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RESUMEN

En el presente proyecto de grado se realizé una investigacion en el grado quinto de primaria
de la institucién educativa municipal San José Bethlemitas con el fin de disefiar una propuesta
didactica enfocada a promover el uso del pensamiento algoritmico en dichos estudiantes.

Para lo anterior se realizé un proceso investigativo basado en la metodologia de George
Polya para la resolucion de problemas que contd con 4 ctapas denominadas “Entender el
problema”, “Configurar el plan”, “Ejecutar el plan” y por Gltimo “Mirar hacia atras”.

Para la recoleccion de los datos iniciales se aplic el instrumento de medicién del
pensamiento computacional elaborado por el Mg. Juan Carlos Lopez de la universidad de Icesi.

La ejecucion de las actividades se realizé mediante el software Scratch 2.0 y la hora de
codigo del sitio web code.org. Durante dicha ejecucion se observé tanto en estudiantes como
docentes del area un gran interés y motivacion hacia estas, lo cual es de gran ayuda para futuras
investigaciones relacionadas a esta tematica.

Para la recoleccion de datos en la ultima fase del proyecto se realiz6 nuevamente la
aplicacion del instrumento mencionado anteriormente con lo cual se logré un comparativo entre
las fases inicial y final.

Se logré demostrar cuantitativamente un cambio significativo positivo en el desempefio de
los estudiantes del grupo experimental con un 95% de confianza, sefialando la importancia y
relevancia del uso de recursos digitales educativos a traves de una secuencia didactica en el

quehacer docente del area de tecnologia informatica.



ABSTRACT

In the present project of degree an investigation was carried out in the fifth grade of
primary of the educational institution San José Bethlemitas with the purpose of to design a
didactic proposal focused to promote the use of the algorithmic thought in these students.

For this, a research process was carried out based on George Polya's problem solving
methodology, which included four stages called "Understanding the problem", "Setting up the
plan”, "Running the plan” and finally "Looking back ".

For the collection of the initial data the instrument of measurement of the computational
thought elaborated by the Mg was applied. Juan Carlos Lépez from the University of Icesi.

The activities were carried out using scratch software 2.0 and the code time of the code.org
website. During this execution, both students and teachers of the area observed a great interest
and motivation towards them, which is of great help for future research related to this subject.

For the collection of data in the last phase of the project, the application of the instrument
mentioned above was carried out again, which resulted in a comparison between the initial and
final phases.

It was possible to quantitatively demonstrate a significant positive change in the
performance of the students of the experimental group with 95% confidence, pointing out the
importance and relevance of the use of digital educational resources through a didactic sequence

in the teaching task of the computer technology area.
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Introduccion

Titulo
Propuesta didactica mediada por recursos digitales educativos que promueva el uso del
pensamiento algoritmico en estudiantes de grado quinto de la I.E.M San José Bethlemitas de

Pasto.

Problema

Descripcion del problema.

Desde hace algun tiempo los gobiernos de diferentes paises se han preocupado por la
educacion en tecnologias de la informacion y la comunicacion, competencias digitales,
competencias del siglo XXI y Pensamiento Computacional, como habilidades consideradas
necesarias para ser competitivos en el mundo actual (Santillana, 2010); por esta razon plantean
politicas, programas, leyes, estrategias y curriculos, encaminados a fortalecer este tipo de
competencias.

Ahora bien, desde que el area de Tecnologia e Informética fue establecida como una de las
9 areas basicas del conocimiento impartidas en cada institucion educativa en Colombia, la
ensefianza de la tecnologia y la informatica ha sufrido varios cambios, uno de ellos es el
establecer competencias en tecnologia con el lanzamiento de la guia 30, pero a pesar de esto, en
cuanto a informatica se refiere, en el contexto local, no se ha vinculado algun tipo de propuesta
encaminada a desarrollar en los estudiantes, habilidades en cuanto a resolucion de problemas y
toma de decisiones, esto es confirmado por la investigacion de Paz (2010) cuando afirma: “En el
caso particular de la informatica, vale la pena aclarar que la asignatura no deberia ser vista
simplemente como el aprendizaje de programas de computador tales como el procesador de texto

o la hoja electronica, sino ir mas alla [...]” (p.115).
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De acuerdo con el autor, esto puede generar que el area se vea reflejada en el aula como un
aprendizaje de herramientas y procedimientos, no como fuente de habilidades de pensamiento
mas avanzadas, lo cual puede generar aprendizaje memoristico susceptible a ser olvidado a corto
plazo.

