaran en idioma espainol e inglés, publicados entre 2007 y
2017 con el objetivo que la informacién presentada corresponda a los ultimos 10
anos.

e Palabras clave

Se utilizaran las siguientes palabras clave en espafiol, en inglés y en portugués:
herramientas para el desarrollo del pensamiento computacional, ensefianza de
programaciéon, nombres de las herramientas mas encontradas (por ejemplo, Alice,
Scratch, RITA, Phyton, Pygame, Game engine, Pilas Engine, LightBot, etc).

Después de realizar la busqueda teniendo en cuenta las palabras se
encontraron un total de 120 documentos los cuales pasaran a un proceso

preliminar de seleccion.
1.5.2.3. Criterios de inclusion y exclusiéon

Los criterios utilizados para la inclusion de articulos seran:

e Documentos que presentan herramientas que sirvan para promover el
desarrollo del pensamiento computacional.

e Documentos que conceptualizan el pensamiento computacional.

e Documentos que describan las herramientas para promover el desarrollo

del pensamiento computacional.
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e Documentos que abordan propuestas para el desarrollo de pensamiento
computacional.

e Documentos Publicados entre en afio 2007 y 2017.
Los criterios utilizados para la exclusion de articulos fueron:

e Articulos a los que no se pudo acceder al texto completo.
e Documentos cuyo idioma no fuera espaniol, inglés o portugués.

e Literatura informal.
1.5.2.4. Proceso preliminar

En el proceso preliminar se propone confeccionar una lista con los documentos
que cumplan con los criterios de inclusidn y exclusion ya explicitados. A partir de
ellos, se tomaran referencias y bibliografia que podrian servir para este estudio,
asi como también otros escritos relacionados con la tematica de interés de los

autores que aparecen en las referencias.
1.5.2.5. Proceso de seleccion final

Para finalizar el proceso se aplicardn nuevamente los criterios de inclusion y
exclusion para descartar aquellos documentos que no cumplieran con los objetivos
de la busqueda.

Por ultimo, se generara una recopilacién con el total de documentos que se
utilizaran para el desarrollo del presente trabajo.

Después de realizar el proceso final de seleccion se generd una lista de 48
documentos los cuales sirven como base tedrica en la realizacion de esta

investigacion.
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Capitulo 2

Revision de las estrategias
metodologicas en las iniciativas

revisadas
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2.1. Introduccion

En las iniciativas para el desarrollo de las competencias relacionadas con el
pensamiento computacional que se encontraron alrededor de Iberoamérica, se
utilizaron diversas estrategias metodolégicas para la ensefanza de la
programacién o temas afines. Retomando las iniciativas analizadas en el Trabajo

Final Integrador TFI™

y algunas encontradas posteriormente, se revisan y se
eligen aquellas que abordaron la mayor cantidad de competencias que en ese
documento se proponen como habilidades, conocimientos y actitudes importantes

para la resolucion de problemas por medio de recursos informaticos.
Las competencias referidas son:

e Formular problemas posibles de solucién mediante una computadora.

e Abstraer la informacion relevante para reconocer los datos principales.

e Disefar algoritmos para llegar de manera ordenada a la solucion.

e Descomponer datos, procesos (modularizar) o problemas en partes
pequefias y manejables.

e Simular modelos de las posibles soluciones antes de ponerlos a prueba.

e Implementar los modelos para saber si la solucidon propuesta es eficiente y
efectiva.

e Generalizar y transferir ese proceso de solucién de problemas a una gran
diversidad de estos.

e Persistir en el trabajo con problemas dificiles.

e Generar habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una

meta o solucién comun.

> Trabajo Final Integrador, Analisis de experiencias y estrategias educativas con TIC para el desarrollo del
pensamiento computacional en estudiantes de secundaria y primeros afios de universidad en lberoamérica.
Sarmiento, Gorga, y Sanz (2016).
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2.2. Estrategias metodoldgicas utilizadas en las iniciativas revisadas
JET: Java en Escuelas Técnicas — Programando con RITA

La iniciativa de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La
Plata, hace uso de la herramienta didactica-pedagdgica RITA (Robot Inventor to
Teach Algorithms) como medio de integracion universidad — escuela, destinada a
alumnos de escuelas secundarias de la provincia de Buenos Aires (Argentina), en
esta propuesta participaron estudiantes de diferentes ciclos (formacién basica y
especializacion), que fueron seleccionados por docentes de las escuelas cuyos
perfiles tenian caracteristicas y edades diferentes. Los estudiantes de esta
iniciativa, alrededor de 116, no contaban con conocimientos previos de JAVA, no
habian usado RITA ni tampoco habian programado con herramientas basadas en
bloques.

La iniciativa como experiencia piloto inicia en el afio 2012, permitiendo no solo
la transferencia sino también la apropiacion de contenidos por parte de los
alumnos, enmarcada dentro de la politica de inclusion y divulgacién promovida por
la Facultad de Informatica de la UNLP, especificamente desde la Secretaria de
Extension, continda aun siendo implementada, con el objetivo de promover las
carreras de grado.

La estrategia metodologica que se utilizd para el afio 2014 se viene
implementando desde el afio 2012 con algunas modificaciones, segun se
menciona en el articulo de Queiruga, Fava, Gomez, Kimura, y Bartneche (2014),

fue la siguiente:

e Explicacion introductoria de Robocode y uso de RITA con un desafio
individual guiado. Duracion: 50 minutos.

e Desafio grupal, donde cada grupo (2-3 alumnos) cre6 la estrategia de su
robot. Los alumnos no fueron guiados. Los instructores contestaban las
preguntas de los alumnos. Duracion: 50 minutos.

e Actividad final: puesta en combate de los robots generados por los

alumnos.
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Para el 2015 los alumnos participantes de este taller tenian entre 17 y 18 afios y
estaban cursando 6 y/o 7 afo de escuela secundaria, no todos provenian de
escuelas con orientacién en informatica y se realizaron 3 encuentros de 2 horas
cada uno, continuando con la metodologia de trabajo de taller anteriormente
mencionada.

La informacién que se encontré con respecto a la evaluacion de la propuesta
unicamente hace referencia a 100 encuestas realizadas a los estudiantes

participantes de la experiencia en el afio 2012, de las cuales se observo que:

e Los alumnos se sintieron capaces de empezar a usar la herramienta con
una explicacion basica.

¢ Los alumnos pudieron construir un robot que se puso a prueba frente a sus
companeros.

e Los alumnos prefieren usar bloques frente a un lenguaje de programacion.

e Los alumnos encontraban correspondencia entre la estructura de bloques

que ellos crearon y el cédigo Java generado automaticamente por RITA.
Y cuyas conclusiones obtenidas fueron las siguientes:

e En 100 minutos el 93% de los alumnos encuestados, sin experiencia previa
con RITA pudieron construir un robot con una estrategia.

e El 91% de alumnos encuestados, encuentran que programar por bloques
les resultaba mas facil que hacerlo con un lenguaje de programacion ya que
se evitaban entender una sintaxis que en general les resulta dificil.

e El 73% de los estudiantes pudieron en un encuentro de 2 horas programar
un robot capaz de combatir en un campo de batalla.

e EI 76.5% entendieron el codigo JAVA a partir de los bloques, aun cuando
nunca habian visto codigo JAVA antes.

Con respecto a las implementaciones de los ultimos afios no se encontrd
ningun tipo de informacion en la manera en que se evalud la experiencia, la

anterior informacion se encuentra en el documento Ensefiando a programar con
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RITA en escuelas secundarias (Rosales, Queiruga, Kimura, Barnetche, y Goméz,
2015).

En los documentos consultados se indica que la iniciativa favorece el
aprendizaje de la programacion por medio de la cual estimula la resolucion de
problemas, la competencia y el trabajo colaborativo, de igual manera promueve la

abstraccion y modularizacion de informacion.
Programando con robots

Fue una iniciativa basada en un proyecto del Georgia Tech Institute y
promovida por la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata,
la cual en un principio utilizé robots scribblers y tradujo libros de referencia junto
con guias y practicas propuestas por el instituto para la iniciativa original. En un
segundo momento los robots scribblers fueron sustituidos por los Multiplo N6
creacion de la Facultad de Informatica de la UNLP y la empresa RobotGroup.
Ambas clases de robots se programaron en Phyton con un API desarrollada para
este proyecto.

En esta iniciativa se promovieron dos modalidades de practicas, en una se
trabajé directamente en las escuelas donde se realizaron actividades sociales y
ludicas, motivando a que los participantes disefien carreras, bailes, batallas, obras
de teatro, etc. Al terminar esta instancia se realizaron actividades de mayor
complejidad, donde se involucraron conocimientos mas avanzados del lenguaje
para la realizacion de actividades interdisciplinarias en colaboracion con los
docentes.

La otra modalidad se trabajé a través de pasantias académicas donde algunos
estudiantes de ultimo aino de las escuelas, asistieron a la Facultad para realizar
diversas actividades utilizando los robots programados en Python, estas pasantias
se realizaron en un periodo de 4 a 6 semanas con un encuentro semanal de

aproximadamente una hora.

Se describen en la Tabla 2.1 algunos aspectos metodoldgicos que se realizaron

durante las sesiones.
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Tabla 2.1 sesiones de trabajo propuesta programando con robots. Tomada de los
autores de referencia

Sesion Tema

Clase 1 El proyecto: Entre Robots, juegos y lenguajes: una
experiencia de aprendizaje real en las aulas
Conceptos basicos: Introduccion al Software Libre -
Licencias Creative Conmons
GNU/Linux
Los Robots
Introduccién a Python
Guia practica

Clase 2 Operadores y expresiones
Variables y Tipos Funciones
Las Estructuras de Control
Guia practica

Clase 3 Repaso estructuras basicas de Python
Sensores del Robot
Guia practica

Clase 4 Tipos de datos.
Trabajando con Cadena de caracteres.
Manipulacién de archivos.
Guia practica

Las modalidades implementadas fueron guiadas por capacitadores que en su
mayoria eran estudiantes voluntarios de la Facultad, quienes dictaron talleres
tedrico practicos de Python para programar los robots. Algunos de estos productos
fueron presentados en eventos cientifico-tecnoldégicos como congresos o jornadas
de software libre, hecho que desperté mayor interés y satisfaccion entre los
participantes (Tzancoff y Queiruga, 2014; Diaz, Banchoff, Martin, y Lopez, 2012).

Los documentos encontrados no mencionan la manera en que se evalud la
iniciativa, por este motivo se buscOé una docente involucrada en el proceso,
mediante correo electronico se contactd a Claudia Banchoff quién por medio de
una charla virtual comenté que la evaluacién de la experiencia se realizé mediante
encuestas informales para reconocer los conceptos de programacion aprendidos
por los estudiantes, también se indagd por medio de observacion directa la actitud
con la que los participantes programaban los robots. Segun esta evaluacion los
estudiantes aprendieron conceptos basicos de programacion que utilizaron para
hacer que los robots realizaran algunas tareas. Este trabajo motivd a los
estudiantes, pues pudieron visualizar de manera fisica los resultados del cddigo

escrito. Esta experiencia favorece el desarrollo de habilidades como el
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pensamiento analitico o la resolucion de problemas mediante el uso de algoritmos

y el trabajo grupal.
Program.AR

Es un proyecto de acompanamiento a escuelas que se inicio en el 2013
promovida por la Fundacion Sadosky del Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion Productiva de la Presidencia de la Nacién en Argentina. En la cual se
inicia un trabajo con 20 universidades en el 2012, formando estudiantes de estos
planteles para ser divulgadores del programa. Los estudiantes formados brindaron
desde ese momento talleres a estudiantes de los ultimos afios de secundaria para
promover carreras informaticas. Hasta el momento el programa tiene un alcance
de 20.000 estudiantes.

Continuando con el acompafamiento en el ano 2014 se realizé un foro nacional
en el cual se trabajo en talleres, debates y hackatones contando con mas de 2500
asistentes.

De este proyecto, interesa rescatar que en el 2015, en conjunto con la
Universidad de Quilmes y la Universidad de Cérdoba, se realizé un curso llamado
“La programacion y su didactica”, en el que participaron 500 docentes.

En ese marco se desarrollaron manuales para docentes de primaria y
secundaria, y también se proporcionaron cursos virtuales y herramientas como:
Scratch, Pilas Bloques, LightBot, Alice, Gobstones, Mumuki, Python, Pygame,
Pilas Engine, Ruby, Pharo Smalltalk, PSeint y, Haskell para el aprendizaje de la

programacion, puestos a disposicidén mediante su plataforma http://program.ar/.

Al revisar el sitio web y los documentos propios de este programa, no se
encuentran resultados de la evaluacidn realizada a este proyecto, unicamente se

dan a conocer indicadores tal como se muestran en la Figura 2.1.
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Figura 2.1 - Alcances proyecto Program.ar. Tomada del sitio web del proyecto

Enfoque basado en gamificacion para el aprendizaje de un lenguaje de

programacioén

Es una iniciativa del Grupo de Investigacion y Desarrollo en Innovacion
Educativa, Departamento de Matematica, Facultad de Ciencias Exactas y
Naturales de la Universidad Nacional de La Pampa, Argentina, dirigido a los
ingresantes de las carreras Profesorado en Computacion, Profesorado en
Matematica y Licenciatura en Matematica. Tiene entre sus objetivos abordar
conceptos iniciales de la programacién de computadoras, utilizando un lenguaje

de programacion de alto nivel. En esta propuesta se tratan temas como: la nocién
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de algoritmos, variables y tipos de datos (simples y estructurados homogéneos),
condiciones, estructuras de control y resolucién de problemas con computadoras.
La iniciativa es un Taller de Introduccion a la Programacion (TIP) de caracter
optativo con momentos virtuales y presenciales que propone utilizar juegos serios,
con un enfoque ludico y de experimentacion, trabajandolos en cuatro niveles: un
primer nivel Lightbot 2.0, segundo nivel Code.org, y tercer y cuarto nivel Scratch.
Se utiliza Moodle como medio de interaccion en el curso, donde se presentan
las actividades y los recursos a utilizar. Una vez que el participante completa un

nivel obtiene una calificacién entre 30 y 100 por ciento en la evaluacion propuesta.

En el nivel 1 se utilizd Lightbot para construir nociones de algoritmos e

instrucciones, por medio de actividades como:

e [oro de presentacion y Encuesta inicial.

e Video de presentacién de Lightbot.

e Realizacion del primer nivel en Lightbot

e Realizacion de un documento presentando una equivalencia entre
instrucciones iconicas de Lightbot y su forma textual, como medio para
propiciar la transferencia de los aprendizajes.

e Evaluacion y paso de nivel usando desafios con escenarios de Lightbot.

En el nivel 2, los estudiantes juegan en Code.org realizando actividades de “La
hora de cédigo”. Por ejemplo, utilizan el Laberinto clasico, puesto que la metafora
utilizada es similar a Lightbot. Los conocimientos adquiridos actuan como base
para trabajar en este nuevo nivel, que presenta inicialmente problemas que luego
se tornan como tareas rutinarias. A partir del trabajo en sus 20 niveles se abordan
conceptos de secuencia, seleccidon y repeticion. Este nivel 2 incluye actividades

como:

e Video explicativo de Code.org.
e Realizacién de actividades.
e Publicacion del certificado que se otorga por la participacion en Code.org.

e Realizacion de la actividad evaluativa que permite pasar el nivel.
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En el Nivel 3 y 4, se trabaja la nocion de variable, estructuras de control y
resolucién de problemas por medio de Scratch, donde los problemas o desafios se
trabajan como actividades dirigidas en los talleres presenciales.

El tercer nivel propone realizar un juego en el que se programa a un mono, por
medio de una secuencia de instrucciones para que logre comer las bananas
ubicadas en un damero. Para cumplir con este objetivo se cuenta con botones
para: agregar las instrucciones (arriba, abajo, derecha e izquierda), borrar todo y

ejecutar las instrucciones.
El nivel 3 cuenta con las siguientes actividades y recursos:

e Polya vs Desarrollo de sistemas. Video donde se explican y comparan los
cuatro pasos basicos del desarrollo de software con los cuatro pasos
propuestos por George Polya'® para la resolucion de problemas.

e El gato y el damero. Se presenta el problema de mover un gato (objeto) a
través de un damero (escenario) con las flechas del cursor. Este problema
involucra el uso de escenarios, eventos e instrucciones. El problema se
resuelve en clase con la guia del docente y tiene como objetivo mostrar
estrategias y heuristicas para resolver problemas, discutiendo las posibles
soluciones y mostrando el razonamiento experto.

e Trabajo practico 1. Se proponen tres problemas sencillos para resolver con
Scratch, aplicando lo visto en clase.

e Se presenta el problema del mono come bananas. Este problema involucra
el uso de varios objetos (bananas), instrucciones del bloque control
(seleccion y repeticion) y se introducen las variables y operadores para
ubicar las bananas al azar y para calcular el puntaje. El problema se
resuelve en clase con la guia del docente. Los estudiantes deben publicar
una solucién a la que se le agrega un desafio adicional (problema): un
cuadro rojo en el damero que, si es tocado por el mono, éste vuelve al

inicio y se le descuentan puntos. Se busca que al realizar esta actividad

16 Ly P . . ~ 7 P .y
George Polya, matematico hungaro, quien disefid un método para resolver problema de programacién
en cuatro pasos, Paso 1: Entender el problema, Paso 2: Disefiar el programa, Paso 3: escribir el programa,
Paso 4: Examinar la solucién obtenida.
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puedan transferir lo aprendido, ya que la solucion es similar a lo trabajado
en clase. La entrega es evaluada por un docente, quien le hace una
devolucion (puede volver a entregar las veces que sea necesario). Si el
programa es correcto acceden al proximo nivel.

Trabajo practico 2. Se proponen dos problemas sencillos para resolver con
Scratch.

El nivel 4 incluye las siguientes actividades y recursos:

El mono come banana (version 2). Se agregan, al problema ya planteado,
nuevos desafios. Al finalizar la clase se socializan las soluciones. Los
estudiantes deben publicar su solucién, un docente las evalua y hace una
devolucion. Deben aprobar la tarea de programacion para acceder a la
proxima actividad del nivel.

Trabajo practico 3. Se propone a los estudiantes la programacion con
Scratch de un juego sencillo.

El mono come banana (version 3). Aqui se retoma el planteo inicial del
problema. Se incorpora el manejo de variables estructuradas (listas) para
almacenar las instrucciones.

Trabajo practico 4. Se propone la realizacion de un juego similar al PAC-
MAN.

Para evaluar esta iniciativa, al terminar el taller, los participantes contestaron

una evaluacion final donde se indaga sobre los conocimientos abordados en el

taller. Esta actividad solamente fue realizada por los estudiantes que completaron

exitosamente, al menos, el nivel 3.

Durante 2015 se observaron buenos resultados en la evaluacion final, que fue

realizada por 25 de los 57 participantes, y de ellos el 70% tuvieron un promedio

por encima de 7 en la calificacion final. De esta manera se observa que hay un

dominio aceptable de los conceptos. Debe tenerse en cuenta que de los 57

inscriptos, 44 contestaron una encuesta inicial y de ellos el 80% no habian

utilizado nunca un lenguaje de programacion. El 79% de los estudiantes que

aprobaron el primer parcial habian completado las actividades del Taller.
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En 2016, ingresaron 61 estudiantes para realizar el taller, de ellos 11 no
accedieron nunca y 4 accedieron, pero no hicieron ninguna actividad, por esto
quedaron un total de 46 participantes, de los cuales 45 completaron el Nivel 1, 38
el Nivel 2, 28 el Nivel 3y 13 el Nivel 4. Los 28 que completaron el Nivel 3 tenian
acceso a la evaluacion final, de ellos, s6lo 17 la completaron. En promedio,
quienes realizaron la evaluacion, obtuvieron una calificacién de nueve.

Como en el afo anterior, del total de participantes, el 80% (37 de los 46)
indicaron que no conocian ningun lenguaje de programacion.

Esta iniciativa promueve el aprendizaje basico de la programacioén introduciendo
los conceptos de algoritmo, variable, estructuras de control y resolucion de
problemas (Astudillo, Bast, y Willging, 2016).

Herramientas lidicas como apoyo a la ensefnanza de la programacion

La Universidad Nacional del Nordeste en Argentina propone una serie de
actividades basadas en las herramientas Ligthbot y Scratch, con el objetivo de
incorporar conceptos basicos de programacién mediante herramientas ludicas que
resulten atractivas para los alumnos ingresantes a la carrera Licenciatura en
Sistemas de Informacion.

La iniciativa propone el inicio anticipado de actividades académicas para
alumnos ingresantes, realizando un taller de aprestamiento durante tres semanas,
con 2 sesiones semanales de 2 horas, en donde se trabajaron los conceptos de
“abstraccion”, pensando en estrategias antes de intentar la resolucion de los
ejercicios. También se abordo la “descomposicion del problema en partes”, para la
creacion de bloques o procedimientos en la solucion disefada y en la “legibilidad”
de la solucion, definiendo nombres representativos de los procedimientos creados.

Para evaluar las actividades desarrolladas en el periodo de aprestamiento, se
planted resolver un problema en el cual se requeria utilizar los conceptos de
secuencia, alternativas y repeticion condicional, a partir del trabajo con la
herramienta Scratch.

Del mismo modo se buscé por medio de Scratch trabajar contenidos

especificos, con técnicas similares que luego pudieran ser transferidas en el
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momento de hacer uso de C, lenguaje utilizado en la asignatura Introduccion a la
Programacién Estructurada. En esta asignatura se trabaja como contenido las
estructuras de control, funciones, parametros y recorrido en arreglos.

Luego de terminar el curso, se realizé una encuesta a los participantes con el
proposito de determinar si el conocimiento adquirido en el periodo de
aprestamiento resultdé util para una mejor comprension de los conceptos. Esta
encuesta se realizé de manera online utilizando un formulario en Google Docs,
que arrojo los resultados que se detallan a continuacion.

Respecto a la apreciacion sobre las herramientas utilizadas, Ligthbot 'y Scratch,
se observa una leve preferencia hacia la ultima, de la cual el 66% piensa que es
ludica, didactica y entretenida. En ambos casos, solo el 5% considera que es
compleja.

En cuanto a la dificultad para el aprendizaje y uso de las herramientas, si bien
Lightbot resulta levemente mas facil de aprender (61%), Scratch no representa
mayor dificultad.

De las respuestas en relacién a las herramientas, se observa en general una
alta aceptacién hacia las mismas, y en ambos casos resulta dificil sélo para un 7%
para Ligthbot 'y un 4% para Scratch.

También se pregunté a los alumnos en qué grado las actividades realizadas
durante el aprestamiento contribuyeron a incorporar aspectos claves que
conforman el método para disenar soluciones, tales como, abstraccion,
modularizacion y legibilidad. Un 68% opina que contribuyeron significativamente a
comprender el concepto de abstraccion, un 75% a la modularizacién y 71% a la
legibilidad.

De igual manera se pregunté a los alumnos en qué grado las actividades de
aprestamiento lo ayudaron a entender los conceptos basicos relacionados con la
programacion estructurada: secuencia, alternativa (Seleccidn), iteracidon
(Repeticion), modularizacion (Uso de funciones), parametros (Generalizacion). En
la mayoria de los casos, los alumnos valoraron las actividades de aprestamiento
realizadas para mejorar la comprensién de los mencionados conceptos. En un alto

grado en el caso de la repeticion (91%), y en menor grado en el tema
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parametrizacion, en el que el 50% de los alumnos manifestdé que le resulté poco
util. Esto puede deberse al escaso tiempo dedicado a este tema, para la
complejidad del mismo.

Finalmente, se pregunt6 a los alumnos si consideraban que las actividades de
aprestamiento sirvieron para ayudar a entender y resolver los practicos de la
asignatura. El 70% respondié que le hubiera costado mas, y el resto sefiald que
hubiera llegado al mismo resultado.

Segun la evaluacion, esta iniciativa promueve la comprension de los conceptos
propios de la programacién en el nivel introductorio universitario, facilitando la
incorporacion de los conceptos y técnicas formales del area Algoritmos y

Estructuras de Datos (Dapozo, Greiner, y Petris, 2016).
Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONIE)

El Ministerio de Educacién Publica y la Fundacion Omar Dengo promueven el
Programa Nacional de informatica Educativa (PRONIE) en Costa Rica. Este
proyecto incorpora las tecnologias digitales como herramienta para apoyar el
aprendizaje curricular, desarrollando capacidades intelectuales mediante el trabajo
por proyectos y en la construccidon de productos digitales. Busca fomentar
destrezas para el uso de herramientas, programacion de computadoras y la
arquitectura de redes.

Los estudiantes se involucran activamente en el desarrollo de proyectos que
simulan eventos y procesos, al mismo tiempo que estudian los conceptos y
principios basicos de programacién que les permite crear y poner a funcionar las
simulaciones, por medio de programas como: Construct2, Scratch, App Inventor,
Alice.

Segun la informacion que se muestra en los documentos donde se describe la
propuesta, esta iniciativa favorece por medio del aprendizaje por proyectos

(Zuniga y Brenes, 2014):

e El desarrollo del pensamiento l6gico matematico
e El desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas
e El manejo del error como oportunidad de aprendizaje
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e La profundizacion y ampliacion de tematicas curriculares
e El desarrollo de la creatividad y expresividad

e Elincremento de la autoestima

e La exploracion de ambientes tecnoldgicos

e El aprendizaje en entornos colaborativos

Puesto que este proyecto ejecuta diversas propuestas enfocadas al aprendizaje
de la programacion, su estrategia metodoldgica es variada. A continuacion, se

hace referencia a algunas de las actividades realizadas, ellas son:

a) Actividades BOOM APPS: pretende desarrollar competencias digitales y
habilidades en programacién de aplicaciones para dispositivos moviles.
Propone un proceso virtual como preparacion para la participacién en
campamentos tecnoldgicos donde se reunen alrededor de 240 estudiantes.
Estos campamentos se llevan a cabo durante las vacaciones, también se
realiza un encuentro de programacion para jovenes, que se complementa
con actividades virtuales (Schroeder, 2014). El trabajo desarrollado se basa
en el uso del método de 7 pasos para la resolucién de problemas en el
disefio de aplicaciones para dispositivos moviles, utilizando el software

Construct?2 tratando temas como:

e Manejo de variables;

¢ Uso de condicionales;

e Creacion de animaciones;

e Uso de comportamientos de los objetos;

e Uso de herramientas de multimedia como audio;
e Desplazamientos entre pantallas; y

e Creacion de tablas de histérico de datos.

b) Actividades con La hora del cédigo, como medio para la ensefianza de
conceptos basicos de programacion. PRONIE se suma a esta iniciativa
global, de modo que los estudiantes participan de esta actividad que

promueve la introduccién a las Ciencias de la Computacion.
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c) Actividades en Revista Digital, cuenta con una plataforma virtual donde los
estudiantes publican reportajes y articulos de opinién haciendo uso de
Scratch. Los articulos que se quieran publicar son revisados por el Consejo
Editorial Estudiantil que se compone de estudiantes pertenecientes a cada
uno de los centros educativos participantes de esta actividad.

d) Actividades de Robdtica y aprendizaje por disefio. Se trata de un taller para
secundaria llamado “Taller de solucion creativa con robdtica”, cuyo
propdsito es involucrar a los jovenes en proyectos enfocados a la
deteccion, evaluacion y solucién de problemas de sus comunidades, por
medio del disefo, la construccion y programacion de prototipos utilizando
tecnologias digitales. Los productos se dan a conocer a la comunidad por
medio de encuentros organizados en cada una de las instituciones
educativas participantes. También se publican los procesos por medio de
un blog enlazado al sitio web del proyecto

http://www.fod.ac.cr/robotblogs/intituciones.htm.

En una estadistica encontrada en el sitio web del PRONIE se muestra la

cobertura del programa en el afio 2016 (ver Figura 2.2).

Porcentaje de centros educativos beneficiados por el PRONIE
MEP - FOD segin modalidad de atencion

B Tecnologias Moviles

Informética Educativa

Mds de 1.570 centros eductalvos con tecnologias mdéviles

Figura 2.2 - Cobertura PRONIE 2016 tomado de los autores de referencia
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Con respecto a la evaluacién de este proyecto, no se encuentra informacién al
respecto, pero los procesos de ensefianza y sus actividades se continuan
implementando hasta el momento. Esto lleva a pensar que el proyecto ha arrojado
resultados favorables al promover y abordar en su totalidad las competencias
relacionadas con el pensamiento computacional, por hacer uso de diversas
herramientas y propuestas metodologicas para la ensefianza de la programacioén y

temas afines.
Desarrollo del pensamiento computacional con Scratch

Es una iniciativa promovida por la Universidad Santiago de Chile, para la cual
se disefaron 11 sesiones (ver Tabla 2.2) con una duraciéon aproximada de hora y
media a dos horas, cada sesion tiene un objetivo de lo que debe aprender el
estudiante.

La aplicacion se realizd en dos grupos, un primer grupo formado por
estudiantes de segundo ciclo de ensefianza basica, 9 estudiantes de séptimo y 10
de octavo grado. En el segundo grupo los participantes fueron estudiantes de la
Carrera Licenciatura en Ciencia de la Computacién, en la asignatura de

Computacion |. Las sesiones se describen en la tabla 2.2.