Uno de los téerminos asociados a estas habilidades es el pensamiento computacional, que se
manifiesta gracias a varios componentes, entre estos el pensamiento algoritmico, el cual establece
soluciones a través de pasos ordenados, ejecutando una serie de instrucciones, fortaleciendo
capacidades tan importantes como la toma de decisiones y la resolucion de problemas.

En este sentido, la IEM San José Bethlemitas desde su modelo pedagogico la ensefianza
problémica que seglin Penton, Patron, Hernandez, & Rodriguez (2012) se manifiesta cuando “El
profesor comunica el conocimiento a sus estudiantes a partir de un problema cuya solucion se
logra mediante la interaccion de ambas partes.” (p.63). de acuerdo con esto la institucion
establece esta estrategia como método para desarrollar habilidades del pensamiento en sus
estudiantes a través de situaciones problema. Sin embargo, en los planes de estudio se refleja
solamente la ensefianza de software (especialmente ofimético), lo cual no responde al modelo

pedagdgico adoptado en este centro educativo.

Planteamiento del problema.
¢Es posible promover el uso del pensamiento algoritmico a traves de una propuesta
didéctica, la cual esté mediada por recursos digitales educativos, en estudiantes de grado 5° de

primaria de la IEM San José Bethlemitas?
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Justificacion

Durante la elaboracién de planes estratégicos como el plan decenal de educacién, en los
ultimos afios el gobierno nacional ha impulsado la Tecnologia como herramienta fundamental en
el desarrollo de habilidades imprescindibles en este nuevo siglo, congregando a todos los sectores
de la sociedad con miras a impulsar procesos educativos enriquecidos de esta forma, es por esto
que, se hace necesario incluir el uso de recursos educativos basados en tecnologia como guias en
nuestros procesos formativos.

A través de ciertas herramientas se puede lograr fortalecer y fomentar procesos muy Utiles
en esta nueva sociedad de la informacion y el conocimiento como los son las competencias
informacionales y habilidades de la mente como el pensamiento computacional. “Esto concuerda
con las tendencias y los intereses internacionales que buscan promover una mejor educacion en
ciencia y tecnologia, como requisito para insertar a las naciones en esta nueva sociedad.”(MEN y
ASCOFADE, 2008)

Resolver problemas a través de la aplicacion de la toma de decisiones es un factor que,
como seres humanos se debe desarrollar y fortalecer cada dia més, puesto que esto, es lo que nos
hace Unicos e independientes. Castillo, Berenguer, Sdnchez y Fernandez (2013) afirman: “[...]
favorecer el desarrollo de las habilidades y potencialidades en los estudiantes para el disefio y
construccion de algoritmos a través de una l6gica didactica que los ensefie a “aprender a pensar
algoritmicamente” (p.2). Es de gran importancia, impulsar el crecimiento de estas habilidades que
permitiran en el estudiante, la creacion de proyectos escolares basados en la resolucion de
problemas a través de un conjunto de pasos estructurados y ordenados l6gicamente.

Como lo dice anteriormente el estado Colombiano por medio la guia No 30, ser competente

en tecnologia es de gran importancia estar a la vanguardia de los sucesos tecnolégicos, lo cual
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implica que la sociedad colombiana promueva el desarrollo del pensamiento algoritmico, ya que

con este se logra solucionar problematicas de forma secuencial y con resultados 6ptimos.
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Objetivos

Objetivo general.

Disefar una propuesta didactica mediada por recursos digitales educativos que promueva el
uso del pensamiento algoritmico en estudiantes de grado quinto de la 1.E.M San José Bethlemitas
de Pasto.

Objetivos especificos.

Identificar el nivel de desempefio de los estudiantes de grado quinto de basica primaria de
la I.LE.M San José Bethlemitas, con respecto a la aplicacion del pensamiento algoritmico.

Implementar actividades que permitan fortalecer el pensamiento algoritmico y la resolucién
de problemas en estudiantes de quinto de bésica primaria.

Describir el avance de los estudiantes de grado quinto de basica primaria de la I.E.M San

José Bethlemitas en cuanto a las habilidades del pensamiento algoritmico.
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Marcos de Referencia

Antecedentes.