Tabla 2.2 Descripcion de las sesiones de trabajo, tomada de Capot y Espinoza, 2015.

N Titulo Objetivo Pensamiento
Computacional
1 Conociendo Scratch Conocer entorno de trabajo y Recopilacion de

caracteristicas del software, por Datos
medio de juegos y ejemplos en

Scratch

2 Uso de variables Identificar tipos de variables Recopilacion de
simples para simples que permiten Datos, Analisis de
generacion de movimientos, en soluciones a Datos y
animaciones. problemas simples que se Representacion de

puedan representar Datos.
computacionalmente.

3 Creacion de Realizar simulaciones de Recopilacion de
animaciones de situaciones de la vida diaria. Datos, Andlisis de
Scratch en la Datos y Simulacion
generacion de
simulaciones de
situaciones de la vida
diaria
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N Titulo Objetivo Pensamiento
computacional
4 Programar en Realizar algoritmos y Recopilacion de
Scratch soluciones a procedimientos utilizando Datos, Analisis de
problemas simples procesos légicos Datos, Algoritmos vy
matematicos Procedimientos y
Automatizacion de
Procesos
5 Crear una Organizar informacién para Recopilacion de
animacién basada en dividir una tarea en partes Datos, Analisis de
una historia, generando pequefias y manejables para Datos, Descomposicion
asi una secuencia generar una secuencia logica de Problemas,
l6gica. que resuelva el problema. Algoritmos y
Procedimientos
6 Crear una solucion Reunir y  analizar la Recopilacion de
para representar el informacion para generar Datos y Analisis de

desplazamiento de una

desplazamiento de persona y/o

Datos, Realizacion de

persona. objetos. Algoritmos y
Procedimientos,
Simulaciones de
Situaciones
7 Crear juegos Realizar un juego en Scratch Recopilacion y
Scratch usando que integre los elementos vistos Anadlisis de Datos,
interacciones entre en las sesiones anteriores Descomposicién de
distintos elementos. Problemas.

8 Crear un laberinto
interactivo en Scratch

Crear juegos que contemplen
en su realizacion la capacidad
de descomposicion de
problemas, realizacion de
algoritmos y procedimientos.

Descomposicién de
Problemas, Realizacion

9, Crear un juego en

10, Scratch a eleccion del

11 estudiante en el que se
aplique todo lo
ensefado en el curso.

Crear juegos que contemplen
en su realizacién la capacidad
de recopilacion y analisis de
informacién, descomposicion de
problemas, realizacion de
algoritmos y procedimientos vy
automatizar procesos.

de Algoritmos y
Procedimientos
Recopilacién y
andlisis de  datos,
descomposicion de
problemas, realizacién
de algoritmos y
procedimientos y

automatizar procesos.

La evaluaciéon de esta iniciativa fue realizada mediante observacion directa. En

la tabla 2.3 se muestran algunos resultados.

Tabla 2.3 Resultados. Tomada de autores de referencia

Tipo de estudiante

Resultados

Segundo Ciclo de
Ensenanza Basica

e 100% logra la realizacion de las actividades.

e 20% logra automatizar los procesos. Aunque todos
realizan la ultima actividad, sélo un grupo minoritario
incorpora elementos nuevos y realizan interacciones
nuevas a la vista durante las sesiones de trabajo.
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Tipo de estudiante Resultados

Primer nivel carrera e Las primeras actividades se realizan en promedio de
Licenciatura en una hora, demorando menos del tiempo esperado, por
Ciencia de la lo que se realizan varias actividades en una sesién de
Computacion trabajo.

¢ 100% logra la realizacién de las actividades.

e 85% logra automatizar los procesos. La gran mayoria
de los estudiantes incorpora elementos nuevos,
interacciones no vistas y complejidad superior a la
esperada.

Segun esta observacion los estudiantes desarrollaron habilidades de orden
superior relacionadas con el pensamiento computacional, fortalecieron procesos
l6gicos que permitieron la modelacién correcta para la solucién de problemas y

fomentaron la creatividad (Capot y Espinoza, 2015).

Uso de Scratch y Lego Mindstorms como Apoyo a la Docencia en

Fundamentos de Programacién

En la Universidad de Valparaiso se desarroll6 esta iniciativa para la ensefianza
de conceptos basicos en el curso de Fundamentos de Programacion. Las
actividades se organizaron en 12 sesiones presenciales con duracion de hora y
media, donde se trabajo la construccion de juegos como medio para promover la
reflexion y estimulacion del aprendizaje. Se hizo uso de entornos interactivos del
estilo drag and drop, como Scratch y el esquema de Usar- Modificar-Crear, en el
cual el estudiante explora juegos ya creados modificando su funcionamiento y
apariencia (ver Tabla 2.4). Cuando el estudiante comprende el funcionamiento
empieza a crear sus propios programas, de esta manera se van explorando
progresivamente conceptos que se utilizan en la creacion de nuevos juegos.

Tabla 2.4 Actividades taller con Scratch. Tomada de autores de referencia

Sesioén Actividades / contenido
1 Familiarizacién con el ambiente Scratch (conceptos sprite y colisién entre
sprites)

2 Variables y estructuras repetitivas

3 Estructuras repetitivas y estructuras condicionales

4 Crear juego Piedra-Papel-Tijera

5-6 Crear el juego Simulacién de Guerra

7-8 Crear el juego Breakout

9 Pacman — Crear la mecanica basica de los movimientos de los personajes

10-11 Pacman — Implementar las demas caracteristicas del juego final
12 Presentacion del proyecto Final (Aero Fighters)
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En una instancia mas avanzada se utilizaron los Robots Lego Mindstorms cuyos

conceptos de programacion adquiridos sirvieron para el disefio y construccion de
robots, que fueron abordados por medio de 5 unidades compuestas por un
conjunto de tareas cuyo tiempo de desarrollo aproximado fue de 90 minutos. En la

Tabla 2.5, se describen las Unidades del taller.

Tabla 2.5 Unidades del taller y sus actividades asociadas. Tomada de autores de

referencia
Unidad Actividad

Unidad 1 1: Roles en los equipos, introduccion a los kits de Lego Mindstorms NXT
Introduccion al y su lenguaje de programacion (NXC).
taller de 2: Lego Digital Designer para la construccion de los robots Lego
Robatica Mindstorms NXT.
Unidad 2 3: Tipos de datos, constantes, estructuras de control (selectivo y
Servomotores  repetitivo), funciones basicas de los servomotores.

4: Programacién de movimientos del robot, funciones avanzadas de los

servomotores.

5: Ejercicios

Unidad 3 6: Funciones basicas y aplicaciones de los sensores de luz.

Sensores de
luz

Algoritmos basicos para trabajar con el robot seguidor de luz.

7: Algoritmos basicos para trabajar con el robot seguidor de luz.

8: Algoritmos basicos para trabajar con el robot seguidor de luz.

9: Ejercicios

Unidad 4 10: Funciones basicas y aplicaciones del sensor de ultrasonido.
Sensores de Algoritmos para el robot explorador (detecta y esquiva obstaculos).
Ultrasonido 11: Programacion del robot explorador
12: Programacion del robot explorador
13: Ejercicios y Evaluacién
Unidad 5 14: Instrucciones basicas y sus aplicaciones en sensores tactiles y de
Sensores sonido
tactiles 15: Desarrollo del proyecto final
y de 16: Desarrollo del proyecto final
sonido 17: Ejercicios y evaluacion

Las actividades se abordaron mediante aprendizaje basado en problemas

(ABP) y trabajo colaborativo para dar solucion al problema planteado, guiados por

el acompanamiento de los docentes.

Esta iniciativa fue evaluada comparando el desempeno de los estudiantes en

los afios anteriores. Los resultados pueden observarse en la Tabla 2.6, tomada de
(Munoz et al., 2015).
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Tabla 2.6 Historico de la cdtedra de Fundamentos de Programacion en Universidad de
Valparaiso. Tomada de autores de referencia.

Ano N C1 C2 Porcentaje de
Aprobacion

2012 75 2,6 2,5 34%

2013 76 1,8 3,2 45%

2014 76 3,7 29 50%

N Numero de estudiantes

C1-C2 Callificacion obtenida por cada curso

Como complemento a la comparacién realizada acerca del desempefo de los
estudiantes, se hizo una encuesta online voluntaria, en la cual debian contestar si
estaban Altamente en desacuerdo (AD), Desacuerdo (D), Neutro o Indiferente (N),
De acuerdo (A) o Altamente de Acuerdo (AA). Esta encuesta la contestaron 20

estudiantes. La Tabla 2.7 muestra los resultados de la encuesta.

Tabla 2.7 Resultados en la evaluacion de la experiencia, tomados de (Mufoz et al.,
2015).

Desarrollar los proyectos en Scratch en el curso de Fundamentos de Programacién me
apoyé a aprender programacion

AD D N A AA

5% 0% 20% 45% 30%
Creo que la programacion con Scratch es facil de entender

AD D N A AA

5% 0% 0% 40% 55%

Me gusto el programar bajo el esquema drag and drop (arrastrar y soltar) que se utiliza en
Scratch

AD S N A AA

5% 0% 25% 35% 35%

Creo que me ayudé en mi aprendizaje el compartir y/o discutir con mis companeros
estrategias de resolucion en el proyecto realizado con Scratch

AD D N A AA

5% 5% 25% 45% 20%

Creo que personalizar mi juego en Scratch me apoyé a desarrollar distintas técnicas de
programacion

AD D N A AA

5% 0% 10% 50% 35%

Esta iniciativa desarrolla habilidades para el trabajo en equipo, el
reconocimiento de informacion relevante, el disefio de algoritmos, la simulacion de
modelos y la implementacion de estos, de manera tangible por medio de los robots
(Mufioz et al., 2015).
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Un taller de robética para el apoyo de la ensefanza de programacién de

computadores basado en estilos de aprendizaje.

Es una iniciativa de la Universidad de Valparaiso, basada en los estilos de
aprendizaje de Felder y Silverman'’, en donde se consideran cuatro dimensiones
y cada una se extiende entre dos polos opuestos: Sensitivo/Intuitivo,
Activo/Reflexivo, Visual/Verbal, Secuencial/Global.

En esta iniciativa se desarrollaron dos clases de talleres uno mas avanzado que
otro, para ser utilizados en dos asignaturas de la carrera de Ingenieria Civil en
informatica. Estos talleres tuvieron una duracién de 16 semanas con sesiones de
hora y media, en las cuales se utilizaron materiales como guias de actividades y
video tutorial con el fin de promover los siguientes objetivos:

e Fomentar el trabajo colaborativo entre los alumnos, mediante el desempefio

de distintos roles, adecuados segun su estilo de aprendizaje.

e Instruir a los alumnos en la Arquitectura de Robots y uso del Kit de Robdtica

Lego Mindstorms NXT.

e |Instruir a los alumnos en un lenguaje que permita la programacion de

robots, como lo es NXC.

e Generar material de apoyo para el taller que permita dar instruccién a

alumnos con distintos estilos de aprendizaje.

e Mejorar el material a través de actividades de retroalimentacion.

Las actividades realizadas se organizaron por medio de experiencias que se
describen a continuacion.
Experiencia 1: es introductoria al Taller, y presenta a los alumnos tanto el kit de

robética Lego Mindstorms NXT, como el lenguaje y entorno de programacion.

17 “Las fuerzas y preferencias caracteristicas en la forma que tienen los estudiantes para procesar
informacion. Algunos estudiantes pueden centrarse en el manejo de datos y diferentes tipos de algoritmos,
otros se sienten mejor con los modelos matematicos y las teorias. Algunos de ellos responden fuertemente
a formas visuales de informacién como pinturas, cuadros, diagramas y esquemas, y otros mas obtienen
informacion de forma verbal mediante escritura y las explicaciones habladas. Algunos discentes prefieren
aprender activamente e interactivamente y otros funcionan mejor de manera introspectiva e individual”. R.
Felder y L. Silverman. Learning and teaching styles in engineering education. Institute for the Study of
Advanced Development. North Carolina State University, 1988.
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Luego, en 60 minutos, los alumnos construyen el primer robot a partir de las
especificaciones del tutorial de construccion del Castor Bot.

Experiencia 2: En esta experiencia, se presentan los conceptos basicos de
programacion aplicados, tales como: tipo de datos, estructuras repetitivas,
selectivas, y funciones. También se presentan las funciones basicas de los
servomotores. Por ultimo, los estudiantes analizan, modifican y ejecutan los
codigos de ejemplos de “Conceptos basicos de programacion”, provistos como
material de estudio.

Experiencia 3: en esta experiencia se explica a los estudiantes sobre el sensor
de luz y sus funciones basicas. Los alumnos analizan y ejecutan los algoritmos del
robot seguidor de linea, y programan aplicaciones para el robot alarma, segun lo
especificado en la guia de actividades.

Experiencia 4: en esta experiencia se presentan las funciones basicas del
sensor de ultrasonido, y sus aplicaciones. Luego los alumnos realizan la guia de
actividades, que consiste en programar un robot que debe encontrar la salida de
un laberinto sencillo.

Experiencia 5: esta experiencia consiste en incorporar los sensores de tacto y
de sonido. Para esto, los alumnos construyen el robot “Tribot”. Para esta
experiencia se desarrolla un robot capaz de buscar objetos en su camino,
utilizando los sensores de tacto, ultrasonido y luz.

Esta iniciativa evaludé en un primer momento la calidad del material pedagdgico
utilizado (el tutorial de la unidad y la guia de actividades), por medio de una
encuesta en la cual los items tenian puntajes de 1 a 5, siendo 1 Muy malo, 2 Malo,

3 Mediano, 4 Bueno, y 5 Muy bueno.

Tabla 2.8 Medicion de calidad, material de estudio. Tomada de autores de referencia.

Tutorial de la unidad Exp.1 Exp.2 Exp.3 Exp.4 Exp.5

Las imagenes o diagramas del 4.5 47 4.6 4.8 47
tutorial son suficiente para
explicar el contenido

Se explican los conceptos 5,0 4.4 5,0 4.8 4.8
técnicos necesarios para el
desarrollo de la experiencia

Los codigos de ejemplo ayudan 4.8 4.6 4.9 5,0 4.6
a aclarar el contenido tedrico
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Tutorial de la unidad Exp.1 Exp.2 Exp.3 Exp.4 Exp.5

Los tutoriales y guias de 4.8 43 4.8 4,9 5,0
actividades tienen una
estructura adecuada

El material utilizado se 4.8 4,3 4.8 4.9 5,0

adecua a las necesidades y
expectativas del alumno

Promedio Experiencia 4,7 4,5 4,7 4,9 4,9

El material fue considerado de buena calidad por la calificaciéon sobre 4,0 que
dieron los estudiantes.

Como medio para evaluar el taller se realizaron encuestas de motivaciéon con
los alumnos al inicio de las sesiones y luego de transcurrida la quinta experiencia.
Las encuestas fueron aplicadas a 16 estudiantes y contenian 11 preguntas que
arrojaron las siguientes afirmaciones:

e EI 68,4% esta “totalmente de acuerdo en recomendar el taller de robdtica a

sus companeros y futuros alumnos de la carrera”.

e EI 57,9% esta “de acuerdo con que el taller potencia el trabajo en equipo y
el traspaso de conocimiento de unos a otros”.

e El 89% dice estar “de acuerdo” o “muy de acuerdo” con que “Aprender
programacion en el taller de robdtica le servira para entender la materia del
curso de Programacién”.

El trabajo realizado promueve habilidades para comprender, analizar y disefiar

algoritmos, ademas de desarrollar competencias tales como habilidad analitica y
pensamiento creativo, y la aplicacion de conceptos para entender y contextualizar

problemas, promoviendo el trabajo colaborativo (Lopez, Mufioz, y Barria, 2012).
Desafio STEM - Fundacion Telefénica Espaina

Es un concurso interescolar que se realiza en el territorio espafiol, promovido
por la Fundacioén Telefénica, mediante un plan nacional que pretende promover las
habilidades STEM (Science, Technology, Engineering y Mathematics). Esta
conformado por una estrategia de formacion presencial que se desarrolla durante
tres dias en la semana STEM, complementado por medio de cursos y recursos

virtuales que se encuentran alojados en las plataformas de aprendizaje
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ScolarTIC"® y STEMbyme'®. Luego de recibir la formacion, los estudiantes
participan del concurso dando a conocer soluciones que resuelvan necesidades
en alguna de las categorias del torneo: internet de las cosas, ehealth, industria
local y educacion digital.

Como parte de la estrategia de formacion del Desafio STEM, se encuentran los
siguientes cursos: Programando con processing, Crea con Applnventor, Construye
con Scratch for Arduino (S4A), HTML5+CSS, Impresion 3D, Programando con
Scratch®.

Este proyecto que ademas de ejecutarse en el territorio espafiol se difunde en
otros paises como Colombia, Chile, Brasil y Peru, en ninguno de los sitios web o
documentos encontrados especifica de qué manera han evaluado las propuestas
implementadas, solamente dan a conocer algunos indicadores, que segun ellos

avalan su liderazgo (ver Figura 2.3).
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=> \_Hz'\j Fj N\
600 Expertos 15 Afos +40.000 Horas
trabajando en la educacion. de experiencia en el sector. de contenido digital al afio.
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+150 Plataformas ?M,d‘: I:ersonaft :
personalizadas para la formacion. OINENCOSE BrNUESTOS
proyectos.

Figura 2.3 - Indicadores de liderazgo tomado del sitio web del proyecto

18 .
www.scolartic.com

19www.stembyme.com
20 http://www.desafiostem.com/web/guest/inicio
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El uso de Scratch en el desarrollo de la programacion légica como un

aporte interdisciplinario

Esta iniciativa propone una estrategia metodoldgica para ser usada en el primer

afno académico en las clases de computacion de las Escuelas Publicas Integradas.

Se trata de un programa dirigido por Universidade Federal do Espirito Santo en

Brasil, cuya metodologia se trabajo en 3 etapas que fueron las siguientes:

Tabla 2.9 Metodologia de trabajo en el proyecto, Tomada de autores de referencia.

Etapas

Actividades

Primera etapa

Aprendizaje y exploracion de recursos
Scratch, en el salon de clase se exploraron las
potencialidades del software Scratch, junto con
las estrategias para la creacion de los juegos,
formacioén de los grupos de trabajo y definicion
de objetivos y metas por alcanzar.

Segunda etapa

Se desarrollaron los juegos aplicando légica
de programacion, disefiando los escenarios y
los objetos utilizados para la creacion de
actividades con tematicas multidisciplinares.

Tercera etapa

Finalizacion del desarrollo de los juegos,
presentacion y exposicion de los mismos en la
feria tecnoldgica de la escuela.

En la primera etapa se revisaron conceptos en el siguiente orden:

e Comando de la estructura de repeticion simple.

e Variables, expresiones logicas, estructuras condicionales.

e Controles con variables acumulativas.

Para la segunda etapa se les pidi6 a los estudiantes que crearan juegos

relacionados con tematicas multidisciplinares en los cuales se trataran temas de

matematicas, geografia, portugués, historia, fisica, quimica, biologia, artes, inglés

0 espanol.

En la tercera etapa los estudiantes dieron a conocer los productos realizados.

La evaluacion de esta propuesta se hace por medio de la observacion directa la

cual permiti6 comprobar el desarrollo de habilidades en la organizacién de la

informacion, utilizacion efectiva de

los recursos asignados y operaciones

cognitivas inherentes a la légica de programacion.
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Segun Rios y Cury (2016) la realizacién de juegos interdisciplinares contribuy6

a:

e Relectura y memorizacion de contenidos de otras materias.

e Promover e integrar grupos de trabajo.

e Estimular la resolucion de conflictos y toma de decisiones.

e Poner en juego la creatividad y el desarrollo de ideas.

e Superar retos y frustraciones encontradas en el proceso de disefo y
resolucion de problemas.

e Desarrollar el pensamiento creativo para la busqueda de soluciones
innovadoras.

e Generar nuevas soluciones al aparecer nuevos desafios.

e Persistiry practicar.

e Desarrollar pensamiento critico.

e Aprender a pensar, elegir, crear multiples medios de informacion tales como
texto, imagenes, animaciones o audio.

e Desarrollar habilidades para comunicar y dar a conocer los resultados.
Trabajar con la roboética educativa en la escuela primaria

Es una iniciativa trabajada en la escuela don Francesco Luppino. SESI, en
conjunto con el Instituto Federal de Educacién, Ciencia y tecnologia de Amazonas
IFAM en Brasil, para los estudiantes de primaria en el componente curricular de
"Educacién Tecnoldgica" y "proyectos tecnologicos". Esta destinada a nifios de 10
a 13 anos que asisten a grados entre el 5 y el 7 ano. El trabajo se realizé con un
total de 69 estudiantes, con el fin de promover la ensefianza de robética de forma
ludica.

El trabajo se realiza mediante conferencias en el aula y practicas en el
laboratorio, utilizando herramientas para introducir conceptos basicos de
razonamiento l6gico y nociones de programacion. Un ejemplo de esto es el sitio

Racha Cuca?' mediante el cual se desarrolla el pensamiento ldgico, puesto que

2 http: //www.rachacuca.com.br
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contiene una interfaz de usuario amigable, que brinda instrucciones necesarias
para dar solucion a problemas planteados por medio de los juegos alli presentes.
Se utilizan juegos de razonamiento como una herramienta para mostrar los
fundamentos de la légica.

De igual manera se abordd el concepto de algoritmo y el uso y desarrollo de
diagramas de flujo, como medio de organizar y presentar las ideas, continuando la
practica con Scratch para crear animaciones y programas en los que se utilizan los
conceptos adquiridos en clases tedricas. Uno de los objetivos es motivar el
aprendizaje de los conceptos de programacion, a través de una experiencia
divertida. Después de las etapas de desarrollo del razonamiento loégico y
algoritmos, se continud la experiencia donde los estudiantes trabajaron con el kit
de programacion y construccion de bloques de LEGO MINDSTORMS EV3. Se
plantearon diferentes retos con el uso de una interfaz de programacion, que
permitié codificar los movimientos y acciones de un robot, a partir del desarrollo de
programas simples por medio de bloques que se arrastran y se sueltan, para
conectar los componentes mas basicos, tales como bucles, tiempos de espera, la
conmutacion e incluso los componentes mas avanzados. Esto con el fin de
adquirir experiencia en el uso de la herramienta LEGO y poder participar en el
torneo de robdtica FLL (First Lego League).

En los documentos encontrados relacionados con esta iniciativa no se da a
conocer la manera en que fue evaluada. Unicamente se hace referencia a
observaciones con respecto al trabajo realizado con Scratch donde se dice que los
estudiantes adquieren gran capacidad de abstraccion y resolucién de problema,
utilizando los conceptos de programacion tratados en las conferencias que luego
son aplicados en la practica.

También hacen referencia a la parte motivacional de los estudiantes,
comentando que en el momento de hacer uso del kit de LEGO MINDSTORMS
EV3, los estudiantes se mostraron emocionados cada vez que el robot llevaba a
cabo la tarea propuesta.

Segun la observacién realizada esta iniciativa promueve habilidades como la

abstraccion, transferencia y resolucion de problemas, trabajando conceptos de
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l6gica de programacién (da Silva, da Silva Martins, Ramos Nascimento, y do
Santos Marints, 2016).

2.3. Discusion sobre las metodologias

Las iniciativas revisadas presentan una estrategia metodoldgica dirigida a
estudiantes de escuelas y universidades por medio de talleres y sesiones, las
cuales o pueden formar parte del curriculo o pueden realizarse como clases
optativas que se llevaron a cabo tanto de manera virtual como presencial. Las
iniciativas presentan una duracion promedio entre 3 y 16 dias, con sesiones de 1
hora a 1 hora y media de trabajo. La extension de estas sesiones esta relacionada
con la profundidad con que se trataron los conceptos de programacion trabajados
con los estudiantes, y es asi, que las iniciativas que cuentan con mayor cantidad
de sesiones son aquellas dirigidas a los estudiantes de los primeros afos de
universidad.

Cada una de las iniciativas plantea en su estrategia metodoldgica utilizar
diversas herramientas en su mayoria libres y gratuitas, aprovechando los
elementos con que cuenta cada una de las instituciones en las cuales se realizé.

Entre los lenguajes de programacion utilizados con mayor frecuencia, esta
Scratch (Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONIE), Desarrollo del
pensamiento computacional con Scratch, Desafio STEM — Fundacién Telefénica
Espafa, El uso de Scratch en el desarrollo de la programacion légica como un
aporte interdisciplinario), kit de robética LEGO (Un taller de robdética para el apoyo
de la enseflanza de programacion de computadores basado en estilos de
aprendizaje) y Ligthbot - Scratch (Program.AR, Herramientas Iudicas como apoyo
a la ensefianza de la programacion, Enfoque basado en gamificacién para el
aprendizaje de un lenguaje de programacion) o la combinacion de Scratch - Lego
(Uso de Scratch y Lego Mindstorms como Apoyo a la Docencia en Fundamentos
de Programacioén, Trabajar con la robdtica educativa en la escuela primaria).
Posiblemente esto se deba a que estas herramientas son creadas y acreditadas
por instituciones cientificas y tecnoldgicas que promueven la integracion de las

TIC en el aula, como es el caso del MIT, Code.org y Lego Education. En la Figura
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2.3. Se puede visualizar del total de iniciativas, qué porcentaje ha utilizado cada

una de estas herramientas.

4,5
4
4
3,5
3
3
2,5
2 2
2
1,5
1
1
0,5
0
Scratch Lego Ligthbot - Scratch - Lego Otros
Scratch (Java,Phyton)

Figura 2.4 - Herramientas utilizadas en las iniciativas. Elaboracion propia.

Con respecto a las estrategias metodoldgicas utilizadas en cada iniciativa, la
mayor parte de ellas (8) trabajaron con actividades mediante sesiones vy talleres
guiados por docentes o instructores. Algunas iniciativas se complementaron con
cursos virtuales, encuentros, campamentos, practicas en laboratorios y torneos (
Program.AR, PRONIE, Desafio STEM, Trabajar con la robdtica educativa en la
escuela primaria).

Estas actividades desarrolladas dieron como resultado: actividades basadas en
juegos (RITA, Enfoque basado en gamificacidon para el aprendizaje de un lenguaje
de programacion, Herramientas ludicas como apoyo a la ensefianza de la
programacioén, Desarrollo del Pensamiento computacional con Scratch, Uso de
Scratch y Lego Mindstorms como Apoyo a la Docencia en Fundamentos de
Programacion, El uso de Scratch en el desarrollo de la programacion légica como
un aporte interdisciplinario), disefio y programacién de robots (Programando con
robots, Uso de Scratch y Lego Mindstorms como Apoyo a la Docencia en
Fundamentos de Programacion, Un taller de robdtica para el apoyo de la

ensefanza de programaciéon de computadores basado en estilos de aprendizaje,
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Trabajar con la robdtica educativa en la escuela primaria), desarrollo de productos
digitales diversos (Programar.AR, PRONIE, Desafio STEM) y participacién en
concursos de robotica y tecnologia (Trabajar con la robética educativa en la

escuela primaria, Programando con robots).
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Figura 2.5 - Estrategias metodoldgicas utilizadas. Elaboracion propia.
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Figura 2.6 - Productos y actividades realizadas. Elaboracion propia.

Al considerar las estrategias metodologias utilizadas en las iniciativas

indagadas, se puede decir que segun la informacion encontrada y analizadas en el
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TFI??, la mayoria de estas iniciativas promueven varios de las competencias
relacionadas con el pensamiento computacional que se nombran al inicio del
capitulo, aunque no todas en igual medida y es por ello que resulta importante
fortalecer algunas como es el caso del trabajo en equipo, la transferencia, la
simulacién de modelos antes de ponerlos a prueba y su implementacion.

Las iniciativas que se caracterizan por abordar la totalidad de las competencias
relacionadas con el pensamiento computacional son: Programando con robots,
PRONIE, Uso de Scratch y Lego Mindstorms como Apoyo a la Docencia en
Fundamentos de Programacion, Un taller de robodtica para el apoyo de la
ensefanza de programacion de computadores basado en estilos de aprendizaje,
Desafio STEM, El uso de Scratch en el desarrollo de la programacion légica como
un aporte interdisciplinario, Trabajar con la robdtica educativa en la escuela
primaria.

Aquellas iniciativas que en la informacion recopilada no dan a conocer de qué
forma desarrollan habilidades como el trabajo en equipo, la simulacion de modelos
y su implementacion son: program.AR, Herramientas ludicas como apoyo a la
ensefianza de la programacion, Desarrollo del Pensamiento computacional con
Scratch.

8 7
7
6
5
4
3
2
1
0
Iniciativas que desarrollan la Iniciativas que no abordan
totalidad de habilidades, competencias como
conocimientos y actitudes trasferencia,trabajo en
relacionadas con el equipo, simulacién y modelo
pensamiento computacional aplicado

Figura 2.7 - Desarrollo de competencias relacionadas con el pensamiento
computacional. Elaboracion propia.