La creciente complejidad de los programas computacionales que se desarrollan actualmente
para dar respuesta a las exigencias que se originan en las més variadas esferas de la sociedad,
demanda de una alta rigurosidad en la concepcion e implementacion de los productos que se
elaboran. Todo lo cual conduce a la necesidad de iniciar a los alumnos en un camino que los lleve
a utilizar técnicas de programacion eficientes. De aqui la importancia de poner énfasis en el
disefio previo que debe hacerse para desarrollar programas en un lenguaje especifico. Una
estrategia valida en esta direccion es comenzar a ensefiar programacion utilizando los algoritmos
COMoO recursos esquematicos, a partir del uso de pseudocddigos como lenguaje principal, para
plasmar el modelo de la resolucion de un problema (Levy, 1994).

Recursos educativos como Scratch o Blockly de Google son herramientas que permiten
inducir el crecimiento del pensamiento algoritmico para fortalecer la capacidad de resolver
problemas aplicando pasos ordenados de manera coherente y sistematica.

Teniendo en cuenta varios trabajos de orden nacional acerca de esta manera de enfocar el
fomento del pensamiento en mencidn seleccionamos los siguientes antecedentes.

Estrategias didacticas para potenciar el pensamiento matematico a partir de situaciones
del entorno métrico en estudiantes de educacidn basica y media del municipio de Sincelejo

En primera medida se presenta lo hecho por Jairo Escorcia Mercado, Alfonso Eduardo
Chaucanés Jacome, Atilano Medrano Suarez, Eugenio Teran Palacio (2013) denominado
Estrategias didacticas para potenciar el pensamiento matematico a partir de situaciones del
entorno métrico en estudiantes de educacion basica y media del municipio de Sincelejo, el cual

tiene como objetivo generar estrategias didacticas que posibiliten potenciar el pensamiento
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matematico en estudiantes de educacién basica y media del municipio de Sincelejo, de tal manera
que haya correspondencia entre los procesos de formacion en la linea del pensamiento métrico
con las competencias especificas de la matematica.

Esta investigacion se llevo a cabo siguiendo las siguientes fases:

Fase diagndstica

Se revisaron las teorias en las cuales se fundamentd el trabajo de investigacion y se
delimito el nacleo conceptual de la medicidn sobre el cual se centrd el disefio de las estrategias
didacticas a implementar. Se aplico una prueba diagndstica a los estudiantes de la poblacion
objeto de estudio, con miras a detectar los posibles espacios de dificultad que presentan los
estudiantes de las instituciones en relacion con el pensamiento métrico (didacticas,
epistemoldgicos y cognitivos).

Fase de intervencion en el aula

Se desarrollaron talleres orientados por el grupo de investigacion. Algunos mediados por
las nuevas tecnologias de las calculadoras graficadoras y de los software Cabri, Derive, etc. Los
talleres aplicados a los estudiantes de noveno grado de la Institucién Educativa Antonio Lenis,
buscaron superar las dificultades encontradas en los estudiantes en la prueba diagndstica.
Consistié en la implementacién de una serie de situaciones problema, alrededor de treinta,
relacionadas con los conceptos, procesos y contextos ya descritos del pensamiento métrico, asi
como de la aplicacion de una evaluacion del logro de los estudiantes y de la efectividad de las
estrategias llevadas a cabo

Fase de contraste

Se aplicé una nueva prueba, buscando verificar los avances y dificultades presentados por

los estudiantes, luego de la fase de intervencion en el aula. Se analizaron los resultados obtenidos
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en las pruebas inicial, final y se present6 un informe final de la investigacion con los logros
obtenidos y dificultades aun a superar.

Modelo de la dindmica légico—algoritmica para da resolucion de problemas de
programacion computacional.

Como segundo antecedente, siendo este de caracter internacional, se presenta el trabajo de
Antonio Salgado Castillo, Alexander Gorina Sanchez e Isabel Alonso Berenguer de la
Universidad de Oriente-Cuba (2013) denominado Modelo de la dinamica Logico—Algoritmica
para la resolucion de problemas de Programacion Computacional.

Dicho modelo se distingue por revelar la doble modelacion (matematica y computacional)
que caracteriza la resolucion de un problema de programacion. Fue estructurado en cuatro
dimensiones:

Construccion l6gico—matematica, orientacion matematico—algoritmica, estructuracion
algoritmico-generalizadora y validacion algoritmo-computacional.

De esta manera se pretende modelar dicho pensamiento en 4 dimensiones para la resolucién
de problemaéticas computacionales que requieren la aplicacion del pensamiento algoritmico-
computacional.