2 Trabajo Final integrador, Andlisis de experiencias y estrategias educativas con TIC para el desarrollo del
pensamiento computacional en estudiantes de secundaria y primeros afios de universidad en Iberoamérica.
Sarmiento, Gorga, y Sanz (2016).
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Las estrategias metodoldgicas utilizadas en estas propuestas segun los
documentos que las describen han dado resultados positivos al momento de ser
evaluadas, de modo que se continuan aplicando afo tras afio en las instituciones
para las cuales fueron disefiadas.

Cada una de las iniciativas analizadas son dispares en el momento de describir
la estrategia metodoldgica utilizada, algunas cuentan detalladamente el proceso
que siguieron en la implementacion de la propuesta, mientras en otras, sobre todo
en los proyectos a gran escala, tales como PRONIE, Program.ar, Desafio STEM,
no es clara la estrategia metodologica y pedagdgica utilizada para la
implementacion de las iniciativas. Tampoco se presenta una descripciéon de como
se llevaron a cabo las evaluaciones para analizar el alcance de sus objetivos.

Entre las técnicas utilizadas para la evaluacion de las iniciativas, se aplicaron
encuestas, observacion directa, comparacion e indicador de desempeiio y algunas
combinaciones como: encuesta + evaluacion Final, encuesta + observacion y

encuesta + comparacion de desemperio (ver figura 2.8)

3,5

Encuesta Observacion Indicador de Combinaciones
desempefo

Figura 2.8 — Técnicas e instrumentos utilizados para la evaluacion de las propuestas.
Elaboracion propia.
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2.4. Conclusiones

En este capitulo se concluye que las iniciativas encontradas alrededor de
Iberoamérica que surgieron entre los afios 2009 y 2016 para el desarrollo de las
competencias relacionadas con el pensamiento computacional y vinculadas a la
ensefianza de la programacion, proponen diversas estrategias metodologicas, que
buscan de manera ludica abordar conceptos basicos y desarrollar habilidades,
conocimientos y actitudes que le sirvan a los estudiantes para dar solucién a
problemas de su entorno haciendo uso de herramientas computacionales. En este
capitulo se describieron 12 experiencias de diversos paises como se muestra en
la Tabla 2.10.

Tabla 2.10 Iniciativas revisadas. Elaboracion propia.

Pais Propuesta
Argentina Programando con robots
Program. AR
Herramientas ludicas como apoyo a la ensefianza de la programacion
JET: Java en Escuelas Técnicas — Programando con RITA
Enfoque basado en gamificacién para el aprendizaje de un lenguaje de
programacion
Brasil El uso de Scratch en el desarrollo de la programacion légica como un
aporte interdisciplinario
Trabajar con la robética educativa en la escuela primaria
Chile Uso de Scratch y Lego Mindstorms como Apoyo a la Docencia en
Fundamentos de Programacion
Un taller de robdtica para el apoyo de la ensefanza de programacion
de computadores basado en estilos de aprendizaje
Desarrollo del Pensamiento computacional con Scratch
Costa Rica Programa Nacional de Informatica Educativa - PRONIE
Espana Desafio STEM — Fundacién Telefonica Espafia

Estas iniciativas resultan ser representativas entre las propuestas que se vienen
trabajando alrededor de Iberoamérica, en ellas se muestra el uso de estrategias y
herramientas que permiten trabajar conceptos basicos de programacion acorde al
tipo de participantes. Se trabaja por medio de sesiones y talleres presenciales o
virtuales. Estas practicas se retomaran luego para la propuesta metodoldgica a

elaborar en esta tesis.
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Capitulo 3

Descripcion de herramientas
para la ensenanza de la

programacion
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3.1. Introduccion

En este capitulo se presenta una descripcion detallada de una serie de
herramientas que acompanan una diversidad de iniciativas vinculadas a la
ensenanza de la Programacion. Se detallan cuestiones relacionadas con la calidad
del entorno utilizado, su facilidad de uso, disponibilidad (libres y gratuitas), los
requerimientos de software y hardware, entre otras, asi como también la
informacion técnica disponible (manuales, videos explicativos y material de apoyo
a docentes) que facilitan su aprendizaje. Las herramientas seleccionadas han sido
mencionadas en varias de las iniciativas revisadas en el capitulo anterior, y sirven

para un primer acercamiento a la ensefianza de la programacion.

3.2. Descripcion de herramientas de software para la ensefianza de la

Programacion

En esta seccion se describen las principales herramientas de software que han
sido utilizadas en las iniciativas educativas mencionadas en el capitulo anterior,
asi como también otras revisadas posteriormente que se consideran de
importancia para la ensefianza de la Programacion.

Las herramientas se abordaran desde dos categorias: lenguajes de
programacién y lenguajes de programacion basados en bloques de arrastrar y

soltar.
3.2.1. Lenguajes y entornos de programacion
Greenfoot

Greenfoot es un entorno de desarrollo interactivo Java, educativo, gratuito y
multiplataforma, creado para ayudar a los estudiantes a aprender. Es un proyecto
del grupo de investigacion de la escuela de computacion de la Universidad de
Kent en Canterbury, Reino Unido. En este entorno, los estudiantes adquieren
experiencia en la terminologia empleada y los conceptos detallados de
programacion orientada a objetos, mientras desarrollan aplicaciones graficas

bidimensionales tales como juegos y simulaciones en un ambiente divertido,
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interesante y visualmente atractivo, que hace que el entorno sea facil de usar para
personas sin experiencia en este tipo de lenguajes. Por esta razén es adecuado
para estudiantes de secundaria y primeros afnos de universidad.

Cuenta con una comunidad llamada Greenroom integrada por docentes, que
pueden compartir recursos de ensefianza y discutir sobre la mejor manera de usar
Greenfoot, como herramienta para el aprendizaje.

Greenfoot cuenta con un sitio web®® en donde se encuentran tutoriales y videos
para guiar el aprendizaje. Alli también se pueden publicar los proyectos para ser
compartidos, comentados y utilizados por las personas interesadas, con el fin de
aprender de los proyectos de otros, obtener ideas, ayudar y solucionar problemas
de la programacion.

Este software no se menciona en el capitulo anterior, pero es una opcion a

tener en cuenta para el disefio de la estrategia metodologica.
Gobstones

Es una secuencia didactica que utiliza un lenguaje de programacion como parte
de una propuesta para la ensefianza y el aprendizaje de ideas basicas en
programacion. Fue creado en el 2009 por Pablo E. Martinez Lépez y Eduardo A.
Bonelli en la Universidad de Quilmes. Su disefio tiene en cuenta las caracteristicas
que se buscan fortalecer en los estudiantes de un curso inicial en la carrera de
Tecnicatura Universitaria en Programacion Informatica. Por medio de la resolucion
de problemas de programacion se intenta motivarlos y captar su atencion
utilizando elementos simples como un tablero, bolitas de colores y un dispositivo
que posee un cabezal por medio del cual se puede recorrer el tablero utilizando
instrucciones sencillas a través de comandos.

Gobstones posee conceptos fundamentales comunes a todos los lenguajes. Su
sintaxis es similar a la de lenguajes como C o Java. Se basa en tres elementos
fundamentales, el desarrollo de la abstraccién, el aprendizaje de la division de
tareas y la obtencion de pautas de estilo que favorezcan la posterior interpretacion
de los programas generados. Todo ello se lleva a cabo mediante conceptos bien

> https://www.greenfoot.org/door
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simples para promover el aprendizaje inicial, ya que trabaja con tipos basicos de
datos, y no agrega nociones complejas de alcance de variables o elementos
globales (Martinez Lopez, Bonelli, y Sawady O’Connor, 2007).

En 2013 se gesta la idea de XGobstones, un lenguaje basado en el original
gobstones, que incorpora estructuras de datos basicas y otros elementos
avanzados. Actualmente posee una implementacion en Python, denominada
PyGobstones que implementa un ambiente de desarrollo integrado para
Gobstones, proveyendo edicidn del programa, validacién de sintaxis, edicion de
tableros y algunas otras caracteristicas adicionales.

Gobstones? en un software libre y disponible para Linux y Windows, para su
buen funcionamiento es necesario instalar Python 2.7 y la libreria PyQt4.

Este software se mencioné en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.
Pilas Engine

Este proyecto se lanzé el 1 de agosto del 2010 y esta a cargo de Hugo Ruscitti.
Esta inspirado en las ideas de Seymour Papert, en el cual se propone una
herramienta para construir video juegos de manera sencilla y llamativa. Esta
enfocada, principalmente, a jovenes interesados en aprender a programar que no
cuenten con conocimientos previos en esta area y a la vez proporcionar un
entorno para desarrolladores casuales y novatos. Ofrece una coleccion de actores,
escenas predisefiadas y rutinas que facilitan el desarrollo y que pueden ser
modificadas, afiadiendo comportamientos y haciéndolos interactivos, con la
posibilidad de visualizar el resultado de las instrucciones escritas.

Entre sus caracteristicas se puede mencionar que es una herramienta libre y
gratuita bajo la licencia LGPL, multiplataforma (funciona sobre GNU/Linux y
Windows). Se puede descargar del sitio oficial®®, utiliza el idioma espafiol y cuenta
con material de apoyo, ejemplos y tutoriales que facilitan su aprendizaje. Por

tratarse de un entorno basado en Phyton, la programacién se realiza mediante

** http://www.gobstones.org/
* http://pilas-engine.com.ar/
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instrucciones simplificadas que permiten al usuario abstraerse de los detalles de
dicho lenguaje.

Es un entorno que cambia constantemente por la participacibn de una
comunidad abierta de programadores, docentes y estudiantes interesados en
colaborar en el desarrollo del entorno.

Este software se menciond en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.
PSelnt

Pselnt®® (Pseudo Intérprete) es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) para
PseudoCddigo que permite editar e interpretar programas escritos. Es una
herramienta para aprender logica de programacion. Es simple de usar y esta en
idioma espafnol. Fue pensada para estudiantes sin experiencia en dicha area,
donde crean pseudocddigos para introducir conceptos basicos como el uso de
estructuras de control, expresiones, variables, etc. Este programa pretende facilitar
la escritura de algoritmos en pseudolenguaje permitiendo crear, almacenar,
ejecutar y corregir facilmente programas por medio de herramientas que brindan
asistencia y ayudan en la tarea de detectar errores y comprender la légica del

algoritmo.
Entre sus caracteristicas y funcionalidades se pueden mencionar las siguientes:

e Presenta herramientas de edicion para escribir algoritmos en
pseudocodigo en espaniol

e Permite generar y editar el diagrama de flujo del algoritmo

e Permite la edicion simultanea de multiples algoritmos

e El pseudo - lenguaje utilizado es configurable

e Puede interpretar (ejecutar) los algoritmos escritos

e Determina y marca claramente los errores

*® http://pseint.sourceforge.net/
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e Permite convertir el algoritmo de pseudocodigo a codigo numerosos
lenguajes de programacion

e Ofrece un sistema de ayuda integrado acerca del pseudocdédigo y el uso
del programa

¢ Es multiplataforma (probado en Microsoft Windows, GNU/Linux y Mac
0S X)

e Es totalmente libre y gratuito (licencia GPLv2)

Este software se menciond en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.
Python

Python fue presentado, en los afios '90, por el investigador holandés Guido Van
Rossum. Es un lenguaje de programacion interpretado, con tipado dinamico,
orientado a objetos, multiplataforma, de sintaxis y semantica sencilla y consistente,
que permite escribir programas con muy pocas lineas de codigo logrando diversas
funcionalidades. Cuenta con una gran cantidad de librerias con varios propésitos
posibilitando al alumno explorar distintas funciones que se pueden llevar a cabo
con este lenguaje, aplicaciones web, serializacion de objetos, interfaces graficas,
etc (Lovos, Gibelli, y Bertone, 2014).

Es un programa multiplataforma, que posee una licencia de cédigo abierto,
denominada “Python Software Foundation License” y se puede descargar del sitio
oficial®’.

En el documento “Phyton como primer lenguaje de programaciéon”, Ortiz (2010)

describe las caracteristicas principales de este entorno.

e Es un lenguaje orientado a objetos pero también soporta estilos de
programacion procedural y funcional.

e Corre en multiples plataformas.

7 https://www.python.org/
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e Su sintaxis es sencilla y consistente, comparada con otros lenguajes como
Javao C.

e Utiliza tipos dinamicos.

e Es adecuado para programar scripts y aplicaciones de gran tamano.

e Es modular.

e Administra automaticamente la memoria a través de recoleccion de basura.

¢ Incluye multiples bibliotecas de clases.

e Cuenta con una comunidad interesada en promover su desarrollo y
adopcion.

e Esideal para llevar a cabo programacion experimental y educativa.

Python es un lenguaje ideal para la ensefanza y aprendizaje en un primer curso
de programacion, pues ofrece simplicidad sintactica y semantica y su modo
interactivo permite a los estudiantes ver el resultado de forma inmediata al probar
nuevos conceptos. Cuenta con recursos bibliograficos y materiales de apoyo que
surgen de las diversas experiencias generadas en diversos entornos educativos.

Este software se menciond en el capitulo anterior pues forma parte de las

herramientas utilizadas en la iniciativa Programando con robots.
Pygame

Pygame®® es una libreria grafica para Python, que surge en el afio 2000. Es
multiplataforma, libre y de cddigo abierto, se distribuye bajo licencia GNU LGPL
que permite desarrollar aplicaciones multimedia, dibujar graficos, manejar
imagenes, interactuar con el wusuario, controlar los escenarios, realizar
animaciones, interactuar con el teclado, mouse, joystick y reproducir archivos de
sonidos y audio, entre otros.

Para utilizar Pygame es necesario conocer algunos conceptos simples y
algunas funciones basicas predefinidas, tales como creacién de ventanas y
funciones de dibujo. Entre las ventajas de PyGame se pueden mencionar la

facilidad de instalacién y el manejo de diferentes formatos de imagenes, y como

*® http://www.pygame.org/download.shtml
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desventaja se puede mencionar que la velocidad de procesamiento disminuye
considerablemente al contar con mucha informacién almacenada, tanto en las
estructuras de datos como en la memoria, (Harari y Banchoff, 2011).

Este software se mencion6 en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.
Ruby

Ruby29 es un lenguaje de programacion creado en Japon en 1995 por Yukihiro
Matsumoto. Es un software libre, multiprograma que se puede, incluso, ejecutar en
dispositivos moviles. Esta basado en caracteristicas similares a la de otros
lenguajes como Python o Perl y se dio a conocer en occidente, tiempo después de
su creacion debido a que la documentacién estaba escrita en japonés.

En el aino 2004 aumento el interés por Ruby, debido a Ruby on Rails, que es un
entorno para desarrollo web creado por David Heinemeier Hansson. Ruby es un
lenguaje de programacion orientado a objetos, con sintaxis relativamente simple,
que hace de las variables simplemente instancias de estos objetos, y las funciones
son tratadas como métodos de estas clases. Es un lenguaje dinamico e
interpretado que no tiene compilador, sino que traduce y ejecuta el programa al
mismo tiempo, mediante una consola interactiva. Esto permite que sea posible
modificarlo en tiempo de ejecucion, anadiendo coédigo, editando variables o
extendiendo algunas clases. Su funcionamiento se puede extender mediante
bibliotecas escritas en Ruby o utilizando el lenguaje C.

El sistema de tipado que utiliza Ruby es el Duck Typing, donde los métodos y
propiedades de un objeto determinan su validez semantica, en vez de su herencia
de clases o la implementacion de una interfaz especifica. Por estas caracteristicas
Ruby tiene un amplio alcance y se utiliza en aplicaciones diversas desde
desarrollo web hasta simulaciones en entornos complejos (Garcia, Sanchez, y
Guerra, 2015; Rodriguez, Ledn, Miranda, Segredo, y Segura, 2013).

Este software se menciond en el capitulo anterior pues forma parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.

% https://www.ruby-lang.org/es/
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3.2.2. Lenguajes de programacion visual
Alice

Es un entorno de programacion 3D desarrollado en Java, de libre disposicion
con codigo abierto, creado por la Carnegie Mellon University en el 2004, para la
creacion de juegos, historias y videos que pueden ser compartidos en internet.

Por medio de este entorno intuitivo y de facil uso los estudiantes aprenden
conceptos fundamentales de programacion orientada a objetos, arrastrando y
soltando cuadros graficos para realizar la animacion, construyendo algoritmos vy
visualizandolos de forma grafica. De esta manera se motiva a los estudiantes a
crear historias animadas que ejecutan paso a paso, permitiéndoles ver
inmediatamente el resultado de su trabajo.

El uso de Alice permite que el acercamiento a la programacion sea agradable,
aprendiendo conceptos fundamentales de una manera divertida por medio de un
aprendizaje visual donde se puede lograr una animacion sin errores. En general
en los métodos tradicionales para ensefiar POO el alumno ve su trabajo en lineas
de codigo y solo se muestra un resultado final cuando el programa no genera
ningun error de compilacién. Esta situacion puede frustrar al alumno y lo
desmotivan (Ramirez, Lucio, Garza, Garcia, Vargas, 2011).

El entorno resulta ser una herramienta de desarrollo atractiva debido a su
tridimensionalidad, su interfaz ludica y colorida, motivando a los estudiantes a
ejercer creativamente las tareas planteadas. De modo que esta herramienta
demuestra un potencial para promover aspectos como el pensamiento algoritmico,
la programacion, el modelado y la abstraccion, habilidades fundamentales del
pensamiento computacional (Werner, Denner, Bliesner y Rex, 2009).

Rebeca es la version en espafiol de Alice 2.2, en este momento se cuenta con
la version 2.4 que se puede configurar para trabajar en espaniol, y la ultima versién
3.1 que se encuentra en etapa de desarrollo y traduccion en curso.

Los requerimientos para el funcionamiento del programa son:
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Alice 2.4 funciona en Windows 7 y 8, Vista, XP y 2000, asi como en Linux
(Huayra Linux, Ubuntu, RedHat). Los requerimientos de hardware son procesador
Pentium Il (o equivalente) y 1G de memoria RAM.

Para Alice 3.1 es recomendable contar con 2GB de memoria RAM, aunque con
1 GB es suficiente. Alice 3.1 requiere tener instalada Java JDK. El programa
puede ser descargado de su sitio oficial®.

Este software se menciond en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.
App Inventor

Es una aplicacién web basada en Java desarrollada por Google. En 2011,
finalizado su desarrollo, fue publicado como Software Libre bajo la licencia Apache
2.0, actualmente el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT) esta a cargo de
su desarrollo. Esta herramienta permite realizar aplicaciones para moviles y tablets
que funcionan con el sistema operativo Android. Cuenta con un entorno visual e
intuitivo que permite arrastrar y soltar objetos, de manera similar a Scratch, lo cual
permite programar sin escribir ningun tipo de codigo.

El programa se ejecuta via web®' mediante el editor de bloques y el emulador
que permite probar las aplicaciones que se desarrollan, luego de ser probadas
estas se podran compilar paras ser utilizadas en dispositivos Android. También se
guardan los proyectos en la web y la pc, de modo que puedan ser compartidas y
revisadas desde cualquier lugar que cuente con conexion a Internet.

App Inventor es parte de un movimiento en el ambito de la educacion, que se
inicié con Seymour Papert y el grupo de Logo del MIT y también con el trabajo de
Mitchel Resnick, Lego Mindstorms y StarLogo. Este entorno permite pensar
l6gicamente y solucionar problemas de manera metodica, usando bloques de
programacién que tienen elementos comunes a la mayoria de los lenguajes de
programacion existentes, con los que se pueden construir bucles, condiciones,

variables, etc (Rederjo, 2013).

*® https://www.alice.org/
*! http://appinventor.mit.edu/explore/
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Este software se mencion6 en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Desafio STEM — Telefénica Fundacion.
AstroCaodigo

AstroCodigo es un juego serio presentado en el ano 2017 como trabajo de
tesina de grado en la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La
Plata, Argentina.

Tiene como objetivo introducir por medio del juego conceptos basicos de
programacion, tales como algoritmo, secuencias y estructuras de control como la
decision, la repeticion y la iteracion. Basado en una tematica de ciencia ficcion
donde el participante cumple el rol de un astronauta que cumple una serie de
misiones en el espacio.

Por medio de bloques de arrastrar y soltar el jugador soluciona distintas
situaciones que se presentan, ademas de estos desafios el juego tiene la
oportunidad de crear escenarios personalizados, a través de una herramienta web,
de modo que los docentes puedan crear sus propios escenarios, de acuerdo a los
objetivos que se plantee ensenfiar.

El juego se puede descargar de la pagina web http://www.astrocodigo.com/,
para utilizar el juego se debe contar con conexion a internet y una computadora

con sistema operativo Windows, Linux o MacOS.
E-toys

Etoys es un entorno multimedia y un ambiente de programacion basado en
Squeak, que funciona como herramienta educativa para nifios. Es multiplataforma
y de codigo abierto y gratuito. Su desarrollo es acompafiado por una importante
comunidad académica. En un principio participd Alan Kay de Disney Engineering
Research, influenciado por Seymour Papert y el lenguaje de programacion Logo.
Luego su desarrollo fue continuado por Scott Wallace, Ted Kaehler, John Maloney,
Dan Ingalls.

Cuenta con una importante comunidad alrededor del mundo, como por ejemplo

EEUU, Europa, Sudamérica, Japén, Corea, India, Nepal y otras que comparte sus
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creaciones en el sitio web. Es un entorno multimedia que permite creaciones de
diferentes proyectos.

Al utilizar Etoys, los estudiantes aprenden a resolver problemas creativamente,
desarrollan el pensamiento critico y aumentan su autoestima al observar los
resultados logrados.

Desde 2006 Etoys es utilizado en los proyectos de educacion OLPC, como
herramienta educativa para la simulacion de situaciones de la vida real a través de
la programacion. Dado que es un lenguaje versatil y muy amigable, puede ser
instalado en equipos con sistemas operativos Windows, Mac y Linux. Puede

descargarse de su sitio oficial http://www.squeakland.org/download/.

Game Engine de Blender

Game Engine es el motor de juegos de Blender? que permite crear
aplicaciones 3D interactivas y simulaciones. En este entorno se puede modelar
cualquier tipo de objeto. El usuario debe estar familiarizado con la programacién
de alto nivel para disefar los comportamientos por medio de Logic Bricks sin
necesidad de escribir codigo. De esta manera, ofrece un entorno visual sencillo

para el disefio de las aplicaciones.
Kodu

Kodu es un lenguaje de programacion visual e interpretado de alto nivel. Fue
creado en 2009, por los laboratorios Future Social Experiences (FUSE) de
Microsoft, y ha sido pensado especificamente para la creacion de juegos. De
manera visual, este lenguaje permite que nifos y adultos, logren programar
utilizando la PC o el Xbox, sin necesidad de escribir cédigo, promoviendo la
creatividad, la resolucion de problemas y el desarrollo de narraciones.

La interfaz de Kodu es simple y esta basada en iconos. Proporciona objetos y
herramientas para la creacion de escenarios en distintos mundos. Los programas
se componen de paginas, que se dividen en lineas de programacién que son

llamadas reglas y estas a su vez contienen condiciones y acciones que se

%2 https://www.blender.org/download/
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representan por medio de baldosas. La programacion de cada objeto se define
por, al menos, una pagina y cada pagina tiene una o mas reglas, de modo que se
pueden expresar conceptos avanzados de disefio de juego de manera simple,
directa e intuitiva.

El programa para la PC se puede descargar de forma gratuita desde el sitio web
de Microsoft*®, Existe una version en inglés y otra en espafol.

Los requerimientos para su instalacion son los siguientes: Windows 10,
Windows 7, Windows 8, Windows Vista o Windows XP, una tarjeta grafica
compatible con DirectX 9.0c y Shader Model 2.0 o superior, también .NET
Framework 4.0 o superior.

Este entorno se propone ensefiar a programar por medio de ensayo y error,
desarrollando el pensamiento computacional. Promueve en los nifios cualidades
tales como predecir el comportamiento del programa desde el codigo, realizar
simulaciones mentales ejecutando el cddigo en su cabeza y reconocer patrones
en el cédigo entre otros. Ademas, cuenta con materiales de apoyo en inglés que

se encuentran en el sitio web de Kodu.
LightBot

Es un software enfocado a la ensenanza de conceptos de programacion que,
por medio de pequefos retos, hace que el usuario inconscientemente realice
algoritmos que permitan superar el nivel en el que se encuentra.

Se basa en un juego de casillas con un escenario tridimensional, de interfaz
amigable con colores planos y un minimo de texto, en el cual se mueve un agente
(robot) que debe ser programado. Por medio de un conjunto de instrucciones que
se escriben utilizando botones se representan las acciones que puede realizar el
robot. El objetivo es encontrar la casilla de salida. Se pueden utilizar movimientos
en distintas direcciones a partir de los botones que se encuentran en el recuadro
de accién y cuenta con movimientos para avanzar, girar 90° en un sentido y en el

otro, saltar y encender una bombilla, entre otros.

* https://www.kodugamelab.com/
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Al programar las acciones se pulsa un botén para ver su ejecucion. En caso de
que el procedimiento sea correcto y que el robot alcance la casilla de salida se
pasa al siguiente nivel.

Se encuentra disponible en dos versiones, una paga para Windows, Mac,
Android y Iphone con varios niveles y otra version gratuita y disponible en la web
https://lightbot.com/hocflash.html que cuenta solo con algunos niveles (Dapozo et
al., 2016; Saturio, Garcia, y Hernandez, 2015).

Este software se mencion6 en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.
Minecraft Hora del Cédigo

Es un video de juego de construccion tipo mundo abierto, creado por la
empresa Mojang AB. Lanzado en el afio 2011, en el afio 2014 esta empresa fue
adquirida en su totalidad por Microsoft, en el afio 2015 la intenciéon de Microsoft
por impulsar la integracion de las tecnologias en el aula, lo lleva a unirse al
movimiento La Hora del Cdodigo, proyecto que promueve el aprendizaje de la
programaciéon alrededor del mundo. Para que el juego Minecraft se pudiera
integrar a esta experiencia Microsoft, Mojang AB, y Code.org presentaron unas
versiones especiales gratuitas y libres llamadas Minecraft Hora del Cédigo la cual
contiene actividades como: Minecraft: Hero’s Journey y Disehador de Minecraft
con version online y también Aventurero de Minecraft, que cuenta con una versién
descargable.

Ademas de la creacion de este material disefado para el aprendizaje de la
programacion, Microsoft continia adaptando versiones de este famoso juego que
puedan ser utilizadas como herramientas educativas, es asi que en el afio 2016 se
lanza Minecraft: Education Edition, que tiene un costo de 5 ddlares por usuario al
afio y cuenta con tutoriales, planes de estudio, y mundos ya creados. Segun la
informacion encontrada en la pagina de Microsoft se contindan desarrollando
versiones actualizadas donde apareceran nuevas caracteristicas.

Para utilizar la herramienta Minecraft: Education Edition se debe contar con las

siguientes especificaciones: Windows 10 o MacOS, Registrar una cuenta Office
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365 Education. La version descargable puede ser utilizada en Windows 7 o
Windows 10.

Pilas Bloques

Pilas bloques es un desarrollo del equipo del proyecto Program.AR. Es un
entorno para la enseflanza de la programacién basado en Pilas Engine, que por
medio de bloques trabaja pequefios desafios utilizando estrategias para la
solucién de problemas, modularizando este en partes para poder darle respuesta.

Al igual que Pilas Engine, bloques es una herramienta libre y gratuita, en idioma
espanol y cuenta con material de apoyo que facilita el trabajo con estudiantes que
no tienen conocimientos previos en programacion, se puede descargar del sitio
oficial http://pilasbloques.program.ar/.

Este software se mencioné en el capitulo anterior pues hace parte de las

herramientas utilizadas en el proyecto Program.AR.
Proyecto ICARO

Es un proyecto educativo que nace en Cérdoba, Argentina, con el objetivo de
desarrollar software y hardware libre para la ensefianza de la programacién y la
robodtica en instituciones educativas. Su objetivo es explicar y simplificar el
complejo contenido técnico de los fundamentos de la programacion (iteraciones,
repeticiones, recursividad, si condicional) aplicAndolos a un contexto fisico como
robots o sistemas automatizados. Para ello, se aprovechan los equipos de
coémputo con que cuentan los colegios, facilitando el acceso y la apropiacion de la
tecnologia por parte de los alumnos.

Teniendo en cuenta que es un proyecto multidisciplinar con hardware y software
libre que puede ser modificado continuamente, existen comunidades dentro y
fuera del pais que colaboran con el perfeccionamiento del cédigo entre otras
acciones. Algunas de esas comunidades se encuentran en Venezuela, Panama y
Nicaragua, y estan conformadas por profesionales en distintas ramas como la
electrénica, mecanica, programacion, disefio y pedagogia, que resultan una

valiosa fuente de conocimiento en el momento de compartir experiencias.
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icaro, esta compuesto por paquetes de soffware que trabajan con hardware de
bajo costo y fabricacién, cuyas versiones pueden ser ejecutadas en Linux,
permitiendo disefiar robots de forma sencilla. EI modulo principal de software es
Icaro Bloques34 que brinda un entorno facil de utilizar, enfocado a la programacién
orientada a objetos que por medio de los bloques permite hacer programas
complejos. Cuenta con la opcion de ver en el mismo instante el cédigo generado
escrito en el entorno C, brindando un acercamiento a este lenguaje de
programacion que tiene un amplio uso en la industria. Ademas de visualizarlo, es
posible escribirlo o modificarlo segun se requiera. Este cddigo luego sera cargado

en el microcontrolador que acciona el robot.
R.I.T.A (Robot Inventor To Teach Algoritms)

Es un juego de programacion presentado como tesina para la licenciatura en
informatica en la Universidad Nacional de La Plata afio 2012. R.I.T.A. (Robot
Inventor to Teach Algorithms) integra los frameworks OpenBlocks y Robocode,
con ella los estudiantes estimulan las habilidades en la resolucion de problemas
contribuyendo al pensamiento computacional, a la transferencia de saberes en
otros contextos, promoviendo el pensamiento analitico, sistematico, fomentando la
creatividad y el trabajo colaborativo. Esto se puede lograr por medio del disefio de
estrategias de supervivencia para la batalla de robots virtuales programados
mediante la metafora visual de arrastre de bloques y conectores que deben
encastrarse, y que puede ser visualizada en cddigo Java.

Por medio del entorno se aprenden conceptos basicos introduciendo algunas
nociones de programacion orientada a objetos tales como estado vy
comportamiento, herencia y sobreescritura, familiarizandose de esta manera con
la sintaxis Java, al disefar estrategias de batalla de un robot llamado JuniorRobot
que es el tipo de robot mas simple construido dentro las categorias de esta
aplicacién, recomendada para programadores novatos.

R.I.T.A como herramienta didactica de caracter ludico motiva el interés hacia el
aprendizaje de programacion, pues permite compilar el codigo Java generado y

** http://roboticaro.org/software/
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ponerlo en ejecucion en el escenario brindado por Robocode, comprobando las
acciones programadas de manera visual en el mismo instante. Cuando los
estudiantes terminan de escribir su estrategia, la prueban combatiendo con el
robot que programaron y modificando la programacion, en el caso que su tactica
no resulte efectiva. La motivaciéon se da, también, porque la programacion por
bloques resulta ser mas agradable, puesto que elimina la dificultad que tienen los
estudiantes en el momento de enfrentarse a un lenguaje de programacién por
primera vez. De igual manera, para los estudiantes resulta interesante poder
competir con sus comparieros en el disefo y perfeccionamiento de las estrategias
de ataque y defensa del robot con el que compiten (Aybar, Queiruga, y Banchoff,
2012).

RITA es una herramienta gratuita y de codigo abierto, esta disponible para su
uso y modificaciéon bajo licencia GNU GPL en el repositorio gitHub. RITA en
gitHub: https://github.com/vaybar/RITA. Cuenta con versiones para Windows y
Linux.

Este software se menciond en el capitulo anterior pues forma parte de las
herramientas utilizadas en la iniciativa JET: Java en Escuelas Técnicas —

Programando con RITA.
Scratch

Es un entorno de programacién multimedia basado en “Squeak” desarrollado en
2007 por “Lifelong Kindergarten” del Media Laboratory MIT de la Universidad de
California en Los Angeles.

Scratch cuenta con una interfaz atractiva y accesible para cualquier persona
interesada en aprender conceptos basicos de programacion en un nivel inicial.
Trabaja con bloques graficos de colores que deben utilizarse segun el tipo de
instruccidn que se quiera dar. De esta manera se facilita el uso porque plantea un
trabajo visual donde no hay necesidad de escribir ningun tipo de cédigo, sino que
arrastrando, soltando y encastrando se logra programar.

El entorno cuenta con fondos, personajes y objetos, pero también brinda la

posibilidad de utilizar o editar escenarios propios u objetos, importandolos desde

61



otros entornos. Ello tiene la finalidad de crear juegos, animaciones, cuentos, con
los que ademas de aprender a programar, también pueden tratar contenidos de
diversos temas. Se accede al entorno de manera on line o descargando el

programa que es libre y gratuito desde su sitio oficial®

, multiplataforma vy
multilenguaje. Puede ser utilizado en dispositivos digitales moviles.

Al utilizar Scratch los estudiantes involucran un conjunto de conceptos que se
manejan en otros entornos de programacién como por ejemplo secuencias,
bucles, paralelismo, eventos, condicionales, operadores y datos. Otra
caracteristica sobresaliente de Scratch es que se ha convertido en una comunidad
que, por medio de la web se comunica y comparte proyectos, scripts y personajes.
Esta caracteristica permite realizar un trabajo colaborativo en el cual todos pueden
aportar, redisefiando y mejorando los proyectos que se han compartido,
posibilitando también, crear aplicaciones mas complejas de lo que una sola
persona habria podido crear.

Por otro lado, Scratch ofrece la oportunidad de crear aplicaciones robdticas
haciendo uso de las tecnologias de hardware libre, como por ejemplo controlando
una tarjeta Arduino mediante instrucciones Scratch en el programa S4A (Scratch
para Arduino) que es una variante del entorno creado por Citilab (Brennan y
Resnick, 2012; Vazquez-cano y Delgado, 2015).

Este software se menciond en el capitulo anterior pues hace parte de las
herramientas utilizadas en las iniciativas: Desarrollo del Pensamiento
computacional con Scratch, Uso de Scratch y Lego Mindstorms como Apoyo a la
Docencia en Fundamentos de Programacion, Desafio STEM — Telefénica
Fundacién, Program.AR, Enfoque basado en gamificacion para el aprendizaje de
un lenguaje de programacion, Herramientas Iudicas como apoyo a la ensefanza
de la programacion, El uso de Scratch en el desarrollo de la programacion légica
como un aporte interdisciplinario, Trabajar con la robdtica educativa en la escuela

primaria.

* https://scratch.mit.edu/

62



3.3. Conclusiones

En este capitulo se describen 19 lenguajes y entornos de programacion que
han sido desarrolladas por programadores pertenecientes a diversos grupos de
investigacion de instituciones educativas y tecnologicas interesadas en la
ensefianza, cuyo objetivo es lograr que, a través de esas herramientas, las
personas se acerquen al pensamiento computacional o en otros casos que
aprendan conceptos basicos de programacién. Estan principalmente orientadas a
chicos en edad escolar y programadores novatos. En algunos casos, requieren
tener algun tipo de conocimiento o experiencia basica relacionada con la tematica.

En su mayoria, estas herramientas cuentan con interfaces atractivas, intuitivas,
simples y de facil manejo, donde se abordan conceptos basicos de programacion,
codificando por medio de objetos que se arrastran y sueltan y que suelen ser
bloques graficos o botones de accidén, y también por medio de instrucciones
escritas de sintaxis simple. En general, se dispone de versiones en espafiol o
inglés, cuentan con materiales de apoyo accesibles desde sus paginas oficiales,
asi como también desde diversos sitios web. Sus licencias son libres y/o gratuitas,
multiplataforma y con requisitos basicos de hardware y software.

A partir del analisis de las diversas iniciativas presentadas en el capitulo 2
vinculadas al desarrollo de conocimientos, actitudes y habilidades que promueven
el pensamiento computacional y del conjunto de herramientas de programacion
descritas en este capitulo, se presenta a continuacion una metodologia propia que
propone llevar adelante experiencias de abordaje del pensamiento computacional

en el nivel inicial y medio.
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Capitulo 4

Metodologia para el diseno de
experiencias que fomenten el
desarrollo del pensamiento

computacional
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4.1. Introduccién

En los capitulos anteriores, se han revisado una serie de estrategias
metodoldgicas implementadas alrededor de Iberoamérica, que desarrollan
competencias relacionadas con el pensamiento computacional, haciendo uso de
herramientas para la ensefianza de la programacién y temas afines.

Del mismo modo se han explorado diversos lenguajes y entornos de
programacion, algunos de ellos utilizados en las propuestas examinadas y otros
encontrados mediante la busqueda en sitios educativos enfocados a esta
tematica.

Después de analizar las iniciativas encontradas y reconocer las fortalezas vy
debilidades en cada una, se hace foco como parte de esta tesis en generar una
nueva metodologia con el objetivo de fortalecer el desarrollo de los conocimientos,
habilidades y actitudes relacionadas con el pensamiento computacional.

Para generar la propuesta se tiene en cuenta el concepto de metodologia
enunciado por la RAE (Real Academia Espafola), donde se define que una
metodologia es un conjunto de métodos que se siguen en una investigacion
cientifica. De igual manera se conceptualiza la palabra competencias como las
habilidades, conocimientos, actitudes, capacidades, valores, comportamientos y
en general atributos personales, que se relacionan mas directamente con un
desempeno exitoso de las personas en sus trabajos, funciones y relaciones
(Cataldi et al., 2010). Con base en estos conceptos, el capitulo 4 propone y
describe una serie de etapas propias de una metodologia para la generacion de
una propuesta educativa, cuyo objetivo es el desarrollo de competencias
relacionadas con el pensamiento computacional.

El motivo por el cual se hace importante desarrollar una propuesta
metodoldgica, es el interés en el apoyo que se puede brindar a los docentes, para
la planificacién de experiencias orientadas al desarrollo del pensamiento
computacional mediante el uso de lenguajes de programacion, puesto que estos
son el vehiculo perfecto para desarrollar este tipo de habilidades, ya que implica la
resolucion de problemas haciendo uso de conceptos informaticos (Compan-

Rosique, Satorre-Cuerda, Llorens-Largo, y Molina-Carmona, 2015).
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En los antecedentes revisados se han encontrado ejemplos de iniciativas que
abordan y buscan innovar en esta tematica. Sin embargo, varias de ellas no
presentaban procesos de evaluacidn y otras no explicitaban la forma en que se
alcanzaron los resultados. También se observd que algunas no especificaban
cuestiones como el contexto con el que se trabajo. Esto puede deberse o bien a
una falta de explicitacion en los articulos revisados, o que los grupos que llevan
adelante el trabajo no hayan tenido en cuenta estos aspectos relevantes en la
planificacion de la experiencia.

La metodologia que se presenta en este capitulo propone seguir una serie de
etapa que buscan facilitar el disefo, la planificacion de estrategias y actividades
que se puedan utilizar en el aula. Todo esto sin perder de vista que la tecnologia
se vinculara a la propuesta, teniendo en cuenta los objetivos que se persiguen
junto con las necesidades pedagogicas y curriculares. Asi como lo plantean Harris

y Hofer:

“En primer lugar, la integracion satisfactoria de la tecnologia se basa en el
contenido curricular y en los procesos de aprendizaje relacionados con el
contenido; en segundo lugar, en el uso inteligente de las tecnologias educativas.

Al integrar las tecnologias educativas en la ensefianza, la planificacion de los
docentes debe organizarse en torno a los requisitos de los diserios curriculares, a
practicas pedagogicas eficaces y a las posibilidades y limitaciones de las

tecnologias disponibles” (Harris y Hofer, 2009 citados en Magadan, 2012, p4).

A continuacion, se revisan una serie de antecedentes que serviran de base y

fundamento para la propuesta metodoldgica que se presenta.
4.2. Antecedentes

La integracién de TIC en procesos educativos ha dado lugar a diferentes
estrategias, sugerencias, modelos, y metodologias, que son propuestos por
diversidad de autores para guiar el disefio de las experiencias educativas con TIC

(Sarmiento, Gorga, y Sanz, 2016). Si bien no es el objetivo de este trabajo realizar
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una revisidbn completa de esta tematica, se retoman algunos antecedentes que

permiten fundamentar y orientar la propuesta metodoldgica que aqui se realiza.
4.2.1. El modelo TPACK

Para lograr que la propuesta educativa disefiada por un docente, desde
cualquier disciplina, a partir de las etapas que se presentan en este capitulo, sea
consistente se hace importante que el docente o los docentes que lleven a cabo
esta planificacion tengan habilidades relacionadas al conocimiento Tecnoldgico
Pedagdgico del Contenido acorde a lo que propone el modelo TPACK*. Ademas,
se busca que su propuesta posea un equilibrio entre estos componentes (Koehler
y Mishra, 2015).

Technological
Pedagogical Content
Knowledge
(TPACK)

Technological Technological

? Technological
Pedagogical Content
Knowledge K"‘J("T”E) ge Knowledge
(TPK) (TCK)

Content
Knowledge
(CK)

Pedagogical
Knowledge
(PK)

Pedagogical
Content
Knowledge
(PCK)

Contexts

Figura 4.1 - Marco TPACK y sus saberes que lo componen®

El modelo TPACK se enfoca en tres componentes como se muestra en la

Figura 4.1, los cuales son (Koehler y Mishra, 2015):

*® Habilidades en el conocimiento Tecnoldgico Pedagdgico del Contenido TPACK, término desarrollado
por Mishra y Koehler en el afio 2008.
*’ Fuente: Tomado del sitio web TPACK.org.
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Conocimiento sobre el Contenido (CK): Es el saber del docente acerca del
contenido que ensefa. Conoce, comprende, teorias, conceptos y procedimientos
de un area determinada.

Contenido pedagoégico (PK): Es el relacionado con el conocimiento de los
docentes acerca de la ensefanza y el aprendizaje, sobre comprension de como
aprenden los estudiantes, estrategias de manejo de clase, planificacion de clases

y evaluacion.

Conocimiento sobre la tecnologia (TK): Es el conocimiento relacionado con
la compresion amplia de la tecnologia de la informacion, de modo que se pueda
aplicar productivamente al mundo y a la vida cotidiana, es un tipo de conocimiento
que se encuentra en estado de fluidez y para el cual se debe estar en la capacidad

de aprender y adaptarse.

Conocimiento pedagégico del contenido (PCK): Esta relacionado con el
conocimiento pedagogico aplicable a la ensefianza de contenido especifico, es
cuando el docente transforma el conocimiento de la disciplina para su ensefanza,
trabaja sobre la ensefianza, aprendizaje, curriculum, evaluaciéon e informes y las
condiciones que promueven el aprendizaje y los vinculos entre el curriculum, la

evaluacion y la pedagogia.

Conocimiento sobre el contenido tecnolégico (TCK): Los docentes
necesitan saber los contenidos de su area y comprender como el uso de la
tecnologia cambia la manera de aprender estos contenidos. De esta manera es
importante entender qué tecnologias son adecuadas para el aprendizaje en su

disciplina.

Conocimientos tecnolégicos pedagégicos (TPK): Se relaciona con conocer
las posibilidades y limitaciones de las tecnologias y cémo éstas funcionan en
diversos contextos disciplinares, este tipo de conocimientos busca el uso de la

tecnologia para mejorar los aprendizajes y la comprension de los estudiantes.
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Saberes tecnolégicos y pedagégicos del contenido (TPACK): Se refiere a la
interaccidn entre los saberes de contenido, pedagogia y tecnologia. Es la base de
la ensefianza efectiva con tecnologia, es la manera de ensenar contenidos usando
la tecnologia pedagodgicamente, teniendo en cuenta el contexto. Los docentes
deben tener habilidades relacionadas con estos tipos de conocimientos, pero
ademas conocer la manera en que estos dominios se interrelacionan de modo que

puedan construir propuestas efectivas.
4.2.2. La propuesta de Manso et al. (2011)

Diversos autores vinculados a la integracion de TIC en espacios escolares o
educativos, en general, presentan diferentes guias, etapas o pasos para ayudar a
los docentes a planificar dichos procesos de integracion de tecnologia, de modo
tal que estén articuladas con la ensefanza de los contenidos curriculares y el
propio contexto en el que se llevara adelante. En (Manso, Perez, Libedinsky, Light

y Garzon, 2011) se plantean cinco pasos que orientan este desarrollo:

e Paso 1: Desarrollar los objetivos de aprendizaje.

e Paso 2: Decidir las estrategias de ensefianza que se van a utilizar.

e Paso 3: Disenar o seleccionar las actividades de aprendizaje.

e Paso 4: Seleccionar las estrategias de evaluacion.

e Paso 5: Seleccionar y articular las herramientas o los recursos TIC para

las actividades.

Los pasos propuestos por estos autores coinciden con los tipos de decisiones

que se deben tener en cuenta segun TPACK.

Segun en el modelo TPACK cuando se disefia una propuesta de trabajo es

necesario tomar tres tipos de decisiones en este orden (Magadan, 2012):

Decisiones curriculares:
o Definir el tema o bloque de contenidos seleccionado de acuerdo con

el diseno curricular.
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o Especificar los objetivos de aprendizaje.

Decisiones pedagodgicas:
e Plantear los tipos de actividades que se van a proponer y el producto
final que esperamos alcanzar.
e Establecer el rol que cumpliran los docentes y el rol que se espera de
los alumnos para llevar adelante la propuesta.

e Contemplar las estrategias de evaluacion que se implementaran.

Decisiones tecnolégicas:
e Tener en cuenta las necesidades pedagodgicas para elegir los recursos
digitales.
e Buscar los recursos digitales

e Pautary prever la utilizacion de estos recursos

Estos antecedentes han sido considerados para la propuesta de una
metodologia que permita a partir del uso de herramientas digitales llevar adelante

experiencias que promuevan el pensamiento computacional
4.2.3. Modelo de proceso de desarrollo de software en cascada

Se han encontrados ciertas similitudes en el ordenamiento en pasos propuesto
por Manso et al. (2011), y algunos modelos de procesos de desarrollo de software,
cuya intencion también es planificar y ordenar las tareas involucradas en un
proceso de disefio.

Tal es el caso del modelo de proceso para el desarrollo de software en
cascada, que también sigue una secuencia de pasos, en los cuales se propone la
ejecucion de un conjunto de actividades. Las actividades a su vez generan salidas
que son utilizadas como entradas para el paso subsiguiente, lo cual supone que
una actividad debe terminarse en algun grado para empezar la siguiente (Roa,
1985).

Segun el autor este modelo tiene las siguientes caracteristicas:
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e Es un modelo de proceso clasico.

e Es el modelo mas simple conocido.

e Es sencilloy facil de entender.

e Para poder pasar a la siguiente fase se tienen que haber conseguido
ciertos objetivos de la fase anterior.

e Es un proceso con progresos ordenados y coherentes.

4.3. Metodologia para el disefio de experiencias que fomenten el desarrollo

del pensamiento computacional en nivel inicial y medio

La metodologia que se propone a continuacion retoma las propuestas del
modelo TPACK, los pasos presentados por Manso et al. (2011) y, al mismo
tiempo, dado que lo que se propone disefiar a partir de la metodologia es un
proceso educativo que involucra tecnologia, se han considerado algunos aspectos
también del modelo de proceso para el desarrollo de software en cascada. Estos
antecedentes permiten ordenar la metodologia que aqui se presenta. La
metodologia guia la planificacion de una iniciativa que integra las TIC en el aula
para desarrollar el pensamiento computacional con herramientas digitales. Al
mismo tiempo, considera la planificacion de la evaluacion de la iniciativa disefiada,
a partir de la revision de sus resultados.

Se retoma la idea de etapas y/o pasos tanto del modelo en cascada como del
trabajo de Manso et al. (2011). Finalmente, se consideran los aspectos
curriculares, pedagogicos y tecnoldgicos del modelo TPACK presentado
anteriormente.

Ademas, la metodologia que se presenta busca rescatar las buenas practicas
encontradas a lo largo de las iniciativas analizadas y organizarlas, de manera que
ofrezca un acompafiamiento para aquellos docentes que deseen planificar una
propuesta de tal tipo. La misma se genera a partir de una serie de
recomendaciones que guian la toma de decisiones con respecto a las estrategias,
actividades y herramientas a utilizar segun las necesidades presentes en el
entorno educativo en el que se espera aplicar. A continuacioén, se describe la

metodologia propuesta.
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4.3.1. Descripcién detallada de la metodologia propuesta

Se describe cada una de las etapas que conforman la metodologia junto con

preguntas orientadoras que serviran de guia para su desarrollo.

Las primeras etapas que se proponen en esta metodologia se basan en los

pasos descritos por Manso et al. (2011) y se realizan algunas modificaciones pues

en este caso se hace importante ademas de plantear los objetivos de aprendizaje

reconocer el contexto, los destinatarios y las posibilidades tecnologicas para llevar

adelante la experiencia. En la Figura 4.2, se presenta todas las etapas de la

metodologia y las diferentes decisiones involucradas en cada caso, de manera tal

de dar al lector un panorama general de la propuesta. En las siguientes secciones

se desarrollaran cada una de las etapas en forma detallada.

Etapa 1l
Segln Manso se
plantean los objetivos

Definicién de
requerimientos
¢Qué voy a hacer?

—_—

¢Cudles son las competencias, habilidades vy
actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional que se desean desarrollar en la
experiencia educativa?

¢Cual es el tema y los contenidos que se esperan
abordar?

éDe qué tiempo se dispone para llevar adelante la
experiencia educativa?

¢Qué caracteristicas generales tiene el grupo de
estudiantes que participaran de la experiencia
educativa?

¢Con qué dispositivos tecnoldgicos se cuenta en la
institucidon o en el contexto de aplicacién para su
utilizacién en la experiencia a desarrollar?

¢Qué conocimientos previos debe tener los
docentes y estudiantes en relacidén a la tematica
abordada y la tecnologia a utilizar?
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Etapa 2
Segln Manso se retoma
el tema de estrategias y
el disefio de |las
actividades, junto con la
selecciéon y articulacion
de herramientas TIC

Disefio y aplicacién de
la experiencia —
educativa
¢Cémo lo voy a hacer?

Etapa 3
Segln Manso se
retoma el tema
de seleccionar
las  estrategias
de evaluacion

Evaluacion de la —

propuesta
¢Como resulto el
trabajo en aula?

¢Qué actividades haciendo uso de herramientas
informaticas o tecnoldgicas, se planificardn en la
propuesta a trabajar?

¢Qué otras actividades complementarias se
desarrollaran en la propuesta a trabajar y de qué
manera se organizara la secuencia de trabajo?

¢En qué momentos y tiempos se realizard cada
actividad y la propuesta en su conjunto?

¢Cudles de los conocimientos, habilidades y
actitudes planeadas como  objetivos se
desarrollaran a partir de cada actividad?

¢De qué manera se trabajard cada actividad
(grupal/ individual/ mixta)?

¢Cuadl serd el rol de los docentes durante cada
actividad?

¢Cuales herramientas de software podrian ser
pertinentes para la propuesta a implementar y
qué caracteristicas deberian cumplir?

¢Qué espacios y equipos tecnoldgicos se
requieren para la implementacién de la estrategia
pedagdgica disefiada?

¢Qué aspectos de la experiencia se evaluaran
(alcance de los objetivos, motivacion, satisfaccion,
uso de recursos, tiempos, barreras encontradas,
aspectos exitosos)? En caso de decidir medir el
alcance de los objetivos, ése realizara por cada
actividad, en relacién a los objetivos que se
propone? ¢O en conjunto? (Se considerara la
secuenciacion de las actividades? ¢las
herramientas utilizadas en la actividad fueron
aceptadas por los estudiantes y docentes? ¢éLos
motivaron? ¢Cudles fueron las actitudes vy
reacciones?

éCuales actividades resultaron de mayor
aceptacién dentro del grupo de participantes en
la experiencia educativa? ¢Qué oportunidades y
barreras se encontraron en cada una?
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Etapa 4
No se encuentra —
contemplada en |la

propuesta Manso, e (¢Qué correcciones cree pertinente realizar en
pero se hace cuanto a la planificaciéon de las actividades a
importante en esta trabajar? (Tiempos, orden en la que se
investigacion. — realizaron, cantidad)

e (Cuadles seran los ajustes a realizar para cumplir
Ajuste con los objetivos de la propuesta?
:Qué debo e (Coébmo se diagramara el plan de mejoras?

modificar? -

Figura 4.2 - Etapas de la propuesta metodoldgica®

4.3.1.1. Definicion de requerimientos

En esta etapa se analizan las necesidades y se definen aspectos especificos
acerca de factores didacticos, pedagdgicos, tecnolégicos, y contextuales.

Es importante definir todos los aspectos a tener en cuenta segun el entorno en
el cual se aplicara la propuesta, de esta manera se reconoceran los recursos con

los que se cuentan para poder generar la experiencia educativa.
Para ello se propone tener en cuenta los siguientes interrogantes:

a) ¢Cuales son las competencias, habilidades y actitudes relacionadas con el
pensamiento computacional que se desean desarrollar en la experiencia
educativa?

La iniciativa a disefar pretende desarrollar competencias relacionadas con el
pensamiento computacional, las cuales se hacen importantes en el momento de
dar solucién a problemas o satisfacer necesidades haciendo uso de herramientas
informaticas. Es importante aqui tener en cuenta los conocimientos previos de los
estudiantes al respecto. Esta serie de conocimientos, habilidades y actitudes ha
sido definida por una variedad de grupos de investigacion e investigadores, de las

38 .z . . ~
Fuente: elaboracidn propia, basada en un proceso en cascada para el disefio de software.
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cuales se toman algunas que se perciben como las de mayor importancia y se

sintetizan en la tabla 4.1

Tabla 4.1 caracteristicas relacionadas con el pensamiento computacional

Conocimiento, habilidades y competencias relacionadas con el pensamiento
computacional

Formular problemas posibles de solucién mediante una computadora.

Abstraer la informacion relevante para reconocer los datos principales.

Disefar algoritmos para llegar de manera ordenada a la solucion.

Descomponer datos, procesos (modularizar) o problemas en partes pequefias y

manejables.

Simular modelos de las posibles soluciones antes de ponerlos a prueba.

Implementar los modelos para saber si la solucidn propuesta es eficiente y efectiva.

e Generalizar y transferir ese proceso de solucion de problemas a una gran diversidad
de estos.

e Persistir en el trabajo con problemas dificiles.

e Generar habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o

solucién coman.

Se sugiere tener en cuenta las habilidades® sefialadas en la tabla 4.1 para dar

respuesta al interrogante a) planteado en esta etapa.

b) ¢Cual es el tema y los contenidos que se esperan abordar?

A partir de la indagacion de los conocimientos previos sugeridos en el
interrogante anterior, se reconoce ahora, desde donde es posible iniciar la
tematica y los contenidos a tratar, considerando si es necesario abordar el tema
desde los conceptos basicos o si es posible iniciar desde un nivel mas avanzado.
No se debe olvidar que esta metodologia plantea el trabajo con estudiantes de
nivel educativo inicial y medio. En funcién de los conocimientos, actitudes y
habilidades a desarrollar se seleccionan los contenidos y las actividades que

ayudaran a alcanzar los objetivos propuestos.

% Estas habilidades se definieron después de un estudio concienzudo realizado a diversos documentos
de autores sobresalientes en el tema del desarrollo del pensamiento computacional, este estudio se
encuentra en el documento: Andlisis de experiencias y estrategias educativas con TIC para el desarrollo del
pensamiento computacional en estudiantes de secundaria y primeros afos de universidad en lberoamérica
(trabajo final). Universidad Nacional de La Plata, La Plata, Buenos Aires. Sarmiento, M., Gorga, G., y Sanz, C.
(2016).
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Una vez definidos los objetivos de aprendizaje se puede continuar con el

analisis de los demas requerimientos.

c) ¢De qué tiempo se dispone para llevar adelante la experiencia educativa?
Es importante definir el tiempo, dias, meses, horas, con el que se cuenta para
aplicar la propuesta disefiada y de este modo poder plantear las sesiones de

trabajo.

d) ¢Qué caracteristicas generales tiene el grupo de estudiantes que participaran
de la experiencia educativa?

Para poder avanzar en el disefio de la estrategia a trabajar, es importante
conocer las caracteristicas sociales, econdmicas, educativas, culturales de los
estudiantes y del entorno en que se desenvuelven.

Se debe indagar sobre aspectos como la franja etaria, el contexto en el cual
conviven, las tecnologias con las que suelen trabajar/entretenerse los estudiantes,

entre otros.

e) ¢Con qué dispositivos tecnoldgicos se cuenta en la institucion o en el contexto
de aplicacion para su utilizacion en la iniciativa a desarrollar?
Para definir, posteriormente en la etapa de diseno, las herramientas de software
posibles de utilizar y su vinculacién con las actividades a realizar es importante
saber con qué tipos de dispositivos tecnolégicos (PC, Tablet, celulares, etc.) se

cuenta en el aula/institucién en la cual se realizara la implementacion.

f) ¢ Qué conocimientos previos debe tener los docentes en relacién a la tematica
a abordar y la tecnologia utilizada?
Es importante identificar los conocimientos previos relacionados con la tematica
a tratar, de manera tal de planificar si fuera necesario instancias de capacitacion

previas.
4.3.1.2. Disefio y aplicaciéon de la experiencia educativa

Habiendo pasado por la primera etapa de analisis y teniendo un panorama mas

detallado de los puntos de partida, se continda con la siguiente etapa en donde se
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definira la manera en que se organizara la propuesta a implementar. Para ello se

propone responder a los siguientes interrogantes:

a) ¢Qué actividades haciendo uso de herramientas informaticas, se planificaran
en la propuesta a trabajar?

Se debe planear la estrategia indicando qué actividades se realizaran
(actividades de diagnostico, motivacion, autoevaluacién, otras), qué recursos
digitales se necesitan para realizar estas tareas, con qué habilidades,
conocimientos y actitudes del pensamiento computacional se relacionan. También
es importante definir si el trabajo es individual o grupal y de qué manera se
organizaran las tareas y responsabilidades, en qué momento se utilizara la/s
herramienta/s, cuanto duran las actividades, qué resultados se esperan y de qué
manera se le hara seguimiento y devolucion al proceso del estudiante.