Esta propuesta se centra en la necesidad de solventar las dificultades presentadas por
estudiantes de ciencias de la computacion para resolver un problema.

Precisamente en la resolucion de los citados problemas se aprecian las mayores dificultades
que tienen los egresados de las citadas carreras computacionales, los que fueron evidenciados en
un diagnostico realizado en los cursos 2003-2004 al 2011-2012 en la Universidad de Oriente,

Santiago de Cuba, Cuba.



DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 23

Actividades de aula con Scratch que favorecen el uso del pensamiento algoritmico

El siguiente trabajo en el que se basa el presente proyecto es la investigacion del
Licenciado Juan Carlos Lopez de la universidad ICESI en nifios de primaria denominado
“Actividades de aula con Scratch que favorecen el uso del Pensamiento Algoritmico”.

Dicho trabajo tuvo el fin de profundizar en una de las dimensiones del pensamiento
computacional, como lo es el pensamiento algoritmico. Por tanto, el objetivo de este trabajo de
grado consistio en establecer la relacion que pudiera existir entre el uso, por parte de los
estudiantes de grado 3° del INSA, de conceptos del pensamiento algoritmico y las actividades de
aula fundadas en el uso de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como estrategia didactica,
que a su vez, utiliza el entorno de programacion Scratch como herramienta.

Por lo anterior, la importancia de esta investigacion radica en que busca aportar luces sobre
las caracteristicas de la intervencion docente con Scratch en el INSA que mas influyen en el uso
de conceptos del pensamiento algoritmico por parte de los estudiantes de grado 3°. Se espera que
los resultados de esta investigacidon ayuden a afinar las propuestas de uso de entornos de
programacion de computadores en procesos educativos. Ademas, que contribuyan a formular
cualificaciones docentes mas pertinentes en el uso de programacion de computadores en
educacion escolar como medio para ayudar a los estudiantes a desarrollar su pensamiento
algoritmico.

Scratch

Scratch es un entorno grafico de programacion de computadores disponible desde el afio
2007. Su desarrollo estuvo a cargo del grupo “Lifelong Kindergarten” del Laboratorio de Medios
del MIT, bajo la direccion y liderazgo del Dr. Mitchel Resnick. Segun sus disefiadores, Scratch es
“un entorno de programacion que permite a nifos y jovenes crear sus propias historias

interactivas, juegos y simulaciones y, a continuacion, compartir esas creaciones en una
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comunidad en linea con otros jovenes programadores de todo el mundo” (Brennan & Resnick,
2012; p 1). Con este entorno grafico de programacion, millones de estudiantes de todo el mundo
“estan creando una gama amplia de proyectos que incluyen historias animadas, programas de
noticias en linea, resefias de libros, tarjetas de felicitacion, videos musicales, proyectos de
ciencia, tutoriales, simulaciones y proyectos de arte y mutsica conducidos mediante sensores”
(Resnick, 2010; p 1).

Este entorno de programacion, junto a iniciativas como LA HORA DE CODIGO de
code.org son iniciativas altamente aplicables a un entorno educativo y a la vez que son recursos
esenciales a la hora de fomentar habilidades del pensamiento algoritmico como la resolucién de
problemas.

Tomando como base este recurso educativo, se permite al estudiante explorar y solucionar
diferentes tipos de problemas, los cuales al ir incrementando su dificultad, requeriran de
habilidades cada vez mayores por parte de este para encontrar su solucién y lo que es mejor,
hacerlo interactivamente a manera de “juego”.

La hora de codigo

La Hora del Cadigo es un movimiento global, que llega a decenas de millones de
estudiantes en mas de 180 paises. Cualquier persona, en cualquier lugar del mundo puede
organizar una Hora del Codigo. Tutoriales, de una hora de duracion, estan disponibles en mas de
30 idiomas. No se necesita experiencia. Para edades entre 4 y 104 afios.

La Hora del Cadigo esté organizada por Code.org, una organizacion publica sin fines de
lucro dedicada a promover las Ciencias de la Computacion en escuelas e institutos, con una
especial atencion en incrementar el nimero de mujeres y estudiantes de colectivos minoritarios

que aprenden a programar. Una coalicion sin precedentes de socios se ha reunido para apoyar la
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Hora del Codigo, también — incluyendo Microsoft, Apple, Amazon, Boys y Girls Clubs of

America y College Board.

Marco conceptual.