Esto puede ser reflejado en un instrumento del estilo cronograma de la
experiencia a desarrollar que detalle las sesiones de trabajo, sus objetivos, las

actividades y los materiales y herramientas involucrados en cada una.

b) ¢Qué otras actividades complementarias se desarrollaran en la propuesta a
trabajar y de qué manera se organizara la secuencia de trabajo?

Se describira de manera similar al punto anterior cada una de las actividades a
efectuar en las que no se involucra el uso herramientas informaticas. Por ejemplo,
ejercicios con el uso de papel y lapiz, revision de algun tipo de informacion escrita,
observacion de material videografico, entre otras. Se hace necesario enumerar los
diferentes materiales educativos a utilizar, su objetivo y su justificacion dentro de la
propuesta.

Estas también pueden ser aunadas en un cronograma de la experiencia para

mostrar la secuencia de actividades en el tiempo.

c) ¢En qué momentos y tiempos se realizara cada actividad y la propuesta en su
conjunto?
Teniendo como referencia el tiempo con el que se cuenta para la aplicacion de

la propuesta educativa, se deben organizar las actividades de manera tal que se
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tenga planeado qué sucedera en cada una de las sesiones, e indicar el tiempo que

llevara cada una de ellas.

d) ¢ Cuales de los conocimientos, habilidades y actitudes planeadas como
objetivos se desarrollaran a partir de cada actividad?
Basados en los conocimientos, habilidades y actitudes que se piensan abordar,

es necesario desarrollar actividades enfocadas a lograr dichos objetivos.

e) ¢De qué manera se trabajara cada actividad (grupal/ individual/ mixta)?

De igual manera que en el interrogante anterior, teniendo en cuenta las
caracteristicas a desarrollar se debe planear la manera en que trabajaran los
estudiantes, por ejemplo, si las actividades seran grupales o individuales, en clase

0 no, en qué contexto, etc.

f) ¢Cual sera el rol de los docentes durante cada actividad?
Al definir las actividades que se desarrollaran en cada una de las sesiones, es
necesario precisar qué rol tendra cada uno de los docentes participantes en la

implementacion.

g) ¢Cuales herramientas informaticas podrian ser pertinentes para la propuesta a
implementar y qué caracteristicas deberian cumplir?

Es importante tener en cuenta aspectos como el nivel académico, la franja
etaria, los contenidos a desarrollar, los conocimientos previos de los estudiantes y
docentes que participan del proceso, y los recursos disponibles en la institucion o
en el contexto de aplicacion. Otros aspectos que se podrian considerar estan
relacionados con la disponibilidad de material de apoyo como pueden ser
tutoriales, manuales, foros de ayuda, etc. que orienten en la utilizacién de esas

herramientas.

Como sugerencia de la metodologia, en la tabla 4.2, se lista una serie de
criterios a considerar para acompafar la decision de la opciéon de herramientas

mas convenientes.
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Tabla 4.2 Criterios recomendados en el momento de elegir las herramientas a utilizar

CRITERIOS RECOMENDADOS

C1: Adaptables al contexto de aplicacion.

C2: Aptas para el trabajo con estudiantes del grupo objetivo.

C3: Dirigidas al nivel inicial y medio en el desarrollo del pensamiento computacional.

C4: Con interfaz llamativa que motive a los estudiantes

C5: Intuitivas y de facil comprension.

C6: Libres y gratuitas.

C7: Con versiones en espafiol o el idioma predominante del grupo objetivo.

C8: Con acceso a material de apoyo preferiblemente de sitios oficiales (manuales,
videos, guias, etc.).

C9: Con reconocimiento positivo desde el punto de vista pedagdgico y didactico en el
ambito educativo, en experiencias similares.

C10: Con posibilidades de uso offline (pensado para las instituciones en donde no se
cuente con conectividad).

C11: Adaptables a los requisitos técnicos de los equipos con que se cuentan para la
implementacion.

Para orientar la seleccion de las herramientas a utilizar, esta metodologia
sintetiza en la Tabla 4.3 una seleccion de herramientas encontradas previamente
en la literatura, que han sido utilizadas en diversas experiencias que arrojaron
resultados interesantes en término del desarrollo del pensamiento computacional

(Sarmiento, Gorga, y Sanz, 2016)
Esta sintesis puede ser un aporte para facilitar la seleccién antes mencionada.

Tabla 4.3 Herramientas recomendadas

Herramientas recomendadas

Lenguajes y entornos de programacion Lenguajes de programacion visual
Greenfoot Alice
Gobstones App Inventor
Pilas Engine AstroCaodigo
PSeint E-toys
Python Game Engine de Blender
Pygame Kodu
Ruby LightBot
Minecraft
Pilas Bloques
Proyecto ICARO
R.I.T.A (Robot Inventor To Teach Algoritms)
Scratch

h) ¢Qué espacios y equipos tecnoldgicos se requieren para la implementacion de

la iniciativa pedagdgica disefiada?
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Teniendo en cuenta la cantidad de estudiantes y las necesidades previamente
indagadas, se deben seleccionar aquellos espacios fisicos o virtuales que
permitan llevar adelante las actividades planificadas. Al mismo tiempo se debe
verificar que estos espacios cumplan los requerimientos técnicos necesarios y
permitan trabajar con las herramientas seleccionadas, de no ser asi se revisara si

deben adecuarse para la aplicacion de la propuesta.
4.3.1.3. Evaluacién de la propuesta

En esta etapa se planifican las estrategias que se llevaran adelante para medir
el alcance de los objetivos que se especificaron inicialmente. Para ello la

metodologia avanza con las siguientes preguntas orientadoras.

a) ¢Qué aspectos de la experiencia se evaluaran (alcance de los objetivos,
motivacion, satisfaccion, uso de recursos, tiempos, barreras encontradas,
aspectos exitosos)? En caso de decidir medir el alcance de los objetivos, ¢ se
realizara por cada actividad, en relacion a los objetivos que se propone? ¢ En
su conjunto? ¢;Se considerara la secuenciacién de las actividades también?

En caso de considerar evaluar la experiencia en cuanto a la motivacion y/o
satisfaccion de los participantes, se pueden considerar test estandares de
motivacion o adecuarlos, y analizar algunos de los siguientes aspectos: los
temas tratados, las actividades realizadas, los programas utilizados, el trabajo
realizado con los compainieros, el horario y los tiempos de las sesiones, entre
otros.

A partir de estas decisiones se pueden tomar algunas/todas de las

siguientes preguntas.

b) ¢Las herramientas utilizadas en la actividad fueron aceptadas por los
estudiantes y docentes? ¢los motivaron? ;Cuales fueron las actitudes y
reacciones?

Si se hace importante considerar si las herramientas utilizadas cumplieron las
expectativas de los participantes, tanto de los estudiantes como de los docentes
se puede incluir preguntas o indagaciones al respecto.
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c) ¢Cuales actividades resultaron de mayor aceptacion dentro del grupo de
participantes en la experiencia educativa? ;Qué oportunidades y barreras se
encontraron en cada una?

Como se dijo anteriormente, es indispensable hacer un seguimiento a los
estudiantes, observando qué tipo de actividades resultaron motivadoras y
despertaron interés en el trabajo a realizar, revisando en cuales actividades se
presentaron dificultades y cuales dieron los mejores resultados, de manera que
éstas se continuen desarrollando. Aquellas actividades que no tuvieron aceptacion

o presentaron dificultad deben ser modificadas para una préxima aplicacién.

d) En el caso que se desee medir el impacto en el aprendizaje Qué técnicas se
planifican para medir el impacto?
Para guiar esta labor se recuperan aqui una serie de técnicas utilizadas
ampliamente en el campo de la investigacion educativa que puede orientar a los

docentes que llevan adelante la experiencia.

Tabla 4.4 Técnicas recomendadas para el sequimiento de las actividades.

Técnicas recomendadas

Preprueba - posprueba y grupo
de control

Posprueba unicamente y grupo
de control

Cuatro grupos de Solomon

Segun Sampieri et al. (2010) las caracteristicas de estas técnicas son las

siguientes:

Preprueba - posprueba y grupo de control: en este disefio se aplican
prepruebas a los grupos que componen el experimento. Los participantes se
asignan al azar a los grupos, después a éstos se les aplica simultdneamente la
preprueba. Luego un grupo recibe el tratamiento experimental y otro no (grupo de

control); por ultimo, se vuelve a aplicar simultaneamente, una posprueba.

Posprueba unicamente con grupo de control: Este disefio incluye dos

grupos, uno recibe el tratamiento experimental y el otro no (grupo de control). Los
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participantes se asignan a los grupos de manera aleatoria. Cuando concluye el
tratamiento experimental, a ambos grupos se les aplica la posprueba. La
posprueba debe administrarse inmediatamente después de que concluya el

experimento y debe aplicarse de manera simultanea a ambos grupos.

Cuatro grupos de Solomon: Es una combinaciéon de las propuestas dos
anteriores. Se puede trabajar con cuatro grupos: dos experimentales y dos de
control. Los primeros reciben el mismo tratamiento experimental y los segundos no
reciben tratamiento. Sélo a uno de los grupos experimentales y a uno de los
grupos de control se les administra la preprueba, luego del tratamiento
experimental, a los cuatro grupos se les aplica la posprueba. Los participantes se
asignan en forma aleatoria.

Estas son algunos ejemplos, pero estas sugerencias no resultan para nada
exhaustivas, sino mas bien ejemplos de técnicas a utilizar.

Para la recopilacién de datos también podrian ser utilizadas técnicas tales

como: encuestas, entrevistas, cuestionarios, y observacion directa.

4.3.1.4. Ajuste

Es una etapa centrada en los cambios que se puedan realizar para mejorar el
proceso y resultados de la propuesta disehada.

Teniendo en cuenta la fase anterior y después de revisar los resultados en la
aplicacion de la propuesta, es importante decidir qué cambios serian posibles de
realizar, de manera que la propuesta pueda evolucionar para una préxima
implementacion. Es decir, se planifica la elaboracion de acciones de mejoras de
manera tal que la experiencia pase a integrarse de manera mas efectiva en el
contexto educativo para la que fue disenada.

Cuando se elabore el plan de mejoras se revisaran algunas de las decisiones
abordadas en las etapas de analisis y disefo previamente descritas en funcion de
los resultados obtenidos. Por ejemplo, se podrian considerar:

a. ¢Qué correcciones cree pertinente realizar en cuanto a la planificacion de las

actividades a trabajar? (Tiempos, orden en la que se realizaron, cantidad)
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b. ¢Cuales serian los ajustes a realizar para cumplir con los objetivos de la
propuesta?
c. ¢Qué cambios en el contexto, herramientas y decisiones en general se

requieren?

44. Conclusiones

El capitulo 4 hace referencia a la metodologia propuesta, que busca promover
el disefio de una experiencia educativa orientada al desarrollo de pensamiento
computacional. La metodologia involucra una serie de preguntas orientadoras,
agrupadas en etapas que ayudan a ordenar las decisiones propias de una
planificacion educativa con tecnologia digital.

Se pretende que la metodologia propuesta ofrezca una alternativa apropiada
para el disefio de practicas educativas, donde se organicen las actividades a
trabajar, se seleccionen las herramientas a utilizar, se planee la manera en que se
evaluara y se hara seguimiento a los participantes. De este modo se presenta una
alternativa que puede ser utilizada por docentes interesados en desarrollar
habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional, en nivel primario y secundario.

Como aspectos particulares de la metodologia se realizan recomendaciones y
orientaciones ad-hoc tanto de los tipos de habilidades, conocimientos y actitudes
vinculadas al pensamiento computacional relevadas en la literatura, asi como de
las herramientas mayormente utilizadas en el marco de este tipo de experiencias.

En el proximo capitulo se presenta un estudio de caso en el que utiliza la
metodologia propuesta aqui de manera tal de responder a los siguientes
interrogantes:

a. ¢/Qué preguntas orientadoras no fueron contempladas y se hacen

necesarias en el momento de la planificacién?

b. ¢En qué aspectos ayudd la metodologia para llevar adelante una

experiencia para el desarrollo del pensamiento computacional y su

evaluacion?
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c. ¢(Qué barreras se encontraron a lo largo del proceso de disefio e
implementacion de la experiencia que merezcan ser atendidas desde la

propuesta metodologica?

Estas preguntas seran retomadas como parte de la aplicacion y evaluacion
de la propuesta metodoldgica que se pondra en juego en un estudio de caso

realizado en un contexto educativo especifico.
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Capitulo 5

Estudio de caso
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5.1. Introduccion

En este capitulo se presenta un estudio de caso en el que se pone en juego la
metodologia propuesta en el capitulo previo, siguiendo las etapas para la
planificacion de experiencias en el aula que pretenden desarrollar conocimientos,

habilidades y actitudes relacionadas con el pensamiento computacional.

El estudio de caso aborda la realizacidon de una iniciativa educativa en la
Institucion Educativa Departamental Pio Xll, del municipio de Pacho,
Departamento de Cundinamarca, Colombia. En particular, se trabaja con
estudiantes de sexto grado de basica secundaria, pertenecientes al Club de
lectura llamado “Cuenta un cuento con tecnologia” dirigido por una docente del

area de Lengua Castellana, con el apoyo de la tesista en la parte tecnoldgica.

El estudio de caso propone definir juicios de valor que sirvan para tomar
decisiones relacionados con los aspectos que se deben mejorar 0 mantener con
respecto a la metodologia, y al mismo tiempo, permita fortalecer el desarrollo de

habilidades computacionales de los estudiantes de la institucidon seleccionada.
5.2. Descripcion general del estudio de caso

El caso que se estudia es la aplicacidon de la metodologia descrita en el capitulo
anterior para el disefio de actividades aulicas orientadas al desarrollo del
pensamiento computacional. Este estudio pretende conocer los alcances y
limitaciones de la metodologia propuesta en el momento de ser utilizada y
aplicada por un docente. Asimismo, se examina si la metodologia orienta a que las
experiencias disefiadas y realizadas a partir de ésta, fomenten el desarrollo del

pensamiento computacional en los estudiantes participes de la iniciativa.

Al evaluar el estudio de caso se analizan estos dos aspectos: limitaciones y
posibilidades de la metodologia desde el punto de vista de los docentes y logro de

los objetivos propuestos para los estudiantes.
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5.2.1. Diseno del estudio de caso

Para iniciar el proceso de disefio del estudio de caso se seleccion6 una docente
que estuviera interesada en hacer un trabajo transversal entre su area y el area de
tecnologia, también en hacer uso de las TIC en pro del desarrollo de
caracteristicas tanto de su area como del area tecnologica y que contara con
tiempo para llevar a cabo sesiones de trabajo para el disefio de las actividades y
su implementacion. Al contar con la docente interesada, que en este caso es la
docente de Lengua Castellana, se realizaron dos sesiones de dos horas cada una
en las cuales se acordd la tematica a trabajar, se dialogd y se explicé la
metodologia propuesta para el disefio de actividades con tecnologia, llegando a
acuerdos con respecto a las competencias por desarrollar, relacionadas tanto con
el pensamiento computacional como con el area de Lengua Castellana.

Para poder analizar la metodologia propuesta se disefiaron instrumentos de
recoleccion de datos como la entrevista semi estructurada que fue aplicada a la
docente tanto en el momento del disefio de actividades como al finalizar la
implementacion de éstas. Ademas, se realizé la observacion y el registro de las
sesiones trabajadas con la docente para el disefo de las actividades.

El seguimiento a los avances de la investigacion se hizo a través de un disefio
pretest — postest de un solo grupo, para lo cual se utilizé6 instrumentos de
recoleccion de informacién con el fin de analizar los alcances en el desarrollo de
las habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional que se propusieron abordar en las sesiones trabajadas en aula con
los estudiantes. Estos instrumentos son: Preprueba, Entrevistas 1 y 2, Prueba
Likert 1y 2. Focus group 1y 2, registro audiovisual y postprueba al trabajo de las
sesiones (Ver Anexo lI).

En las dos sesiones trabajadas con la docente de Lengua Castellana, se
tomaron las preguntas orientadoras propuestas por la metodologia como base
para el disefio de la experiencia, centrandose en la toma de decisiones con
respecto a la etapa 1: definicion de requerimientos y etapa 2: disefio y aplicacion
de la experiencia educativa, de modo que las decisiones tomadas fueran

pertinentes para el trabajo con el grupo de estudiantes en el aula (Ver 5.3).
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Después de disenar la experiencia educativa, se trabajé en su implementacion
con los estudiantes del Club de lectura en siete sesiones de dos horas cada una,
durante los meses de mayo, junio y julio de 2018.

Para finalizar, se realizd un analisis de los resultados del estudio de caso
tomando la informacién recopilada por medio de los instrumentos disefiados para

este fin, de este modo se logra dar los resultados y las conclusiones obtenidas.
5.2.2. Descripcion de los participantes estudiantes

Con respecto a los estudiantes que participan en la experiencia, se definieron

mediante un muestreo intencional®

, seleccionando algunos nifios del grado sexto
de basica secundaria, los cuales cuentan con permiso de participacion firmada por
sus acudientes*' y habitan cerca de la Institucion de manera que puedan cumplir
con el horario en que se realizan las sesiones.

La experiencia se implementa en horario extraescolar, con reuniones de dos
horas semanales mediante un espacio académico llamado Club de lectura
“Cuenta un cuento con tecnologia”. El club esta conformado por 16 estudiantes.

Como se dijo anteriormente este estudio de caso se realiza con la participacion
de una docente en el area de Lengua Castellana, interesada en implementar la
metodologia propuesta para el disefio de actividades aulicas, en las cuales los
estudiantes utilizan entornos de programaciéon para la creacion y muestra de
textos literarios, con el fin de promover el desarrollo de competencias, habilidades
y actitudes que se referiran mas adelante. A continuacién, se describen
detalladamente algunas caracteristicas que son importantes para reconocer
aspectos relacionados con el entorno en el cual los estudiantes conviven.

La franja etaria de los estudiantes esta entre 10 y 12 afos, 2 estudiantes de 10
afnos, 13 de 11 anos y 1 de 12 afios, el total de estudiantes que forman parte del

club de lectura son 16 estudiantes (ver figura 5.1).

0 Es el muestreo realizado de forma deliberada con un propdsito (Punch 1998 citados en lzcara, 2007)
*L E| formato de consentimiento informado para la participacién de los estudiantes y formato de ficha
personal se puede ver en el Anexo |.
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La mayoria de los estudiantes (14 estudiantes) viven en zona urbana, los

demas (2 estudiantes) viven en zona rural (ver figura 5.2).
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Figura 5.1 - Edad de los participantes
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Figura 5 2 - Zona de vivienda de los participantes

Dentro de la Institucion Educativa los estudiantes cuentan con una sala de
informatica dotada con 20 computadoras portatiles y un video beam. No se
dispone de servicio de Internet.

Aunque la iniciativa se realiza dentro de la institucion utilizando los equipos de

la sala de informatica, es importante conocer los medios tecnologicos que tienen
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los estudiantes a su alcance, de esta manera saber el grado de familiaridad con
que hacen uso de algunos dispositivos como el celular, la Tablet y las PC (ver
figura 5.3).

W CELULAR - PC
mPC
m CELULAR

1, 6%

Figura 5.3 - Zona de vivienda de los participantes

Con respecto a los dispositivos con que cuentan los participantes, 9 estudiantes
tienen celular y PC, 6 estudiantes unicamente tienen celular y 1 estudiante tiene
sélo PC, todos cuentan con algun tipo de dispositivo. En cuanto a conectividad, 1
de ellos no cuentan con Internet en su casa, 9 de ellos tienen Internet movil y los

otros 6 Internet domiciliario (ver figura 5.4).

CONECTIVIDAD
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Figura 5.4 - Conectividad con que cuentan los participantes

Por otro lado, se hace importante saber qué conocimientos previos tienen los

estudiantes con respecto al uso de entornos de programacion, con el objetivo de
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poder planear las actividades teniendo en cuenta el nivel de conocimiento de los

estudiantes con respecto a estos (ver figura 5.5).
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Figura 5.5 - Reconocimiento de entornos de programacion

La mayoria de los estudiantes (15 estudiantes) no conocen ningun entorno de

programacion, 1 de ellos reconocen entornos como Kodu, Pilas Bloques y Scratch.
5.2.3. Descripcion del perfil de la docente interviniente

La profesora Diana Ahumada nacié en el municipio de Pacho, tiene 30 afios, es
docente de Lengua Castellana en la Institucion Educativa Departamental Pio XiII,
Licenciada en Educacion Basica con énfasis en Lengua Castellana de la
Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica, con alrededor de 9 afios de experiencia,
aunque no ha realizado estudios especificos en el area tecnolégica es una
persona interesada por las TIC y cercana a los dispositivos, utiliza con facilidad el
celular, la Tablet y la PC, conoce programas como el paquete de Office y algunos
software educativos. Como experiencia en el disefio de actividades con
tecnologia, la profesora propone el uso de Tablet en sus clases dentro del horario
escolar usando aplicaciones como JClic y Hot Potatoes para trabajar tematicas

especificas en su area.
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5.2.4. Descripcion breve del contexto en el que se desarrolla el caso

La experiencia educativa se desarrolla en el municipio de Pacho,
Cundinamarca, Colombia, municipio distante a 88 Km de Bogota D.C, el municipio
se encuentra en la regidn del Rionegro a una altitud de 1905 msnv, con un clima
promedio de 18° C, el nivel socio econdmico de los estudiantes es variado, la
economia de region esta basada en la agricultura de citricos (naranja, mandarina,
entre otros) y ganaderia en pequefia escala.

La Institucion Educativa Departamental Pio Xll, es la mas grande y antigua de
la region con alrededor de 100 afnos de existencia, cuenta con diversas sedes
tanto de primaria como de secundaria a la cual asisten en el afio 2018 cerca de
1.300 estudiantes.

5.3. Aplicacion de la metodologia en el estudio de caso

A continuacion, se dan a conocer las decisiones tomadas para el disefio de la
experiencia educativa por la docente de Lengua Castellana Diana Ahumada a

partir de los pasos planteados por la metodologia.
Etapa 1. Definicidon de requerimientos

e ;Cuales son los conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas con el
pensamiento computacional que se desean desarrollar en la experiencia
educativa?

Los conocimientos, habilidades y actitudes a desarrollar en las sesiones son:

*  Formular problemas posibles de solucidon mediante una computadora.

» Abstraer la informacién relevante para reconocer los datos principales.

+ Disenar algoritmos para llegar de manera ordenada a la solucién.

* Descomponer datos, procesos (modularizar) o problemas en partes
pequenas y manejables.

* Generar habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una

meta o solucidn comun.
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Ademas de estas competencias también se propone trabajar otras relacionadas
con el area de Lengua Castellana como son las habilidades lectoescritoras de los
estudiantes.

e ;Cual es el temay los contenidos que se esperan abordar?

Los temas a abordar seran:

Creaciéon literaria: el cuento, cohesién, parrafo, coherencia, lectura de
imagenes, expresion oral.

Programacién con bloques de arrastrar y soltar: I6égica de programacion,
bloques de comando, repeticion y alternativa condicional.
e ;De qué tiempo se dispone para llevar adelante la experiencia educativa?

Se dispone de dos horas semanales fuera del horario escolar, durante el tiempo
que se requiera. La experiencia propone trabajar siete sesiones, una sesidn
semanalmente.

e ;Qué caracteristicas generales tiene el grupo de estudiantes que participaran
de la experiencia educativa?

El grupo de estudiantes con el cual se va a trabajar son estudiantes de grado
sexto de la Institucion Educativa Departamental Pio Xll, pertenecientes al Club
“Cuenta un cuento con tecnologia” cuya edad esta entre 10 y 12 afios. En la
seccion 5.2.2 puede verse un analisis detallado llevado a cabo por la docente y la
tesista.

e ;Con qué dispositivos tecnoldgicos se cuenta en la institucién o en el contexto
de aplicacion para su utilizacion en la experiencia a desarrollar?

En la sala de informatica de la Institucion Educativa Departamental Pio XIlI, sitio
donde se realizara la implementacion se cuenta con 20 computadoras portatiles y
un Video Beam.

e ;Qué conocimientos previos debe tener los docentes y estudiantes en relacién
a la tematica abordada y la tecnologia a utilizar?

En este caso donde la experiencia educativa es trabajada transversalmente, se
necesita contar con un experto en el area de Lengua castellana y otro en el area
de tecnologia, ademas los dos docentes deben tener conocimientos basicos del

area contraria.
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Con relacion a los conocimientos previos de los estudiantes, en el area de
Lengua Castellana deben manejar conceptos basicos de escritura y lectura, junto

con un uso basico de las computadoras.
Etapa 2. Disefo y aplicaciéon de la experiencia educativa

e ;Qué actividades haciendo uso de herramientas informaticas o tecnoldgicas,
se planificaran en la propuesta a trabajar?

Se realizaran actividades en equipo de dos estudiantes que haran uso de las
computadoras y el entorno de programacion elegido, utilizando bloques de
comandos, repeticiones y condicionales. Para realizar las creaciones literarias los
participantes podran escribirlas haciendo uso de procesadores de texto, esta
informacion se podra revisar detalladamente en las tablas 5.1 a 5.7.

e ;Qué otras actividades complementarias se desarrollaran en la propuesta a
trabajar y de qué manera se organizara la secuencia de trabajo?

La actividad complementaria realizada por los estudiantes esta relacionada con
la creacion literaria escrita a lapiz en papel, donde por medio de la lectura de
imagenes y la abstraccion de informacion de las escenas trabajadas en los
entornos de programacién se crea un cuento que luego sera compartido a partir de
su lectura en voz alta.

e ;En qué momentos y tiempos se realizara cada actividad y la propuesta en su
conjunto?

Las actividades estan organizadas por medio de sesiones de dos horas en la
cuales se trabajan conjuntamente las competencias relacionadas con las dos
areas del conocimiento, esta informacion se podra revisar detalladamente en las
tablas 5.1 a 5.7.

e ;Cuadles de los conocimientos, habilidades y actitudes planeadas como
objetivos se desarrollaran a partir de cada actividad?

Cada una de las actividades busca cumplir con el objetivo de desarrollar los
conocimientos, habilidades y actitudes que se propone abordar desde las dos
areas del conocimiento, esta descripcion se encuentra detallada en las tablas 5.1
ab.rt.
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e ;De qué manera se trabajara cada actividad (grupal/ individual/ mixta)?

Las actividades se realizaran grupalmente, desarrollando los ejercicios y los
desafios en equipo de dos estudiantes que compartiran sus creaciones literarias
con el grupo en general.

e ;Cual sera el rol de los docentes durante cada actividad?

El rol del docente sera el de explicar, asesorar y ofrecer pautas para realizar y
mejorar las soluciones dadas a las actividades planeadas en cada sesion.

La docente de tecnologia se hara cargo de guiar las actividades relacionadas
con los entornos de programacion y apoyada por la docente de Lengua
Castellana, asimismo la docente de Lengua Castellana se hara cargo de las
actividades de lectura, escritura y creacién de textos literarios, apoyada por la
docente de tecnologia.

e ;Cuales herramientas de software podrian ser pertinentes para la propuesta a
implementar y qué caracteristicas deberian cumplir?

Después de revisar los criterios y las herramientas propuesta en la metodologia,
se eligen los entornos de programacion Pilas Bloques, Minecraft hora del cédigo y
Scratch, puesto que cumplen con los criterios recomendados y pueden ser
trabajados en los dispositivos con que cuenta la Institucion. Algunas
caracteristicas por las que fueron elegidas estas herramientas son:

Scratch se encuentra instalado en las computadoras como parte de las
herramientas educativas dispuestas en estos dispositivos que fueron donados por
el Ministerio de Educacién Nacional. Las tres herramientas son libres y gratuitas,
intuitivas y de facil comprensién, con versiones en espafol y con requerimientos
técnicos que cumplen las computadoras con que se cuentan. Ademas, son
reconocidas en el ambito educativo y académico.

e ;Qué espacios y equipos tecnoldgicos se requieren para la implementacion de
la estrategia pedagodgica disefada?
Se requiere un aula con espacio para aproximadamente 20 personas y un

minimo de 10 computadoras, un TV o Video Beam, y un juego de parlantes.

A continuacién, se presentan de manera organizada y detallada, las siete
sesiones trabajadas con los estudiantes.
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Tabla 5.1 Sesion 1. Trabajo con los estudiantes

SESION 1
TEMA ESTRATEGIA TIEMPO COMPETENCIAS ROL DEL FORMAS
A TRABAJAR DOCENTE DE
TRABAJO
Introduccion a  Dialogo charla 10 min Introducir el
la sesion introductoria tema a tratar en
la sesion
Exploracién Los estudiantes 40 min Abstraer la Asesorar y Equipo de
entorno de interactdan con informacion ofrecer pautas dos
programacion el entorno de relevante. para llevar estudiantes
programacion acabo la
(Pilas Bloques) Disefar actividad.
dando algoritmos.
respuesta a los
desafios
presentes,
utilizando
comandos.

Creacioén Teniendo en 30 min Leer a partirde  Hacer Equipo de

literaria cuenta una imagenes. seguimiento, dar dos
escena de los sugerencias y estudiantes
desafios Escribir con orientar a cada
propuestos parrafos, apelar  uno de los
anteriormente, alacohesiony  grupos.
los estudiantes coherencia.
crean
colectivamente Abstraer la
el inicio de un informacion
cuento. relevante.

Generar
habilidad para
comunicarse y
trabajar con
otros para
alcanzar una
meta o solucion
comun.

Expresion oral Cadauno delos 30 min Generar Retroalimentary Equipo de
equipos lee su habilidad para promover la dos
creacion literaria comunicarse y comprension y estudiantes
envoz altay al trabajar con retencion del
finalizar la otros para conocimiento
docente realiza alcanzar una
la meta o solucién
retroalimentacio comun
n respectiva.

Expresarse en
forma oral.

Entrevista Se evaluara la 10 min Charlaalacual Prueba
sesion se le hara una individual

realizando una
entrevista a 3
participantes

grabacion de
voz
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Tabla 5.2 Sesion 2. Trabajo con estudiantes

SESION 2
TEMA ESTRATEGIA TIEMPO COMPETENCIAS ROL DEL FORMAS DE
A TRABAJAR DOCENTE TRABAJO
Introduccion a  Dialogo charla 5 min Introducir el
la sesion introductoria tema a tratar
en la sesion

Trabajo con el Los estudiantes 40 min  Abstraer la Asesorar, Equipo de

entorno de interactuan con el informacién ofrecer pautas  dos

programacioén, entorno de relevante. y guiar la estudiantes
uso de programacion actividad

bloques de (Pilas Bloques) Disefar

repeticion solucionando los algoritmos.
desafios
presentes donde
se utilizan bloques
de repeticion.

Creacioén Teniendo en 40 min  Leer a partir de Hacer Equipo de

literaria cuenta una imagenes. seguimiento, dos
escena de los realizar estudiantes
desafios Escribir parrafos, sugerencias
trabajados, los apelarala
estudiantes cohesién y
contintan con la coherencia.
creacion colectiva
redactando el Abstraer la
nudo del cuento. informacion

relevante.
Generar
habilidad para
comunicarse y
trabajar con
otros para
alcanzar una
meta o solucion
comun.

Expresion oral Cada uno de los 30 min  Generar Retroalimentar Equipo de
equipos lee su habilidad para y promover la dos
creacion literaria comunicarse y comprensiony  estudiantes
de inicio y nudo en trabajar con retencion del
voz alta, al otros para conocimiento
finalizar la docente alcanzar una
realizara la meta o solucién
retroalimentacion comun.
respectiva

Expresarse en
forma oral.

Cierre de Se realiza un 5 min Todos los

actividad Focus Group de 5 participantes

minutos para
hablar sobre el
trabajo realizado
en la sesion
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Tabla 5.3 Sesion 3. Trabajo con estudiantes

SESION 3
TEMA ESTRATEGIA TIEMPO COMPETENCIAS A ROL DEL FORMAS
TRABAJAR DOCENTE DE
TRABAJO
Introduccion  Dialogo charla 5 min Introducir el
a la sesion introductoria tema a tratar
en la sesion
Trabajo con  Los estudiantes 35 min  Abstraer la Ofrecer pautas  Equipo de
bloques de interactian con el informacion y guiar la dos
alternativa entorno de relevante. actividad que estudiantes
condicional  programacion se lleva a
(Minecraft hora del Disefiar algoritmos. cabo.
cédigo) dando
respuesta a los
desafios que
utilicen bloques de
alternativa
condicional
Creacioén Teniendo en 35 min Leer a partir de Asesorar, Equipo de
literaria cuenta una escena imagenes. hacer dos
de los desafios seguimiento, estudiantes
trabajados, los Escribir parrafos, sugerir y
estudiantes apelarala orientar a cada
escriben en cohesion y uno de los
creacion colectiva coherencia. grupos
el desenlace del
cuento. Abstraer la
informacion
relevante
Generar habilidad
para comunicarse
y trabajar con otros
para alcanzar una
meta o solucién
comun
Expresion Cada uno de los 35 min Generar habilidad Retroalimentar Equipo de
oral equipos cuenta su para comunicarse y promover la dos
cuento y lee el y trabajar con otros comprensiény  estudiantes
desenlace en voz para alcanzar una retencién del
alta, al finalizar la meta o solucién conocimiento.
docente realiza la comun.
retroalimentacién
Expresarse en
forma oral.
Aplicacién Para evaluar la 10 min Ofrecer pautas  Prueba
de prueba sesion los para resolver individual
tipo Likert estudiantes correctamente
contestan una la prueba.

prueba tipo Likert
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Tabla 5.4 Sesion 4. Trabajo con estudiantes

SESION 4
TEMA ESTRATEGIA TIEMPO COMPETENCIAS A ROL DEL FORMAS
TRABAJAR DOCENTE DE
TRABAJO
Introduccion Dialogo charla 10 min Introducir el
a la sesion introductoria. tema a tratar
en la sesion.
Creacioén Basado en los 50 min Escribir parrafos, Asesoria, Equipo de
literaria ejercicios de las apelar a la seguimiento, dos
sesiones cohesién y sugerencias y  estudiantes
anteriores, y coherencia. orientaciones.
pensando en
hacer uso de Generar habilidad
bloques de para comunicarse y
comando, trabajar con otros
repeticiones y para alcanzar una
condicional los meta o solucion
estudiantes comun.
escriben la
primera parte de Descomponer
un cuento con datos, procesos o
tematica libre. problemas en
partes pequefas y
manejables.
Trabajo en el Los estudiantes 50 min  Abstraer la Ofrecer pautas Equipo de
entorno de inician la informacion y guiar la dos
programaciéon animacion de la relevante. actividad que estudiantes
Scratch primera parte del se lleva a
escrito, haciendo Formular cabo.
uso del entorno problemas posibles
de programacioén de solucion
Scratch. mediante una
computadora.
Abstraer la
informacion
relevante.
Disefar algoritmos.
Descomponer
datos, procesos o
problemas en
partes pequenas y
manejables.
Entrevista Se evaluara la 10 min Charlaala Prueba
sesion realizando cual se le hara individual

una entrevista a 3
participantes

una grabacién
de voz
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Tabla 5.5 Sesion 5. Trabajo con los estudiantes

SESION 5
TEMA ESTRATEGIA TIEMPO COMPETENCIAS A ROL DEL FORMAS DE
TRABAJAR DOCENTE TRABAJO
Introduccion Dialogo charla 5 min Introducir el
a la sesion introductoria. tema a tratar
en la sesion.
Creacion En esta sesion, 55 min Escribir parrafos, Hacer Equipo de
literaria los estudiantes apelarala seguimiento, dos
escriben el nudo cohesién y sugerir y estudiantes
del cuento con coherencia. orientar
tematica libre,
pensando en Generar habilidad
hacer uso de para comunicarse
bloques de y trabajar con otros
comando, para alcanzar una
repeticiones y meta o solucién
condicional comun
Descomponer
datos, procesos o
problemas en
partes pequefas y
manejables.
Trabajo en el Los estudiantes 55 min  Abstraer la Ofrecer Equipo de
entorno de continuan el informacion pautas y guia  dos
programacién disefio de su relevante la actividad estudiantes
Scratch animacion, que se lleva a
tomando el Formular cabo.
escrito realizado. problemas posibles
de solucion
mediante una
computadora.
Abstraer la
informacion
relevante.
Disefiar algoritmos.
Descomponer
datos, procesos y
problemas en
partes pequefias y
manejables.
Cierre de Se realiza un 5 min Todos los
actividad Focus Group de participantes

5 minutos para
hablar sobre el
trabajo realizado
en la sesion
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Tabla 5.6 Sesion 6. Trabajo con estudiantes

SESION 6
TEMA ESTRATEGIA TIEMPO COMPETENCIAS A ROL DEL FORMAS DE
TRABAJAR DOCENTE TRABAJO
Introduccion Dialogo charla 5 min Introducir el
a la sesion introductoria. tema a tratar
en la sesion.
Creacion En esta sesion, 55 min Escribir parrafos, seguimiento Equipo de
literaria los estudiantes apelarala sugerir, dos
escriben el cohesién y orientar y estudiantes
desenlace del coherencia. cuestionar
cuento con
tematica libre. Descomponer
pensando en datos, procesos o
hacer uso de problemas en
bloques de partes pequenas y
comando, manejables.
repeticiones y
condiciona Generar habilidad
para comunicarse
y trabajar con otros
para alcanzar una
meta o solucién
comun
Trabajo en el Los estudiantes 55 min  Abstraer la Ofrecer Equipo de
entorno de continuan el informacion pautas y guia  dos
programacién disefio de su relevante. la actividad estudiantes
Scratch animacion, que se lleva a
trabajando sobre Formular cabo.
el desenlace del problemas posibles
cuento. de solucion
mediante una
computadora.
Disefiar algoritmos.
Descomponer
datos, procesos y
problemas en
partes pequefas y
manejables.
Cierre de Para evaluar la 5 min Todos los
actividad sesion los participantes

estudiantes
contestan una
prueba tipo Likert
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Tabla 5.7 Sesion 7. Trabajo con estudiantes

SESION 7
TEMA ESTRATEGIA TIEMPO COMPETENCIAS A ROL DEL FORMAS
TRABAJAR DOCENTE DE
TRABAJO
Introduccion Dialogo charla 5 min Introducir el
a la sesion introductoria. tema a tratar
en la sesion.
Revision de Las docentes 45 min Formular Revisar y Equipo de
la animacion revisan la problemas posibles orientar los dos
animacion de solucion cambios estudiantes
realizada por los mediante una necesarios en
estudiantes en las computadora. la animacion
sesiones realizada
anteriores y Generar habilidad
orientan sus para comunicarse y
avances y las trabajar con otros
correcciones para alcanzar una
necesarias meta o solucién
comun
Trabajoen el Los estudiantes 60 min Formular Ofrecer pautas Equipo de
entorno de terminaran el problemas posibles vy guiar la dos
programacion disefio de su de solucion actividad que estudiantes
Scratch animacion, mediante una se lleva a
mostrando la computadora. cabo.
creacion literaria
de principio a fin. Abstraer la
informacién
relevante.
Disenar algoritmos.
Descomponer
datos, procesos y
problemas en
partes pequefias y
manejables.
Cierre de la Se reflexiona 10 min Hacer Grupo
actividad sobre el trabajo preguntas completo
realizado en las reflexivas que
sesiones, se le permitan al
evalla por medio estudiante
de una reconocer y
postprueba el evaluar sus
avance del grupo nuevos

de estudiantes

aprendizajes
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De esta manera se organizaron las actividades que forman parte de la
experiencia educativa disefiada para el trabajo con estudiantes en el aula. Algunos
detalles de las actividades realizadas se comparten por medio del blog

https://cuentacuentotecno.blogspot.com/, igualmente la creaciones literarias

plasmadas por medio del entorno de programacion Scratch se dejan disponibles

en la comunidad Scratch https://scratch.mit.edu/ de manera que la comunidad

educativa conozca los trabajos realizados por los estudiantes que participan en el

Club de lectura “Cuenta un cuento con tecnologia”.
5.4. Conclusiones

El capitulo 5 presenta un estudio de caso en donde se pone en juego la
metodologia disefiada y descrita en el capitulo 4, por medio de la cual se disefia y
se realiza una experiencia educativa aplicada en la Institucion Educativa
Departamental Pio Xll en el municipio de Pacho, Cundinamarca, Colombia. Los
participantes son un grupo de estudiantes que conforman el Club de lectura
“Cuenta un cuento con tecnologia”. Esta implementacion busca poner a prueba la
metodologia disefiada con el fin de mejorar y/o mantener acciones que promuevan
el desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas con el
pensamiento computacional.

De igual manera, en este capitulo se describe el perfil de la docente participante
y la manera en que interactu6 con la metodologia propuesta para llegar a
acuerdos con relacion a la tematica y las actividades aulicas a implementar.
También se describen aspectos relacionados con los estudiantes participantes y el
contexto en donde se realiza la experiencia.

Por ultimo, el capitulo presenta las actividades a partir del trabajo con la
metodologia propuesta. Se especifican asi las competencias a trabajar, los temas,
roles, tiempos y objetivos que se buscan con cada una de las sesiones
planificadas, junto con los instrumentos y técnicas de recoleccion de informacion

que serviran para analizar los alcances y limitaciones de la metodologia.

103


https://cuentacuentotecno.blogspot.com/
https://scratch.mit.edu/

Capitulo 6

Analisis y resultados
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6.1. Introduccion

Esta tesis llevo adelante un estudio de caso que se encuentra descrito en el
capitulo 5, el cual puso a prueba la aplicacion de una metodologia para el disefo
de actividades de aula que pretende promover el desarrollo del pensamiento
computacional.

Al hacer uso de la metodologia se disefaron siete sesiones de trabajo con
estudiantes, en las cuales se abordaron las caracteristicas que se pretendian
desarrollar en los participantes de un espacio académico denominado Club de
lectura “Cuenta un cuento con tecnologia”.

Como se comentd en el capitulo 5, el seguimiento de esta investigacion se llevo
a cabo a través de un disefio pretest — postest de un solo grupo. Para recolectar la

informacion se utilizaron los siguientes instrumentos:

e Preprueba: prueba con escala de Likert con afirmaciones concernientes al
uso de conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas con el
pensamiento computacional. Aplicada antes de iniciar las siete sesiones de
trabajo.

e Entrevista 1 y 2: entrevistas semiestructurada donde se indagd sobre las
opiniones del trabajo realizado después de las sesiones 1y 4.

e Prueba con escala de Likert 1 y 2: pruebas de opinidon con respecto al
trabajo realizado en las sesiones 3 y 6.

e Focus group 1y 2: didlogo de opinion con respecto al trabajo realizado en
las sesiones 2 y 5.

e Registro audiovisual: videos registrados en cada una de las sesiones.

e Postprueba: prueba con escala de Likert con afirmaciones concernientes al
uso de conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas con el
pensamiento computacional. Aplicada al finalizar las siete sesiones de

trabajo.

El capitulo 6 se encuentra organizado de la siguiente manera (Fig.6.1), en la

primera parte, se analizan los resultados con relacién al trabajo de los docentes
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con la metodologia propuesta. En este sentido se recuperan sus opiniones,
destacando puntos fuertes y débiles encontrados.

En la segunda parte, se analizan los resultados de la experiencia con alumnos,
y se organizan segun su nivel de satisfaccidon con relacion a las actividades
realizadas en cada una de las sesiones, el trabajo realizado en equipo, los
dispositivos utilizados en las actividades y los entornos de programacion
involucrados.

De igual manera, se tiene en cuenta el nivel de dificultad encontrado en las
actividades y dinamica propuestas, analizando aspectos como las actividades de
lectoescritura, hacer uso de bloques de programacion, la solucion de los desafios
propuestos, la abstraccion de informacion para la creacion literaria y el disefio del
cuento en Scratch.

Estos ultimos resultados aportan a uno de los objetivos del estudio de caso
relacionado con el alcance de las competencias del pensamiento computacional y

las dinamicas para su logro.

0 Trabajo de docentes con la metodologia f&r

Actividades realizadas

CAPITULO 6 o _,-"f Trabajo realzado en equipo
Nivel de satisfaccidn £

v~ Dispositivos utiizados

kY

"\.\ Entornos de programacidn

O Experiencia con alumnos o g e T

/ Usode blogues de programacion

Solucidn de desafios propuestos

\ Nivel de dificutta

\\,  Abstraccidn de 3 informaciin para
3 creacion literaria

4
\ Disefio de cuento en Scratch

Figura 6.1 - Esquema de recorrido del capitulo®

42 .z .
Fuente: elaboracién propia
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6.2. Resultados del trabajo realizado entre docentes con la metodologia

propuesta

Como ya se menciond anteriormente, la metodologia propuesta se aplico en el
marco de un trabajo conjunto entre la tesista y la docente de Lengua Castellana de
la Institucion Educativa Departamental Pio Xll del municipio de Pacho,
Cundinamarca, Colombia. A partir de la aplicacion de la metodologia, se disefiaron
siete sesiones de trabajo aulico con los participantes del Club “Cuenta un Cuento
con Tecnologia”. Luego, se analizé la informacién recopilada a partir de las

técnicas descriptas en la seccién anterior.

Para reconocer la opinion que la docente de Lengua Castellana, de ahora en
mas Diana, tiene con respecto a la metodologia propuesta, se realizd6 una
entrevista semiestructurada luego de las sesiones de trabajo. En la entrevista, se
analizaron aspectos relacionados con las dos etapas trabajadas para el disefio de

las actividades a implementar en el aula.
Las preguntas que se hicieron fueron las siguientes:

1. Luego de la presentacion que se ha realizado de la metodologia ¢Se pudo
comprender la intencionalidad, fundamentacién y la forma de trabajo con la
metodologia?
¢Las etapas de la metodologia son faciles de seguir y de entender?
¢ Te parece que el orden de las etapas y sus preguntas son adecuadas?
¢, Te parece que las sugerencias dadas por la metodologia sirven para
disefiar el trabajo en el aula?

5. ¢Por qué parecen importantes las caracteristicas del pensamiento
computacional y las habilidades lectoescritoras que esperan abarcar?

6. ¢Piensas que las decisiones tomadas gracias a la metodologia apuntan a
que se puedan desarrollar las habilidades, actitudes y conocimientos
elegidos?

7. ¢Piensas que hacen falta algunas etapas o algunas preguntas orientadoras

en la metodologia?
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8. ¢Como te parece que quedo la propuesta para el trabajo en aula?
9. ¢Te parece importante tratar de integrar el area de Lengua Castellana con el

area de tecnologia? ¢ Por qué?

Ante estas preguntas la docente expresa conocer la propuesta metodologica
desde su base por medio de la explicacidon de la tesista, con respecto a las etapas
de la metodologia trabajada opina que estan bien y son las necesarias para
disefar las actividades. Expresa que en cada etapa se analizan los requisitos
precisos para organizar el trabajo a realizar con los alumnos. Con respecto a los
interrogantes y sugerencias propuestas por la metodologia opina que son
suficientes para responder a las necesidades del grupo con el cual se va a
trabajar.

Acerca de las competencias elegidas que se esperan desarrollar, la docente
opina que son importantes porque le sirven al estudiante para desenvolverse en
diversos entornos y no solamente en el ambiente académico. Diana considera que
este tipo de competencias se deberian trabajar y desarrollar a diario en el aula con
cada asignatura, pero no resulta posible porque el trabajo con 40 estudiantes por
curso limita esta posibilidad. Asimismo, espera que gracias a la integracion de las
dos areas y el trabajo planeado con este grupo de estudiantes se desarrollen las
competencias abordadas.

En cuanto a las decisiones tomadas la docente comenta que en las preguntas
orientadoras de cada etapa se cubrieron los requerimientos y los aspectos
necesarios para disefar las actividades de cada una de las sesiones. Esto es
porque se abordaron los contenidos y se tuvo en cuenta el contexto y las
caracteristicas de los chicos que conforman la muestra.

Con respecto a las dos etapas trabajadas, definicion de requerimientos y disefio
y aplicacion de la experiencia educativa, Diana opina que son suficientes y cubren
los aspectos necesarios para desarrollar la propuesta. Considera que el trabajo no
resultd extenso ni confuso al momento de disefar las actividades.

Con relacion a las siete sesiones disefiadas, la docente indica que las
preguntan orientadoras en cada etapa guiaron el trabajo a realizar para lograr

integrar las areas, en el momento de planear actividades como: utilizar algoritmos,
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solucionar desafios por medio de bloques, disefar cuentos teniendo en cuenta las
imagenes del desafio, dar a conocer estos cuentos y reconocer que cada actividad
tiene un proceso determinado para lograr su ejecucion.

De este modo espera que el trabajo resulte llamativo para los estudiantes y asi
se logre el objetivo que se persigue. En lo que se refiere a la integracion de las
areas, la docente comenta que la transversalidad es importante para que los
estudiantes vinculen el conocimiento y puedan aplicarlos en otros entornos, tanto
académicos como personales.

Para concluir, en esta primera entrevista Diana sehala que la metodologia
resulta organizada y cuenta con las preguntas orientadoras y sugerencias
adecuadas para guiar la labor en el disefio de actividades de aula. Al mismo
tiempo, menciona que despierta interés para realizar la implementacion y verificar

los resultados logrados.

En un segundo momento, al finalizar las 7 sesiones de trabajo con el grupo de
muestra, se realiz6 una segunda entrevista donde se dialogdé con Diana, respecto
al trabajo realizado. Nuevamente se hizo una entrevista semiestructurada en la

cual se pregunto lo siguiente:

1. ¢Como te ha parecido el trabajo realizado en las sesiones con los chicos?
¢ Qué actitudes viste en ellos?

2. ¢Recuerdas la metodologia utilizada para el disefio de esta experiencia,
etapa 1y 2? Después de utilizarla y aplicar lo disefado ;Cémo te parece?
¢piensas que le hizo falta algo?

3. ¢Te parece que lo planeado en las sesiones para trabajar con los chicos
estuvo bien, fue adecuado? ;Te parece que la propuesta para esas
sesiones funcion6?
¢, Qué aspectos positivos y negativos observaste en el trabajo realizado?
Teniendo en cuenta las habilidades y conocimientos que se propusieron

abordar j.crees que se lograron desarrollar?

A las preguntas, Diana responde de la siguiente manera: “me parece muy
bueno el trabajo que se hizo en las sesiones, observo que los chicos se mostraron
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inquietos al querer conocer el trabajo que se haria en cada sesion, motivados ante
el trabajo y persistentes en el momento de solucionar los desafios y actividades

propuestas’.

Con referencia a la metodologia, indica que la estructura guio el trabajo, fue
acorde al proceso y los chicos lograron la integracion de las dos areas de
conocimiento. Ademas, opina que se abordd la tematica a tratar y se fortalecieron
las habilidades seleccionadas, con un buen resultado.

Diana comenta que: “la organizacion de las sesiones estuvo bien pues apunto a
desarrollar las habilidades y con respecto al trabajo de los chicos también resulto
favorable porque en cada sesion trabajaron con diferentes compafieros, de esta
manera se conocieron y pudieron llegar a acuerdos para realizar el trabajo
asignado”. También, destaca que las actividades propuestas en cada sesion
resultaron motivantes para los participantes, aunque al comienzo fue dificil lograr
que los chicos trabajaran en equipo porque no se conocian, y en algunos casos,
no tenian afinidad, pero luego se mostraron interesados en el trabajo porque
ademas podian conocerse y lograr fortalecer su parte social.

Con respecto a los aspectos negativos, Diana observé que: “al inicio de las
sesiones fue dificil lograr que todos los chicos convocados asistieran a los
encuentros, porque la mayoria de ellos realizan otras actividades del colegio, y por
la edad que tienen y la etapa que estan viviendo, no se organizan de la mejor
manera para poder cumplir con las jornadas”. En la parte positiva la docente
percibié el mejoramiento de las habilidades de los chicos, la motivacién con que
asistieron, el interés, la agilidad y persistencia con que desarrollaron las
actividades. Pero sobre todo lo que le parecid sobresaliente es que el trabajo
realizado con este pequeno grupo fue reconocido por la institucion y otros
estudiantes manifestaron estar interesados en trabajar proyectos de este tipo. Asi,
la idea de la docente es trabajar nuevamente con mas estudiantes en una proxima
oportunidad.

Con relacion a las habilidades abordadas Diana afirma que efectivamente se
lograron fortalecer con el trabajo realizado. Principalmente, las habilidades que
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tienen que ver con la resolucibn de problemas, la descomposicion, el
reconocimiento de datos principales, el disefio de algoritmos y el trabajo en grupo.

Para concluir, la entrevista realizada después de las 7 sesiones con los chicos,
muestra que la docente se siente satisfecha con el trabajo realizado, comenta
sobre las fortalezas que percibié tanto de la metodologia como del trabajo en el
aula y manifiesta que fueron pocas las debilidades encontradas a los largo de las
sesiones, ninguna de ellas relacionada con la metodologia, sino con el horario en
contra jornada escolar planeado para la implementacién, en un principio se citaron

20 estudiantes de los cuales 16 estudiantes participaron permanentemente.
Resultados posteriores a las sesiones en el aula

A continuacion, se analizan los resultados de la experiencia con alumnos,
organizados segun nivel de satisfacciéon y de dificultad encontrados en las
actividades y dinamicas propuestas. Los criterios a tener en cuenta son las

siguientes:

¢ Nivel de satisfaccién con relacién a:
o Las actividades realizadas en cada una de las sesiones.
o Trabajo realizado en equipo.
o Los dispositivos utilizados en las actividades.

o Los entornos de programacion con los que se trabajo.

¢ Nivel de dificultad encontrado en las actividades y dinamica propuestas
con relacion a:
o Las actividades de lectoescritura.
o Hacer uso de bloques de programacion.
o La solucién de los desafios propuestos.
o La abstraccion de informacion para la creacion literaria.

o El disefio del cuento en Scraftch.
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6.2.1. Analisis sobre el nivel de satisfaccion

6.2.1.1. Nivel de satisfaccion respecto a las actividades realizadas en cada
una de las sesiones

Al finalizar las sesiones uno y cuatro, se realizaron entrevistas
semiestructuradas, del total de 16 estudiantes en cada una de estas sesiones se
entrevistaron a 3 de ellos. Para referir a la opinion de estos alumnos se los
mencionara como Participante 1 (P1), Participante 2 (P2), Participantes 3 (P3),
Participante 4 (P4), Participante 5 (P5), Participantes 6 (P6).

En las entrevistas realizadas se indago sobre el trabajo realizado con preguntas
como: ¢ Como te parecio el trabajo que hicimos hoy con tus companeros? ;Por
que?, ¢ Cual fue la actividad que mas te gusté? ¢ Por qué? ;Cual fue la actividad
que menos te gusto? ;Por qué?

Los estudiantes en su mayoria se mostraron satisfechos con las actividades
realizadas. Unicamente el participante 2 y el participante 5 mostraron cierta
desconformidad con relaciéon a la solucién de un desafio, en el que tuvieron
dificultad para lograr su resolucion. P2, indicd que debié utilizar muchos bloques
para la solucién y el segundo, P5, manifesté que no pudo cambiar el idioma inglés
en que estaba el entorno Scratch.

A continuacién, en las tablas 6.1 — 6.2 — 6.3, se presentan extractos de la
transcripcion realizada a partir del registro audiovisual en la entrevista 1 de la

sesidon uno y la entrevista 2 de la sesién cuatro.

Tabla 6.1 Entrevista 1 y 2. ¢Como te parecio el trabajo que hicimos hoy con tus
companeros? ¢ Por qué?

Entrevista 1 (después de la sesion 1)

P1 Bien, pensé que iba a ser dificil, pero fue facil

P2 Bien, me senti bien

P3 Bien, bonito

Entrevista 2 (después de la sesion 4)

P4 Excelente, me pareci6 interesante Scratch y sus movimientos

P5 Bien, pero unas cositas no nos cuadraban, aunque ya las pudimos
corregir

P6 Chévere, porque aprendemos mas de la tecnologia y aprendemos a
trabajar con los demas
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Tabla 6.2 Entrevista 1y 2. ¢ Cudl fue la actividad que mds te gusto? é Por qué?

Entrevista 1 (después de la sesion 1)

P1 Me gustaron las actividades en el computador

P2 El cuento porque debiamos hacer un cuento con solamente una imagen

P3 Me gust6é cuando desarrollamos el juego del marciano, porque toco en

compania y fue facil hacerlo

Entrevista 2 (después de la sesion 4)

P4 El Scratch fue lo que mas me gusto, porque es entretenido

P5 Cuando pusimos las imagenes del cuento, es entretenida y aprendo

P6 Cuando hicimos un gato y un ratén, cuando el gato perseguia al raton era

chévere hacer que se movieran.
Tabla 6.3 Entrevista 1y 2. ¢ Cudl fue la actividad que menos te gusto? ¢ Por qué?

Entrevista 1 (después de la sesion 1)

P1 Todas me gustaron estuvieron faciles y me gustaron

P2 Que en el desafio se debia repetir muchas veces para poder dar la

respuesta

P3 Todas me gustaron
Entrevista 2 (después de la sesién 4)

P4 Escribir el cuento, porque solamente tenia que escribir algo corto

P5 Scratch estaba en inglés y no entendiamos y luego no funcionaba lo que

haciamos
P6 Escribir el inicio porque no sabiamos como empezar

Por otro lado, al finalizar la sesién 2, se realiz6 un focus group, registrado

mediante video donde se observa la actitud de los participantes. Todos se

mostraron satisfechos, con respecto al trabajo en equipo, a la creacion literaria, al

trabajo con Pilas Bloques, a la construccion de nuevos aprendizajes, a mejorar

habilidades como expresion oral y el trabajo con los demas. Algunos ejemplos de

los comentarios que se realizaron con respecto a esta cuestion fueron:

e “Me gusté porque aprendimos a hacer el nudo de un cuento y

aprendimos a trabajar en Pilas Bloques”’.

o “Aprendimos a trabajar con nuestros comparieros”
o “Mejoramos nuestra habilidad de hablar en publico”

e “En lugar de usar tantas fichas usamos bloques de repeticion”
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6.2.1.2. Nivel de satisfaccion respecto del trabajo realizado en equipo.