Competencias informacionales

De un modo general, la competencia informacional ha sido definida por parte de la
Asociacion Americana de Bibliotecas Escolares (AASL), como "la habilidad de reconocer una
necesidad de informacién y la capacidad de identificar, localizar, evaluar, organizar, comunicar y
utilizar la informacion de forma efectiva, tanto para la resolucion de problemas como para el
aprendizaje a lo largo de la vida” (AASL, 1998).

Tomando como partida este concepto, especificamente en uno de sus objetivos el cual es la
resolucion efectiva de problemas aplicando informacion gestionada, mediante un proceso que
parte de una necesidad del estudiante y que lo lleva a obtener un aprendizaje més solido y lo méas
importante es que este serd a largo plazo.

Pensamiento computacional

Wing (2010) afirma: ...the thought processes involved in formulating problems and their
solutions so that the solutions are represented in a form that can be effectively carried out by an
information-processing agent” — a description that aptly (if somewhat tersely) frames the work of
computational creators. (p.1)

Se puede afirmar que el pensamiento computacional conlleva una serie de procesos y
soluciones representadas en algoritmos 0 componentes que sean entendidos y procesados por un
agente computacional como puede ser un ordenador.

Esto es confirmado por Eduteka (2012) cuando afirma que el pensamiento computacional

son los “procesos de pensamiento involucrados en formular problemas y encontrar sus soluciones
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de manera que las soluciones estén representadas de forma tal que puedan llevarse a cabo
efectivamente por un agente que procesa informacion”(p.3)

Se afirma que el pensamiento computacional en su dimension de pensamiento algoritmico
es un punto de partida para esta investigacion, dado que todo esto debe estar enfocado en la
resolucion de problemas.

El pensamiento algoritmico mas una adecuada competencia informacional, le permitira al
estudiante resolver de manera mas natural cualquier situacién problema de una manera
secuencial, ordenada y coherente.

Diagrama de flujo

Representacion grafica de un proceso. Cada paso del proceso es representado por un
simbolo diferente que contiene una breve descripcion de la etapa de proceso. Los simbolos
gréficos del flujo del proceso estan unidos entre si con flechas que indican la direccion de flujo
del proceso.

El diagrama de flujo es la representacidn grafica del proceso, se utiliza en disciplinas como
la programacién, la economia, los procesos de produccion, etc. Estos diagramas utilizan simbolos
con significados bien definidos que representan los pasos, y representan el flujo de ejecucion
mediante flechas que conectan los puntos de inicio y fin del proceso.

Pseudocodigo

Es una descripcién de alto nivel de un algoritmo que emplea una mezcla de lenguaje natural
con algunas convenciones sintacticas propias de lenguajes de programacion, como asignaciones,
ciclos y condicionales.

El Pseudocodigo es un lenguaje de pseudoprogramacion utilizado para escribir algoritmos
computacionales. Como lenguaje de pseudoprogramacion, el pseudocodigo es una imitacion de

uno o mas lenguajes de programacion. De esta manera se puede encontrar pseudocodigos
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orientados a lenguajes de programacion como Pascal, Java, C, C++, etc. El objetivo del
pseudocodigo es permitir que el programador se centre en los aspectos l6gicos de la solucion,
evitando las reglas de sintaxis de los lenguajes de programacion. No siendo el pseudocddigo un
lenguaje formal, los pseudocddigos varian de un programador a otro, es decir, no hay un
pseudocodigo estandar.

Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Vizcarro, C. y Juérez, E. (2008) afirman que: “El aprendizaje basado en problemas (ABP)
es uno de estos métodos que permite combinar la adquisicién de conocimientos con el
aprendizaje de competencias.”(p.10)

El aprendizaje basado en problemas, es una estrategia centrada en el estudiante, en la que
aprende a través de la experiencia de resolucién de problemas.

Los estudiantes adquieren conocimientos y aprenden de manera progresiva y todo esto bajo
la supervision de un guia o tutor sumado a un plantel de profesores.

Esta estrategia permite trabajar en equipo de manera supervisada ademas de identificar
objetivos de aprendizaje y manejar el tiempo de manera organizada y eficaz enfocandolo en
aquellos aspectos del problema al cual se le esté dando solucidn, ya sea en el trabajo o en el aula

de clase.

Marco tedrico

Segun estudios la programacion de computadoras, en la educacién, surgié a partir de la
década de los 80", cuando la masificacion y distribucion de los equipos personales llegé a las
instituciones educativas.