En las entrevistas realizadas después de la primera y tercera sesidn, se
preguntd a 3 de los participantes en cada una de ellas si les gusté trabajar con
otro companiero y ¢ por qué? A lo cual los estudiantes respondieron, en su mayoria
afirmativamente, solamente el P5 responde que no se sinti6 comodo trabajando
con otro compainero porque tenia ideas diferentes, pero pudieron llegar a
acuerdos. La tabla 6.4 presenta extractos de la transcripcion realizada a partir del
registro audiovisual en la entrevista 1 de la sesion uno y la entrevista 2 de la

sesion cuatro.

Tabla 6.4 Entrevista 1y 2. ¢ Te gusto trabajar con otro compafiero? ¢ Por qué?

Entrevista 1 (después de la sesién 1)

P1 Si me gusto trabajar con mi companero

P2 Si, porque me ayudd, me gusta trabajar grupal porque podemos
colaborarnos

P3 Si, pero mi compafiero es un poquito fastidioso porque me dice que

haga esto y después lo hace él
Entrevista 2 (después de la sesion 4)

P4 Si, porque ella me daba mas ideas y fue facil trabajar con ella
P5 No, tenia ideas diferentes, pero llegamos a acuerdos
P6 Si, porque casi siempre trabajo con mujeres y no con hombres, mi

compafiero me colaboro, los dos teniamos las mismas ideas

En las pruebas con escala de Likert 1 y 2 aplicadas en la sesion 3 y 6,
respectivamente, se consulté sobre el trabajo en equipo. Los participantes en su
mayoria se mostraron satisfechos como se observa en la Figura 6.2 En la primera
sesion se indicaron niveles Muy bien por parte de 13 estudiantes y Bien, referido
por 3 estudiantes. En la segunda sesion se 9 estudiantes indicaron el nivel Muy

bien, 6 estudiantes el nivel Bien y un solo estudiante el Regular.
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Figura 6.2 — Prueba con escala de Likert 1 y 2. Indica como te sentiste con respecto a
trabajar en equipos de 2 personas

Al preguntar a los participantes en las pruebas con escala de Likert 1 y 2
aplicadas en la sesidn 3 y sesion 6, sobre la facilidad o dificultad (Facil 1- Dificil 5)
para llegar a acuerdos con el compariero de trabajo, como se puede observar en
la Figura 6.3, la mayoria de los estudiantes consideraron que fue facil llegar a
acuerdos. En la sesion 3 se ubicaron en Nivel 1, 13 estudiantes, en Nivel 2, 3

estudiantes y un solo estudiantes en Nivel 5.

En la sesion 6, se ubicaron en Nivel 1, 6 estudiantes, en Nivel 2, 7 estudiantes,
Nivel 3, 2 estudiantes y Nivel 5 un solo estudiante. Se observa a partir de los
resultados entre ambas sesiones que, aunque los estudiantes al final llegan a
acuerdos para poder cumplir las metas, estos acuerdos se dificultan cuando mas
compleja es la meta por cumplir. En el primer caso (sesién 3) el trabajo asignado
era solucionar un desafio en Minecraft hora del cddigo, actividad que les resultd
sencilla. En tanto que en el segundo caso (sesién 6) la actividad se basaba en
tratar de terminar el cuento programando en Scratch, trabajo que les resulté un

poco mas complejo.
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Figura 6.3 - Prueba con escala de Likert 1y 2. Llegar a acuerdos con el compafnero de
equipo.

Al preguntar a los participantes en las pruebas con escala de Likert 1y 2
aplicadas en la sesion 3 y sesién 6 sobre la Importancia (Importante 1- Sin
importancia 5) de contar con un compafero de trabajo o trabajar en equipo con un
companero, como se observa en la Figura 6.4, a la mayoria de los estudiantes les
parece importante. En la sesion 3, se ubicaron en Nivel 1, 12 estudiantes y Nivel 2,
4 estudiantes. En la sesion 6, se ubicaron en Nivel 1, 11 estudiantes, en Nivel 2, 4

estudiantes y en Nivel 3, un solo estudiante.

15
10
Numero de
respuestas 5 M Sesion 3
M Sesidon 6
0 1 0 O 0 O
0 |
1 2 3 4 5
Niveles: 1 importante - 5 sin importancia

Figura 6.4 — Prueba con escala de Likert 1 y 2. Contar con un compafero de trabajo o
trabajar en equipo con un compaiiero.

A partir de las respuestas que los estudiantes manifiestan en el focus group se
revela una actitud positiva con respecto al trabajo en equipo, segun las
intervenciones. Los estudiantes dicen conocer mejor a sus compaiferos y

compartir, colaborarse entre si y aunque piensen diferente pueden llegar a
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acuerdos. Algunos ejemplos de los comentarios que realizaron con respecto a

esta cuestion fueron:

e “Me fue bien trabajando con mi compariera”

e “Me fue bien porque pudimos conocernos y ayudarnos”

e ‘bien, porque pude compartir con mis comparieros, pero mi compariera a
veces es terca”

e “Podemos trabajar mejor porque si yo no entendia algo mi compariera

me corregia y si ella no entendia algo yo le corregia”

6.2.1.3. Nivel de satisfaccidon respecto a los dispositivos utilizados en las
actividades.

Segun la Prueba con escala de Likert 1 aplicada en la sesidén 3, como se
observa en la figura 6.5, los estudiantes en su mayoria consideraron sentirse muy
bien con respecto a trabajar en la sala de informatica, seleccionando los niveles
Muy bien y Bien: 10 eligieron Muy bien y 5 Bien, unicamente 1 estudiante dice

sentirse Regular trabajando en la sala de informatica.

12
10
) 8
Numero de 6
t

respuestas

2 1 0 0
0

Muy bien Bien Regular Mal Muy mal
Niveles

Figura 6.5 — Prueba con escala de Likert 1. Trabajar en la sala de informdtica.

En cuanto a la importancia que le dan los estudiantes al poder trabajar con las
computadoras de la institucion (Importante: 1- Sin importancia: 5) segun la prueba
con escala de Likert 1 sesion 3, como se muestra en la Figura 6.6, los
participantes en su mayoria indican que les parece importante, seleccionando los
Niveles 1 y 2: 10 eligieron el Nivel 1, y 5 eligieron el Nivel 2, unicamente 1
estudiante elige Nivel 3 indicando que le resulta medianamente importante.
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Figura 6.6 — Prueba con escala de Likert 1. Poder trabajar con las computadoras.

Como se observa en la figura 6.7, prueba con escala de Likert 1 sesion 3 los
alumnos consideraron importante poder visualizar las explicaciones con ayuda del
Video Beam. Se seleccionaron en un 100% de los casos, los niveles 1y 2: 12

eligieron el Nivel 1 y 4 eligieron el Nivel 2.

14
12
10
Nimerode 8
respuestas 6
4

0 0 0

2
0

1 2 3 4 5
Niveles: 1 importante - 5 sin importancia

Figura 6.7 - Prueba con escala de Likert 1. Ver las explicaciones con ayuda del Video Beam.

Segun se observo en las sesiones y el registro audiovisual, los estudiantes se
muestran interesados en utilizar los dispositivos con los que se cuenta en la sala
de informatica de la institucion, les agrada el trabajo con las computadoras para
dar solucion a las actividades planteadas y manifiestan la importancia que tienen

las explicaciones realizadas con el uso del Video Beam.
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6.2.1.4. Nivel de satisfaccion respecto de los entornos de programacion
utilizados.

En la entrevista a los estudiantes y en respuesta a las preguntas: ;Cémo te
parecidé el entorno de programacion? ;Pudiste solucionar los desafios que se
propusieron? Y ;Como te parecio el entorno de programacion Scratch? ¢ Fue facil
o dificil utilizarlo? Respondieron, en su mayoria, de forma positiva. En las tablas
6.5 y 6.6 se pueden observar algunos extractos de las respuestas transcritas del

registro audiovisual.

Tabla 6.5 Entrevista 1. ¢ Como te parecid el entorno de programacion? ¢Pudiste solucionar
los desafios que se propusieron?

Entrevista 1 (después de la sesién 1)

P1 Me gusto, de uno a diez, diez, tienen su légica para hacerlo porque digamos
uno se puede confundir con una cosita y hay cosas que mejorar

P2 Bien, pude solucionarlos

P3 Me parecié bien, me parecieron faciles los desafios

Tabla 6.6 Entrevista 2. ¢ COmo te parecio el entorno de programacion Scratch? ¢ Fue fdcil o
dificil utilizarlo?

Entrevista 2 (después de la sesion 4)

P4 Me gustd Scratch, fue un poquito dificil utilizarlo porque nos quedaba mal y
pedi ayuda para solucionarlo

P5 Me parecié chévere y entendi facil, facil porque ya sé como poner la fichitas y
dificil para encontrar las fichitas correctas.

P6 Chévere, fue facil utilizarlo

Y a la pregunta: ;Qué fue lo que mas te gustd de este entorno de
programacion? Y con relacién a Scratch ;Qué fue lo que no te gustdé? Los

extractos de las respuestas se presentan a continuacion en las tablas 6.7 y 6.8

Tabla 6.7 Entrevista 1. ¢Qué fue lo que mds te gusto de este entorno de programacion?
(Pilas Blogues)

Entrevista 1 (después de la sesién 1)

P1 Los desafios
P2 El marciano porque debia escribir el algoritmo
P3 Que podemos trabajar juntos en los desafios
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Tabla 6.8 Entrevista 2. ¢Qué fue lo que mds te gusto y qué no te gusto de este entorno de
programacion? (Scratch)

Entrevista 2 (después de la sesion 4)

P4 Los cambios que se pueden hacer de fondos de imagenes, todo me gusto
P5 Me gusté todo, me gusté ver como todo iba quedando
P6 Me gusté como corrian las imagenes y no me gusto porque se detenia

En la prueba con escala de Likert 1 sesidon 3 y escala de Likert 2 sesion 6 con
respecto a Utilizar Pilas Bloques, Minecraft y Utilizar Scratch para animar el
cuento, como se observa en la Figura 6.8, en su mayoria los estudiantes se
sintieron muy bien. Se seleccionaron en un 100% de los casos en las 2 sesiones,

los Niveles Muy bien y Bien, 12 eligieron Muy bien y 4 eligieron Bien.

14
12
10
Numerode 8
respuestas 6 M Sesion 3

4 M Sesidén 6

0 O 0 O 0 O

2
0

Muy bien Bien Regular Mal Muy mal
Niveles

Figura 6.8 — Prueba con escala de Likert 1y 2. Utilizar Pilas Bloques, Minecraft y Scratch.

Se preguntd en las pruebas con escala de Likert 1 y 2 de las sesiones 3 y
sesidn 6, en cuanto a la importancia (Importante 1- Sin importancia 5) que le dan
los estudiantes al trabajo con los entornos de programacién, en su mayoria
respondieron que es importante como se observa en la figura 6.9. En la sesién 3,
eligieron el Nivel 1, 10 estudiantes, Nivel 2, 5 estudiantes y un estudiante en Nivel
3. En la sesion 6, se ubicaron en Nivel 1, 13 estudiantes y en Nivel 2, 3
estudiantes. Como se puede observar a medida que las sesiones trascurrian el
interés de los chicos por aprender sobre los entornos de programacion

aumentaba.
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Figura 6.9 — Prueba con escala de Likert 1 y 2. Conocer diferentes entornos de
programacion (Pilas bloques, Minecraft y Scratch)

Con respecto a los entornos de programacion utilizados, Pilas Bloques, Minecraft
hora del codigo y Scratch, los participantes mencionaron en el focus group que los
entornos les resultaron entretenidos y mostraron interés en continuar trabajando y
aprender a utilizarlos mejor. Algunos ejemplos de los comentarios que realizaron

con respecto a esta cuestion fueron:

e “Me siento bien porque aprendimos a manejar nuevas fichas”

o “Silos utilizamos podemos aprender a utilizar comandos sin
equivocarnos”

e “Son demasiado divertidos”

e “Podemos aprender sobre las aplicaciones, como funcionan”

e “Me parece bien porque aprendemos sobre programacion”

6.2.2. Analisis sobre el nivel de dificultad encontrado en las actividades y

dinamicas propuestas
6.2.2.1. Nivel de dificultad en relacion a las actividades de lectoescritura.

En la entrevista 1 se preguntd a los participantes con respecto al escrito
realizado. Las preguntas fueron las siguientes: ;Como te quedd el inicio del
cuento que escribiste? ;Fue facil hacerlo? Los tres estudiantes que fueron
entrevistados respondieron positivamente al trabajo realizado como se muestra en
la tabla 6.9.
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Tabla 6.9 Entrevista 1. ¢Como te quedd el inicio del cuento que escribiste? ¢Fue fdcil
hacerlo?

Entrevista 1 (después de la sesion 1)

P1 Bien, aunque fue un poco dificil escribirlo porque debia tener coherencia y
cohesion

P2 Bien, fue facil

P3 Bien, el marciano se perdio, la comida favorita eran las manzanas , encontré un
arbol lleno de manzanas y se comi6 casi todas las manzana

En la entrevista 2 se pregunt6 a los participantes si pudieron animar y terminar la
primera parte del cuento, a lo cual responden como se muestra en la tabla 6.10,

segun los extractos tomados del registro audiovisual

Tabla 6.10 Entrevista 2. ¢Pudiste animar el principio de tu cuento en Scratch? ¢élo
terminaste?

Entrevista 2 (después de la sesién 4)

P4 Si lo pude animar y lo terminé
P5 Si, casi todo lo hice
P6 Si, me falté porque estabamos eligiendo el fondo y los personajes

Como se observa en la figura 6.10, los participantes se sintieron satisfechos al
realizar una creacion literaria, segun las pruebas escala de Likert 1 y 2 de las
sesiones 3 y 6. En la sesidon 3, seleccionaron Nivel 1, 11 estudiantes, Nivel 2, 4
estudiantes y Nivel 3 un estudiante. En la sesion 6, los estudiantes eligieron Nivel

1, 9 estudiantes y Nivel 2, 7 estudiantes.

12

10

8

Numero de 6
respuestas 4 M Sesion 3
2 1 0 0 0 0 0 M Sesion 6

0

Muy bien Bien Regular Mal Muy mal
Niveles

Figura 6.10 - Prueba con escala de Likert 1y 2. Realizar una creacion literaria
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6.2.2.2. Nivel de dificultad en relacion a hacer uso de bloques de

programacion.

En las pruebas con escala de Likert 1 y 2 sesiones 3 y 6, se pidid a los
participantes calificar la actividad (Facil: 1- Dificil: 5) relacionada con usar bloques
de comando tanto en Pilas Bloques como en Scratch. Como se observa a la figura
6.11, en la sesion 3 se ubicaron en Nivel 1, 14 estudiantes, en Nivel 2 y Nivel 3, 1
estudiante. Para la sesidén 3, se ubicaron en Nivel 1, 8 estudiantes, en Nivel 2, 6
estudiantes y en Nivel 3 y 4 un estudiante. Esto indica que, aunque para los
estudiantes resulté facil el trabajo con bloques de comando, con el paso de las
sesiones la dificultad en su uso fue aumentando, acorde se trabajé con bloques

con semantica de mayor complejidad.

15
10
Numero de
respuestas 5 M Sesion 3
M Sesién 6
1 1 1 0 1 0 O
0 ||
1 2 3 4 5
Niveles: 1 facil - 5 dificil

Figura 6.11 - Prueba con escala de Likert 1 y 2. Nivel de dificultad al utilizar bloques de
comando

Como se observa a la figura 6.12 con respecto a la actividad en donde se usan
bloques de repeticion, en las pruebas con escala de Likert 1 y 2 sesion 3y 6
debian calificar (Facil: 1- Dificil: 5) las actividades realizadas. En la sesion 3 los
estudiantes se ubicaron en Nivel 1, 9 estudiantes y Nivel 2, 7 estudiantes. En la
sesion 6, se ubicaron en Nivel 1, 8 estudiantes, Nivel 2, 5 estudiantes, Nivel 3, 2
estudiantes y Nivel 4 un estudiante. La tendencia muestra que a la mayoria de los
estudiantes les parece facil el uso de bloques de repeticion, pero a la vez se indica

que se aumento en dificultad a medida que se avanzé en las sesiones.
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8
Nimerode 6
respuestas 4 M Sesion 3
2 y:
0 0 0 O M Sesion 6
. H
1 2 3 4 5

Niveles: 1 facil - 5 dificil

Figura 6.12 - Prueba con escala de Likert 1y 2. Utilizar bloques de repeticion

En relacion a utilizar bloques de alternativa condicional como se muestra en la
Figura 6.13, segun las pruebas con escala de Likert sesiones 3 y 6. Los
estudiantes calificaron (Facil: 1- Dificil: 5) las actividades realizadas. En la sesion
3, 10 estudiantes se ubicaron en Nivel 1 y 6 estudiantes en Nivel 2. En la sesion 6,
8 estudiantes se ubicaron en Nivel 1, en Nivel 2, 5 estudiantes, en Nivel 3, 2
estudiantes y en Nivel 4 un estudiante, mostrando nuevamente que utilizaron con
facilidad bloques de alternativa condicional, pero a medida que avanzaron en las

sesiones aumento la complejidad en su uso.

15

Numero de 10
respuestas M Sesion 3

Oﬁ 0 1 0 0 M Sesién 6

1 2 3 4 5
Niveles: 1 facil - 5 dificil

0

Figura 6.13 - Prueba con escala de Likert 1y 2. Utilizar bloques de alternativa condicional

Segun la observacién que se hizo en cada una de las sesiones, los estudiantes
muestran facilidad para utilizar los distintos bloques de programacion en el entorno
Pilas Bloques, desde los bloques de comandos hasta los bloques de repeticion y
de alternativa condicional, que tienen mayor complejidad. De esta manera dieron
respuesta a los desafios propuestos. Con relacion al uso de los bloques utilizados
en Scratch los estudiantes mostraron mayor dificultad en el momento de querer
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programar los movimientos para sus creaciones literarias, algunos grupos
necesitaron indicaciones de la docente para poder lograr las acciones que querian

alcanzar.

Algunos ejemplos de las preguntas que realizaron con respecto a esta cuestion
fueron:
e “;Como hago para esconder a los dos personajes y que después
aparezcan?”
e “;Como hacemos para que camine bien?”
e “;Como hacemos que este personaje no aparezca aqui sino en la otra
escena?”’
e “.Como hacemos para que todos los personajes aparezcan en ese

fondo?”

e “No sé, este personaje tiene que aparecer en otro escenario, ; COmo

hago?”

6.2.2.3. Nivel de dificultad en relacion a la solucion de los desafios

propuestos.

En la entrevista 1, cuando se pregunt6 a los participantes: ¢EI tiempo que te
dieron fue suficiente para terminar los desafios que debias trabajar? Como se
observa en la tabla 6.11 los estudiantes responden que se sintieron conformes con

el tiempo dado para solucionar los desafios.

Tabla 6.11 Entrevista 1 primera sesion. ¢El tiempo que te dieron fue suficiente para
terminar los desafios que debias trabajar?

Entrevista 1 (después de la sesién 1)

P1 El tiempo fue suficiente
P2 Para mi fue suficiente
P3 El tiempo fue suficiente

Al aplicar las pruebas con escala de Likert 1y 2, correspondientes a la sesion 3
y 6, se pidi6 a los participantes indicar (Facil: 1- Dificil: 5) a la afirmacion “Entender

la explicacion de las profes” (ver la figura 6.14). En la sesion 3, 14 estudiantes se
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ubicaron en Nivel 1, y 2 en Nivel 2. En la sesion 6, 13 estudiantes se ubicaron en
Nivel 1 y 3 estudiantes en Nivel 2. Como se puede percibir, a la mayoria de
estudiantes les resulto facil entender las explicaciones dadas por las docentes en

distintas sesiones.

15
Numero de
respuestas 5 M Sesion 3
0 o 0 0 0 o M Sesion 6
0
1 2 3 4 5
Niveles: 1 facil - 5 dificil

Figura 6.14 - Prueba con escala de Likert 1y 2. Entender la explicacion de las profes

Como se dijo anteriormente, con respecto a Pilas Bloques los participantes
dieron solucién a los desafios propuestos, sin mostrar ningun tipo de dificultad,
dirigiéndose a las docentes para hacer preguntas sobre como eliminar algunos
bloques o al terminar cada desafio para mostrar la solucién dada. Ademas, se los
desafios fueron resueltos correctamente y se utilizé la informacion de las escenas
como base para sus creaciones literarias.

En cuanto a la creaciéon en Scratch cada parte del cuento se convirti6 en un
desafio al cual los estudiantes dieron distintas respuestas. Unos equipos de
estudiantes lograron avanzar sin dificultad, mientras otros mostraron dudas con
respecto al uso de los bloques para lograr mover los personajes como lo tenian
planeado. También hubo dudas sobre el uso de distintos escenarios, que se
solventaron preguntando a otros companeros o a la docente. Algunos ejemplos de

los comentarios que realizaron con respecto a esta cuestion fueron:

e “Profe, ;para que este personaje llegue aca y diga algo como puedo
trabajar?”

e “Profe, ;Como hacemos para que el personaje aparezca?”
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6.2.2.4. Nivel de dificultad en relacién a la abstracciéon de informacion para

la creacion literaria.

En la entrevista 1, cuando se pregunt6 a los participantes ¢ Cual es el titulo de

tu cuento? ¢ Por qué elegiste ese nombre?, la respuesta fue:

Tabla 6.12 Entrevista. ¢ Cudl es el titulo de tu cuento? ¢ Por qué elegiste ese nombre?

Entrevista 1 (después de la sesion 1)

P1 “El marciano en el desierto” Lo escogi porque era facil para empezar a hacer el
inicio del cuento

P2 “‘Desafio de manzanas”, porque en el desafio el marciano debia comer las
manzanas

P3 “El marciano del desierto” me basé en la imagen

En la prueba con escala de Likert 1 de la sesion 3, se pidié a los participantes
indicar (Facil: 1- Dificil: 5) el grado de facilidad respecto a “Tomar informacién de
las escenas de Pilas Bloques y Minecraft para escribir el cuento”. Como se
observa en la figura 6.15 la mayoria de los estudiantes se ubicé en Nivel 1y 2: 12

estudiantes eligieron Nivel 1 y 4 estudiantes en Nivel 2.

15

, 10
Numero de
respuestas 5

0 0 0

0

1 2 3 4 5
Niveles: 1 facil - 5 dificil

Figura 6.15 - Prueba con escala de Likert 1. Tomar informacion de las escenas de Pilas
Bloques y Minecraft para escribir el cuento

En la misma prueba con escala de Likert se pididé a los participantes indicar
(Muy importante 1- Sin importancia 5) respecto a: “Aprender a escribir una
narracion con base en las escenas de los desafios”. Como se observa en la figura
6.16, la mayoria de los estudiantes se ubicé en el Nivel 1 y 2: 15 estudiantes

eligieron Nivel 1 y un estudiante se ubicé en Nivel 2.
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20

15
Numero de 10
respuestas
5
1 0 0 0
0
1 2 3 4 5

Niveles: 1 Muy importante - 5 sin importancia

Figura 6.16 - Prueba con escala de Likert 1. Aprender a escribir una narracion con base en
las escenas de los desafios

6.2.2.5. Nivel de dificultad en relacion al diseino del cuento en Scratch.

Al preguntar a los participantes en la prueba con escala de Likert 2 aplicada en
la sesion 6, como se observa en la figura 6.17, los estudiantes en su mayoria
consideraron sentirse muy bien con respecto a “Utilizar Scratch para animar el
cuento”. Asi seleccionaron los niveles Muy bien y Bien: 12 estudiantes Muy bien y

4 estudiantes Bien.

15

10
Numero de
respuestas

0 0 0
0
Muy bien Bien Regular Mal Muy mal
Niveles

Figura 6.17 - Prueba con escala de Likert 2. Utilizar Scratch para animar el cuento

En la prueba con escala de Likert 2 sesion 6, se pidio a los participantes indicar
(Muy importante 1- Sin importancia 5) respecto a “Realizar animaciones en
Scratch”. Como se observa en la figura 6.18, la mayoria de los estudiantes se
ubico en el Nivel 1y 2: 11 estudiantes eligieron Nivel 1 y 5 estudiantes en Nivel 2.
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. 1
NuUmero de 0
respuestas 5

0 0 0

0
1 2 3 4 5

Niveles: 1 Muy importante - 5 sin importancia

Figura 6.18 - Prueba con escala de Likert 2. Realizar animaciones en Scratch

En la misma prueba con escala de Likert se pidid a los participantes indicar
(Muy importante 1- Sin importancia 5) respecto a “Mostrar el resultado del trabajo
realizado”. Como se observa en la figura 6.19 los estudiantes se ubicaron en el
Nivel 1, 13 estudiantes, Nivel 2, 2 estudiantes y Nivel 3 un estudiante. Mostrando
de esta manera que a los estudiantes les motivdé poder compartir sus creaciones

con los comparieros.

15
3 10
Numero de
respuestas
1 0 0
0
1 2 3 4 5
Niveles: 1 Muy importante - 5 sin importancia

Figura 6.19 - Prueba con escala de Likert 2. Mostrar el resultado del trabajo realizado
6.3. Resultados del pretest - postest

Para reconocer aspectos concernientes al avance en el desarrollo de las
habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional en los estudiantes, se hizo un seguimiento mediante un pretest y
un postest (ver ambos instrumentos en el Anexo |l). Estos se estructuraron a partir

de afirmaciones relacionadas con las caracteristicas abordadas en el trabajo de
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aula, de manera que fueran calificadas y se pudiera hacer un paralelo entre ambos

momentos y de ahi sacar conclusiones al respecto.
A continuacion, se hace su analisis:

Una de las afirmaciones a calificar por parte de los estudiantes se relacioné con
el uso de la computadora en la solucion de problemas. Para ello se utilizé la
siguiente escala: Siempre S, Algunas veces A, y Nunca N. El resultado, como se
presenta en la figura 6.20, muestra que mediante el trabajo realizado se logré que
todos los estudiantes propusieran soluciones en alguna medida mediante la
computadora, dejando el rango N sin puntuacién. Cabe considerarse que en el
postest se les aclaré que no consideraran la experiencia como parte del uso de la
computadora para solucionar problemas. Esto es porque lo que se queria evaluar

es si habian comenzado a considerar su uso en otras situaciones.

13

10

B Preprueba

4 M Postprueba

Figura 6.20 - Uso de la computadora en la solucion de problemas

Para continuar, la afirmacion que los estudiantes debian calificar estuvo
relacionada con abstraer la informacion relevante para reconocer datos
principales. Como se presenta en la figura 6.21 el resultado muestra que el logro
alcanzado, luego de realizar la experiencia, es que una mayor cantidad de
estudiantes consideren que pueden abstraer datos principales de diversa

informacion.

130



H Preprueba

2 B Postprueba

S A N

Figura 6.21 - Abstraer la informacion relevante para reconocer datos principales

Otra de las afirmaciones que se califico, esta relacionada con disefiar
algoritmos para llegar de manera ordenada a la solucion. Las respuestas de los
participantes se muestran en la figura 6.22, comparando los resultados del pretest
y postest. Para ello se utilizé la siguiente escala: Siempre S, Algunas veces A, y
Nunca N. El resultado refleja que, en el postest los estudiantes consideran los
valores de S y A, dejando el rango N sin puntuaciéon. Este resultado puede estar
relacionado con el desconocimiento inicial del concepto de algoritmo, que luego

fue abordado a lo largo de las sesiones.

9 9
7
6
B Preprueba
B Postprueba
1
[ B
S A N

Figura 6.22 - Disefiar algoritmos para llegar de manera ordenada a la solucién

Siguiendo con las afirmaciones calificadas, se evalu6 una con relacién a
descomponer procesos o problemas en partes pequefas y manejables. Para ello
se utilizé la siguiente escala: Siempre S, Algunas veces A, y Nunca N. En este
sentido, los estudiantes se ubican en los rangos como se muestra en la figura

6.23, correspondientes a pretest y postest. En este sentido se logra aumentar la
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ubicacion en el rango S y disminuir el rango N, dejandolo sin puntuacién. Esta
respuesta lleva a pensar que los estudiantes encontraron en la descomposicion de
tareas complejas, una herramienta para facilitar la solucion a cierto tipo de

problemas.

H Preprueba

B Postprueba

=

S A N

Figura 6.23 - Descomponer procesos o problemas en partes pequefias y manejables

Con respecto a la afirmacién que se vincula con la habilidad para comunicarse
y trabajar con otros en pos de alcanzar una meta o solucion comun, los
estudiantes manifestaron lo que se muestra en la figura 6.24. Para ello se utilizo la
siguiente escala: Siempre S, Algunas veces A, y Nunca N. En este aspecto, se
observa que los estudiantes se mantuvieron en el rango S y A, aunque en la
postprueba, se nota mayor dificultad para llegar a acuerdos con los comparieros
de trabajo, como se dijo anteriormente (Ver figura 6.2). Se observo en el trabajo
con los chicos que entre mayor exigencia tiene la meta por cumplir, mayor es la
dificultad para llegar a acuerdos. Esto se refleja luego de las sesiones en la

postprueba.

B Preprueba

B Postprueba

S A N

Figura 6.24 - Generar habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una
meta o solucion comun
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En el formato postest ademas de calificar las afirmaciones anteriores
relacionadas a las habilidades abordadas, se pidi¢ a los estudiantes que eligieran
cuales de un conjunto de alternativas corresponden a los aprendizajes alcanzados
en las sesiones. Como se puede notar a continuacion en la figura 6.25, todas las
alternativas presentadas fueron calificadas. La mayoria de los estudiantes
reconocen que lograron abordar las competencias que se plantearon inicialmente

como objetivo de las sesiones.

Comunicarse
y trabajar Escribir . D'f)r Poc?er sacar Definir pasos Descompon
con otros Realizar soluciones ideas er
cuentos R para llegar
para programas | por medio |importantes problemas
cortosy I , de manera
alcanzar una utilizando dela de algun en partes
poderlos dar . ordenada a "
meta o bloques |computadori(tipo de texto - pequefiasy
- a conocer ; la solucidn .
solucion a o imagen manejables
comun
Puntaje 16 15 16 14 16 15 15
Figura 6.25 — Aprendizajes alcanzados en las sesiones
6.4. Resultados con relacién a los objetivos del estudio de caso

Como se planted en el capitulo anterior, el estudio pretende conocer los
alcances y limitaciones de la metodologia propuesta en el momento de ser
utilizada y aplicada por un docente.

Segun el andlisis realizado a la informacién recopilada y a la observacion de los
registros videograficos, se puede senalar que la metodologia es apropiada y
acertada, en la medida que sigue un proceso organizado y con recomendaciones
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que sirven en el momento de tomar decisiones. Las etapas de la metodologia que
guian el proceso de disefo, no implicaron un esfuerzo adicional, sino que
mediante las preguntas orientadoras, se facilito la tarea de la docente participante.

Ademas, las preguntas orientadoras consideran de manera suficiente los
requisitos necesarios en el momento de disefar actividades con TIC para el
desarrollo del pensamiento computacional. Esto quedd parcialmente demostrado a
partir de haber facilitado el disefio y la implementacion completa de las sesiones
llevadas a cabo con éxito.

Esta metodologia también abre la posibilidad de trabajar trasversalmente con
otras areas del conocimiento, pues las etapas a seguir en el disefio de actividades
resultan claras para docentes de otras areas. Aunque resulta necesario trabajar
interdisciplinariamente en estas situaciones.

Por medio del uso de la metodologia, se disefiaron de manera organizada y
coherente siete sesiones de trabajo con sus respectivas actividades, en el
momento de la implementacion. Estas resultaron entretenidas, interesantes y
apropiadas para el trabajo con los estudiantes del “Club cuenta un cuento con
tecnologia”, segun se observo a través de la recogida de datos.

En cuanto a las limitaciones, se percibe que la metodologia requiere contar con
algun profesional cercano al area de tecnologia, ya que es probable que se
necesite poder utilizar apropiadamente los dispositivos y aplicaciones informaticas,
que pudieran aportar al desarrollo del pensamiento computacional.

Este estudio pretende examinar si las actividades disefiadas a partir de la
metodologia fomentan el desarrollo de las caracteristicas del pensamiento
computacional que se abordan mediante la experiencia. En este caso y segun la
informacion analizada, se puede concluir que en cierta medida se logra que los
estudiantes progresen en el desarrollo de las habilidades. En el pretest se observo
que los estudiantes traian consigo conocimientos previos y algunas habilidades
con relacion al pensamiento computacional. Sin embargo, no eran capaces de
reconocerlas ni utilizarlas de manera consciente. En la experiencia realizada se

evidencia que, a través de las sesiones, los estudiantes reflexionan sobre este tipo
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de habilidades, conocimientos y actitudes que les sirve para dar solucién a
problemas tanto académicos como del entorno.

Los resultados que se muestran en este capitulo estan respaldados en primera
medida desde la base conceptual, a partir de la cual se genera la metodologia
propuesta. Asi se consideran los modelos como el TPACK, la propuesta de Manso
et al. (2011).

6.5. Conclusiones

En este capitulo se analizan los resultados de las actividades desarrolladas en
las sesiones a partir de la metodologia propuesta en esta tesis. De esta manera,
se puso en juego dicha metodologia, en el marco de un estudio de caso, lo que
implicé el trabajo conjunto con una docente del area de Lengua Castellana
interesada

La aplicacién de la iniciativa educativa se llevd acabo por medio de siete
sesiones, en las cuales se trabajo en actividades orientadas al desarrollo del
pensamiento computacional por medio de ejercicios enfocados hacia la solucion
de problemas mediante la computadora, la abstraccion de informacion para
reconocer datos principales, el disefio de algoritmos, la descomposicién de
problemas y la generacion de habilidades para trabajar con otros.

A partir del anadlisis de la informacién recopilada mediante distintas
herramientas de registro, con relacion al trabajo realizado entre docentes con la
metodologia propuesta, se puede considerar que:

e La metodologia guio el disefio de las actividades y la experiencia
educativa en su totalidad.

e La iniciativa desperto el interés en la docente de Lengua Castellana que
participo.

e Las etapas resultaron faciles de seguir y comprensibles por medio de las
preguntas orientadoras.

e Los requisitos considerados en las etapas fueron precisos para cubrir las
necesidades del grupo con el que se trabajé.

o El disefio generado resultd propicio para la aplicacion en el aula.
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Por otro lado, respecto al resultado de la experiencia con los estudiantes, se

puede considerar que:

Todas las actividades realizadas en las siete sesiones resultaron
satisfactorias para los participantes.

Aunque el trabajo en equipo resultd complejo, sobre todo en las
actividades de mayor dificultad, los estudiantes lograron llegar a
acuerdos y solucionar los desafios propuestos.

Los estudiantes se sintieron satisfechos al poder utilizar los dispositivos
y espacios con que cuenta la institucién.

Los entornos de programacion utilizados despertaron interés y agrado,
el trabajo con Pilas Bloques y Minecraft Hora del Codigo les resulto facil,
mientras que en Scratch manifestaron algo de dificultad a la hora de
programar su creacion literaria.

Las actividades planeadas para desarrollar habilidades lectoescritoras
resultaron agradables e interesantes para los participantes, generando
creaciones literarias acorde a su nivel escolar.

El uso de bloques de programacioén al igual que los desafios que debian
solucionar, les parecio facil en un comienzo y luego mostraron alguna
dificultad al aumentar la complejidad de las actividades por realizar.

Los participantes lograron abstraer informaciéon de forma facil, al
observar las escenas de los desafios para utilizar esa informacion en la
creacion de obras literarias. De igual manera lograron tomar informacion
importante de los cuentos creados, teniendo en cuenta los personajes
existentes en Scratch, para luego animarlos y convertirlos en cuentos

digitales.
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Capitulo 7

Conclusiones
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7.1. Introduccion

El presente trabajo de investigacion ha tenido como objetivo principal
desarrollar una metodologia que guie el disefio de experiencias educativas para el
desarrollo de competencias relacionadas con el pensamiento computacional. Esta
metodologia se pone en juego por medio de un estudio de caso en el cual se
comprueban los alcances de dicha propuesta metodoldgica, haciendo una revisidon
de sus limitaciones y posibilidades.

Por medio del trabajo realizado en esta investigacion y al analizar los resultados
del disefio de actividades y la implementacién en aula, se puede decir que los

objetivos planteados se han alcanzado dado que:

e Se harevisado y se describe cuidadosamente un conjunto de 12 iniciativas
para la ensenanza de la programacion o temas afines que abordan
habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional.

e Se han explorado diversos lenguajes de programacién, varios de ellos
utilizados en el marco de las iniciativas relevadas.

e Se ha realizado el disefio de una propuesta metodoldgica para el desarrollo
de conocimientos, habilidades y actitudes relacionadas con el pensamiento
computacional, que se pone en juego mediante un estudio de caso.

e Se ha realizado el analisis de los resultados obtenidos a partir del estudio
de caso, que permiten revisar las limitaciones y posibilidades de la

metodologia.

Para llegar a la consecucion de los objetivos de esta tesis, se realizé la revision
y descripcion cuidadosa de iniciativas encontradas que se destacan por sus
buenas practicas en pro del desarrollo de competencias relacionadas con el
pensamiento computacional y/o la ensefanza de la programacion. De igual
manera, se exploraron y caracterizaron algunos lenguajes de programacioén que

también han sido utilizados en experiencias de este tipo. Esto permitié tener una

138



vision general de cdmo posiblemente se podria organizar la metodologia a
proponer.

Teniendo en cuenta la informacion con respecto a metodologias vy
herramientas informaticas, junto con propuestas desde lo académico y pedagdgico
como el modelo TPACK, la propuesta de Manso et al. (2011) y el modelo de
proceso de desarrollo de software en cascada, se disefia una metodologia
conformada por 4 etapas, que a partir de preguntas orientadoras guian la toma de
decisiones con respecto a las estrategias, actividades y herramientas a utilizar en
el aula. Al mismo tiempo, ofrece un acompafiamiento para aquellos docentes que
deseen planificar una propuesta de disefio de actividades de aula con TIC y su
correspondiente evaluacion.

Para continuar, por medio de un estudio de caso se implementoé la propuesta
metodoldgica, enfocandose en la eficacia de las etapas y preguntas orientadoras
que guian el proceso de disefo. De igual manera se analizé cémo la metodologia
aporté para disefiar y alcanzar en la experiencia el desarrollo de ciertas
habilidades del pensamiento computacional. Finalmente, se revisaron las barreras

encontradas a lo largo de todo el proceso.
7.2. Aportes de la investigaciéon

Esta investigacidon ha permitido:

e La revision de 48 documentos que dio lugar a la caracterizacion de
estrategias metodolégicas para el desarrollo del pensamiento
computacional, y la exploracién y descripcidon de herramientas para la
ensefanza de la programacion.

e El estudio de modelos tedricos como el TPACK, la propuesta de Manso et
al. (2011) y el modelo de proceso de desarrollo de software en cascada,
que aportaron al disefio de la propuesta metodoldgica presente en este
trabajo de tesis.

e El disefio de una metodologia que guia la planificacion de experiencias con
TIC en el aula, que promueven el desarrollo del pensamiento
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computacional. La misma ofrece un acompafiamiento para aquellos
docentes que desean planificar una propuesta de tal tipo.
El disefio y puesta en marcha de un estudio de caso para evaluar los

alcances de la metodologia.

Esta tesis aporta:

7.3.

Una recopilacion descriptiva de estrategias metodologicas relacionadas con
la ensefianza de la programacion o temas a fines, que abordan el desarrollo
de competencias del pensamiento computacional.

Una descripcion de herramientas para la ensefianza de la programacion,
donde se detalla la facilidad de uso, disponibilidad, informacién técnica y
requerimientos de cada una de ellas.

Una metodologia para el disefio de actividades de aula con TIC, para el
desarrollo del pensamiento computacional.

Unos productos como resultado de la implementacion de la metodologia

propuesta, disponibles en: https://cuentacuentotecno.blogspot.com/ y las

creaciones literarias animadas por medio del lenguaje de programacion

Scratch, compartidas en la comunidad Scratch https://scratch.mit.edu/

Difusion de resultados preliminares, obtenidos en la realizacion de esta
investigacién y dados a conocer por medio de la publicacion de un articulo
en congreso con el titulo de Analisis comparativo de propuestas y
experiencias en |beroamérica que potencian el pensamiento
computacional, cuyo resumen se puede encontrar  en:

http://www.grupokenta.co/archivos/memoriasCisiet2017.pdf

Conclusiones

El desarrollo de la presente investigacion permitid llegar a las siguientes

conclusiones:

Respecto al disefio metodologico

La metodologia propuesta guio el diseno de las actividades y la iniciativa

educativa en general, logrando transversalizar dos areas de conocimiento como
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son el area de Lengua Castellana y el area de Tecnologia. De este modo se
puede decir que la metodologia puede ser utilizada por un docente que esté
interesado en el tema y que cuente con conocimientos tecnologicos o con
asesoria en la parte tecnologica.

Las etapas y las preguntas orientadoras que forman parte de la metodologia y
que guian la planificacion de las actividades de aula, resultaron apropiadas vy
faciles de comprender y de seguir. En estas etapas se consideran los requisitos
necesarios a tener en cuenta segun el entorno en el cual se van a implementar las
actividades. En el estudio de caso, esto fue valorado positivamente y se comprobé
que se pudo alcanzar, de manera satisfactoria, el disefio de actividades con
tecnologias digitales en el aula, con consideracién del grupo destinatario y el
contexto. Ademas, permiti6 durante las sesiones planificadas abordar las
habilidades relacionadas con el pensamiento computacional, junto con las

habilidades lectoescritoras que se optaron por desarrollar.
Respecto al trabajo con estudiantes en el estudio de caso

Se realizaron siete sesiones donde se aplicaron las actividades disefadas, las
cuales resultaron satisfactorias para los participantes: docentes y estudiantes. Se
hizo uso efectivo de los dispositivos, espacios y herramientas informaticas con que
cuenta la institucion.

Una de las competencias que se buscd abordar fue: generar habilidad para
comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o solucién comun. Con
respecto a esta habilidad, los estudiantes mostraron dificultad para trabajar en
equipo, especialmente en aquellas tareas con mayor grado de complejidad. Sin
embargo, por medio de las actividades propuestas lograron remediar estas
dificultades, para llegar a acuerdos y cumplir las metas planteadas.

En cuanto a la habilidad de disefar algoritmos para llegar de manera ordenada
a la solucion, descomponer problemas en partes pequefias y manejables, se
realizaron actividades por medio de los desafios en los entornos de programacion
Pilas Bloques, Minecraft Hora del Coédigo y Scratch. Estas herramientas

despertaron interés y agrado en los estudiantes, los dos primeros se utilizaron sin
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inconveniente alguno y el tercero, Scratch, se utilizo con cierta dificultad en
algunos casos. Al concluir las sesiones todos los estudiantes lograron animar sus
creaciones literarias con la asesoria de la docente experta en el area, en este caso
la tesista.

Por otro lado en el transcurso de las siete sesiones se trabajaron actividades
(desafios y creaciones literarias) que plantearon problemas factibles de solucién
haciendo uso de la computadora. Estas actividades lograron que los estudiantes
propusieran soluciones con el uso de aplicaciones informaticas.

De igual manera, las actividades de lectoescritura lograron conjugar ejercicios
en los cuales los estudiantes debian abstraer informacién importante de textos
escritos o graficos, como medio para conocer los datos principales y asi cumplir
las metas propuestas.

En sintesis, la iniciativa educativa, disefada a partir de la metodologia
propuesta, logré fortalecer habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas
con el pensamiento computacional, de modo que estas caracteristicas sean
reconocidas y utilizadas por los estudiantes para solucionar problemas
académicos y de su entorno. Al mismo tiempo, despertdé en una docente de un

area no tecnolodgica, el interés por desarrollar experiencias interdisciplinarias.
7.4. Lineas de trabajo o de investigacién a futuro

Por los resultados favorables obtenidos en esta investigacion con relacion al
trabajo trasversal de las areas y el desarrollo de competencias relacionadas con el
pensamiento computacional, se hace importante buscar estrategias para ampliar
el rango de impacto en la Institucién Educativa Departamental Pio XIl. De este
modo, se espera avanzar en el trabajo con otras areas de conocimiento y abrir
espacios acadéemicos donde interactuen mayor cantidad de estudiantes.

Otra linea de trabajo futuro estéa relacionada con la difusion de los resultados de
esta investigacion, de modo que despierte el interés en docentes que puedan
aplicar la metodologia propuesta en otras instituciones educativas. Para lograr la
interaccion con estos docentes, es de interés la creacion de una red académica

que permita la retroalimentacion de las experiencias. De esta manera, se propone
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también realizar una evaluacion en profundidad de la metodologia con el objetivo

de hacer los ajustes que sean necesarios.
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Formato consentimiento informado

y ficha personal de estudiantes
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CONSENTIMIENTO INFORMADO - PADRES O ACUDIENTES DE ESTUDIANTES

Institucidon Educativa Departamental Pio XII
Docentes: Maira Sarmiento, Diana Ahumada

Yo
yo
0 Yo , mayor
de edad, [ ] madre, [ ] padre, [ ] acudiente o [ ] representante legal del estudiante

de anos de edad,
he (hemos) sido informado(s) acerca de la participacién de nuestro hijo en el Club de creacidn
literaria “Cuenta un cuento con tecnologia” y la grabacién de videos y entrevistas de practica
educativa, las cuales se requieren para que la docente de tecnologia Maira Sarmiento realice su
trabajo de tesis de Maestria y que a su vez servird para que mi hijo (a) desarrolle habilidades de
lectoescritura que son muy importantes en su desempefio escolar. Este taller sera apoyado por la
docente Diana Ahumada licenciada en espafiol quién con su conocimiento en el tema hara el
seguimiento respectivo.
El club se reunira los dias lunes después de la jornada escolar.

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacién de mi (nuestro) hijo(a)
en las grabaciones y las entrevistas, resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad
la informacion sobre esta actividad, entiendo (entendemos) que:

e La participacién de mi (nuestro) hijo(a) en este video y entrevista o los resultados
obtenidos por la docente en su tesis de maestria no tendrdn repercusiones o
consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en el curso.

e La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en el video y entrevista no generara ningun gasto,
ni recibiremos remuneracidn alguna por su participacién.

e No habra ninguna sancién para mi (nuestro) hijo(a) en caso de que no autoricemos su
participacion.

e Laidentidad de mi (nuestro) hijo(a) no sera publicada y las imagenes y sonidos registrados
durante la grabacidn se utilizaran Unicamente para los propdsitos y como evidencia de la
practica educativa del docente.

e Las docentes garantizaran la proteccion de las imagenes de mi (nuestro) hijo(a) y el uso de
las mismas, de acuerdo con la normatividad vigente, durante y posteriormente al proceso
de investigacion a realizar.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y
voluntaria [ ] DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO [ ] NO DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO para
la participacién de mi (nuestro) hijo (a) en el club “cuenta un cuento con la tecnologia” en las
instalaciones de la Institucion Educativa Departamental Pio Xll sede B.

Lugar y Fecha:

FIRMA MADRE CC/CE:
FIRMA PADRE CC/CE:
FIRMA ACUDIENTE O REPRESENTANTE LEGAL

CC/CE:

153



FORMATO DE FICHA PERSONAL
CLUB “CUENTA UN CUENTO CON TECNOLOGIA™

DATOS PERSONALES

Nombres y Apellidos:

Fecha de nacimiento: Edad:

Direccion:
Teléfono:

DATOS FAMILIALES

¢ Actualmente vives con tu familia? Sl NO
Escribe los datos de las personas con las que vives:

N | Parentesco Nombre Edad | Sexo Ocupacion

1

INFORMACION TECNOLOGICA
Marca con una X

¢, Cuentas con herramientas informaticas en tu casa?
Computador Celular Tablet

¢, Cuentas con conexion a Internet?
Internet domiciliario Movil

¢, Conoces algun entorno de programacion? Si, ¢, Cual?
Scratch Kodu Pilas Bloques Otro

No conozco ninguno
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ANEXO II

Instrumentos para la recoleccion

de informacion
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FORMATO PREPRUEBA

EDUCATIVA
-

g

E

» 2
E

4 E
=

f=

~
_{CIENGIA .

INSTITUCION

N .
>

Nombre y apellido:

INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL PiO XII

CLUB “*CUENTA UN CUENTO CON TECNOLOGIA™

Edad

En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segln creas

conveniente. Elige entre Siempre (S), Algunas veces (A), Nunca (N).

Utilizo las computadoras para solucionar problemas

Al hacer una lectura saco la idea principal con facilidad

Cuando soluciono un problema organizo paso a paso lo que debo hacer para
dar la solucién

Cuando tengo un trabajo escolar lo descompongo en varias partes y pido
ayuda a mis compafieros para dar solucién a cada una de esas partes (divide
y venceras)

Cuando trabajo en grupo me comunico con mis compaiieros facilmente

Utilizo entornos de programacion

Me reuno fuera del horario de clase con mis compafieros para aprender de
tecnologia

En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segln creas
conveniente. Elige 1 cuando sea Muy importante y 2, 3,4 y 5 a medida que la actividad no
sea tan importante para ti. (1 significa que es muy importante y 5 nada importante).

MUY
IMPORTANTE

SIN

IMPORTANCIA

1 2 3

5

Formar parte de un club relacionado con el uso de la
tecnologia

Aprender a utilizar las computadoras para solucionar
problemas

Trabajar en grupo para lograr metas comunes

Aprender a comunicarse con los companeros del grupo

Aprender a solucionar problemas paso a paso y de manera
organizada

Sacar ideas principales de cualquier tipo de lectura (texto o
imagen)

Aprender a utilizar de entornos de programacion
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FORMATO POSTPRUEBA
INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL PiO XII

EDUCATIVA
-

g

E

» 2

E

4 E
=

f=

~
CIENGIA .

N .
>

STITUCION

CLUB **CUENTA UN CUENTO CON TECNOLOGIA™

Nombre y apellido:

En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segun creas conveniente.
Elige entre Siempre (S), Algunas veces (A), Nunca (N).

S |A N

Si pudiera elegir entre trabajar solo o acompafado, elegiria trabajar
acompanado

Aunque no me lleve bien con los companeros de equipo, podemos llegar a un
acuerdo para realizar el trabajo encomendado

Leyendo imagenes o textos puedo encontrar las ideas mas importantes
Descompongo un problema en parte pequefias y asi lo soluciono facilmente

Soluciono problemas mediante una secuencia de pasos ordenados

Puedo solucionar algunos problemas utilizando una computadora

En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segun creas conveniente.
Elige 1 cuando sea Muy importante y 2, 3,4 y 5 a medida que la actividad no sea tan importante
para ti. (1 significa que es muy importante y 5 sin importancia).

MUY SIN
MPORTANTE IMPORTANCIA

1 2 3 4 5

Llegar a acuerdos con los compafieros de grupo

Seguir pasos ordenados para llegar a una meta

Identificar y analizar posibles soluciones antes de dar Ila
respuesta definitiva

Utilizar las computadoras para solucionar desafios o
problemas

Utilizar las computadoras para crear y compartir esas
creaciones

¢Qué cuestiones crees que aprendiste de la experiencia realizada? Marca una X junto a cada frase,
puedes marcar una o varias opciones.

Comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o solucion comun

Escribir cuentos cortos y poderlos dar a conocer

Realizar programas utilizando bloques

Dar soluciones por medio de la computadora

Poder sacar ideas importantes de algln tipo de texto o imagen

Definir pasos para llegar de manera ordenada a la solucién

Descomponer problemas en partes pequefias y manejables
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PREGUNTAS ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA PARA ESTUDIANTES
SESION 1

INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL PiO XII

CLUB “*CUINTA UN CUENTO CON TECNOLOCIA®
Entrevista 1 (sesiont)

1. ¢ Como te parecio el trabajo que hicimos hoy con tus comparieros? ¢ por

qué?

N

¢, Cual fue la actividad que mas te gusto? ¢ por qué?

3. ¢Cual fue la actividad que menos te gustd? ¢ por qué?

4. ;Te gusto trabajar con otro compafiero? ¢ por qué?

5. ¢Como te parecio el entorno de programacion Minecraft? ¢ pudiste
solucionar los desafios que se propusieron?

6. ¢Qué fue lo que mas te gusto de este entorno de programacion?

7. ¢Eltiempo que te dieron fue suficiente para terminar los desafios que
debias trabajar en Minecraft?

8. ¢ Te gustaria seguir trabajando y aprendiendo a programar en estos
entornos donde arrastras y sueltas bloques?

9. ¢Como te quedd el inicio del cuento que escribiste? ¢ fue facil hacerlo?

10.¢,Cual es el titulo de tu cuento? ; Por qué elegiste ese nombre?
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PREGUNTAS ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA PARA ESTUDIANTES
SESION 4

4 v
EDUCATI AE

3
-
»
»
-~ E

INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL PiO XII

CLUB “*CUFNTA UN CUENTO CON TECNOLOCIA”
Entrevista 2 (sesion4)

1. ¢ Como te parecio el trabajo que hicimos hoy con tus compafieros? ¢ por

qué?

N

¢, Cual fue la actividad que mas te gusto? ¢ por qué?

3. ¢Cual fue la actividad que menos te gustd? ¢ por qué?

4. ;Te gusto trabajar con otro compafiero? ¢ por qué?

5. ¢Escribiste el inicio de tu cuento? ¢ sobre qué lo hiciste? ¢ por qué?

6. ¢Como te parecio el entorno de programacién Scratch? ; fue facil o dificil
utilizarlo?

7. ¢Qué fue lo que mas te gustd y qué no te gustd de este entorno de
programacion?

8. ¢ Pudiste animar el principio de tu cuento en Scratch? ¢ lo terminaste?

9. ¢Viste el trabajo de tus demas compaferos? ; Qué te parecio el trabajo que

ellos realizaron? 4 de los trabajos que viste cual te gusté mas?
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PRUEBA CON ESCALA DE LIKERT SESION 4
INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL PiO XII

Nombre y apellido:

CLUB “*CUFNTA UN CUENTO CON TECNOLOCGIA >
sesion 3

Elige una de las caritas que estdn junto a cada frase para indicar como te sentiste con el
trabajo realizado en estas 3 primeras sesiones.

Indica como te sentiste con respecto
a:

" oa
-

Muy bien

Bien

Regular

=
i

Mal

Muy mal

Pertenecer al club Cuenta un cuento
con tecnologia

Trabajar en la sala de informatica

Trabajar en equipos de 2 personas

Utilizar Pilas Bloques y Minecraft

Realizar una creacion literaria

Leer en voz alta el escrito

La cantidad de tiempo trabajado

En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segun creas
conveniente. Elige 1 cuando sea muy facil y 2, 3,4 y 5 a medida que la actividad sea mas
dificil. (1 significa que es muy facil y 5 muy dificil).

FACIL

DIFiCIL

4|5

Entender la explicacién de la profe

Tomar informacién de las escenas de Pilas Bloques y
Minecraft para escribir el cuento

Resolver los desafios usando bloques de comando
(sesion 1)

Resolver los desafios usando bloques de repeticion
(sesiodn 2)

Resolver los desafios usando bloques de alternativa
condicional (sesion 3)

Llegar a acuerdos con el compafiero de equipo

Compartir la creacion literaria con todos los del club
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En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segun creas
conveniente. Elige 1 cuando sea Muy importante y 2, 3,4 y 5 a medida que la actividad no
sea tan importante para ti. (1 significa que es muy importante y 5 nada importante).

MUY SIN
IMPORTANTE IMPORTANCIA
1 2 3 4 5

Formar parte del club Cuenta un cuento con
tecnologia

Poder trabajar con las computadoras

Ver las explicaciones con ayuda del Video Beam
Trabajar con entornos de programacion con
bloques (Pilas Bloques y Minecraft )

Contar con un compaiiero de trabajo

Contar con la ayuda de las profes
Aprender a escribir una narracion con base en
las escenas de los desafios

PRUEBA CON ESCALA DE LIKERT SESION 6

INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL PiO XII

CLUB “*CUINTA UN CUENTO CON TECNOLOCIA
Sesion €

Nombre y apellido:

Elige una de las caritas que estdn junto a cada frase para indicar como te sentiste con el trabajo
realizado en estas sesiones.

L] L]
-_— N —— e aal

(Rl
i

Indica como te sentiste con respecto a:

Muy bien | Bien | Regular | Mal | Muy mal

Crear un cuento con tematica libre
Aprender a utilizar Scratch

Trabajar en equipos de 2 personas
Utilizar Scratch para animar el cuento
Compartir con los compafieros la
animacion creada
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En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segun creas conveniente.
Elige 1 cuando sea muy facil y 2, 3,4 y 5 a medida que la actividad sea mas dificil. (1 significa que es
muy facil y 5 muy dificil).

FACIL DIFiCIL

1 2 3 4 5

Entender la explicacion de las profes
Escribir el cuento con tema libre

Utilizar bloques de comandos en Scratch
Utilizar bloques de repeticidn en Scratch

Utilizar bloques de alternativa en Scratch
Llegar a acuerdos con el companero de equipo

Terminar la animacion del cuento en esta sesidn

En el siguiente cuadro elige una casilla junto a cada frase y escribe una X segun creas conveniente.
Elige 1 cuando sea Muy importante y 2, 3,4 y 5 a medida que la actividad no sea tan importante
para ti. (1 significa que es muy importante y 5 Sin importancia).

MUY SIN
IMPORTANTE IMPORTANCIA
1 2 3 4 5

Conocer diferentes entornos de programacién (Pilas
bloques, Minecraft y Scratch)

Aprender programacion

Crear cuentos con temas libres
Trabajar en equipo con un compaiiero
Realizar animaciones en Scratch
Contar con la ayuda de las profes

Mostrar el resultado del trabajo realizado
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