En los afios 90 y posteriormente en el siglo XX, el interés por la programacion de

computadoras decay6. Segun Lépez (2004) debido a que la mayoria de los estudiantes cometia
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errores en las instrucciones, ademas de que los programas empleados para esta tarea no eran los
mas atractivos a la vista de los estudiantes y por ultimo los docentes encargados, desplazaron el
desarrollo de esta tematica por paquetes de oficina.

Observando acontecimientos del siglo XXI, se encuentra una perspectiva diferente, el
interés por desarrollar teméticas que contengan programacion, aumentd, dando como resultado
nuevas tendencias a la hora de programar, y con esto nuevos programas que se acoplan a los
intereses de los estudiantes, es el caso de programas como SCRATCH, APP INVENTOR,
ALICE, y ademas recursos en linea como LA HORA DEL CODIGO. Estos recursos educativos
que ademas de ser libres, son de mucha ayuda en la generacion del pensamiento computacional
en su rama del pensamiento algoritmico, logrando un gran avance en pocas sesiones de trabajo.

Pensamiento computacional

Una de las definiciones gue se puede mencionar en esta instancia es la que se genero de
forma colaborativa por parte de la Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion
(ISTE) y la Asociacion de Docentes en Ciencias de la Computacion (CSTA) y ademas lideres de
educacion superior, de la industria y de educacion escolar (K-12), concluyendo que el
pensamiento computacional es el proceso de solucion de problemas que incluye (pero no se
limita) las siguientes caracteristicas:

° Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras

herramientas para solucionarlos

° Organizar datos de manera légica y analizarlos
° Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones
° Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (serie de pasos

ordenados)



DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 29

° Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de
encontrar la combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.
° Generalizar y transferir ese proceso de solucién de problemas a una gran
diversidad de estos
Estas habilidades aportan y acrecientan mediante una serie de disposiciones o actitudes que

son dimensiones esenciales del pensamiento computacional. Estas disposiciones o actitudes

incluyen:
° Confianza en el manejo de la complejidad
° Persistencia al trabajar con problemas dificiles
° Tolerancia a la ambigiedad
° Habilidad para lidiar con problemas no estructurados (open-ended)
° Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o

solucion comun

Otra definicion que es mas general y que se acopla a una definicion puntual es la que
propone el Eduteka (2012), afirmando que ‘“‘el pensamiento computacional son los procesos y
las ideas relacionados con la formulacion y la solucion de un problema de manera que esta pueda
ser realizada por un agente de procesamiento de informacion.” (p.3)

Pensamiento algoritmico

Para entender qué es, se puede definir primero en su conjunto y después discernido para
poder tener una mejor compresion.

El pensamiento algoritmico es considerado como uno de los conceptos clave de la
tecnologia de informacidn que permite a las personas tener fluidez en el uso de las Tecnologias

de la Informacion y la Comunicacion (TIC). (Lopez, 2014; p. 11).
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El algoritmo es una secuencia de instrucciones que representan un modelo de solucion para
determinado tipo de problemas. Como lo afirma Trigo (2005) “un algoritmo es la secuencia de
pasos que debemos seguir para resolver un problema” (p. 44). Por lo tanto se puede decir que es
un conjunto ordenado y finito de pasos que nos permite solucionar un problema.

La propuesta de programacion de computadores implementada en el INSA se enfoco en la
solucion de problemas a partir del afio 2005. Para tal efecto, se utiliza una plantilla para analizar
problemas que atiende los cuatro primeros puntos propuestos por Futschek (2006). Desde ese
entonces, hasta hoy, esta plantilla ha tenido como finalidad contribuir a que los estudiantes
desarrollen tanto la habilidad para solucionar problemas, como su pensamiento algoritmico.

Futschek (2006) afirma: Algorithmic thinking is somehow a pool of abilities that are
connected to constructing and understanding algorithms:

- The ability to analyze given problems

- The ability to specify a problem precisely

- The ability to find the basic actions that are adequate to the given problem

- The ability to construct a correct algorithm to a given problem using the basic actions

- The ability to think about all possible special and normal cases of a problem

- The ability to improve the efficiency of an algorithm

For me, algorithmic thinking has a strong creative aspect: the construction of new
algorithms that solve given problems. If someone wants to do this he needs the ability of
algorithmic thinking. (p. 160).

Dada esta definicion, el pensamiento algoritmico es un conjunto de habilidades entre las
que destacan analizar un problema, definir un problema, definir acciones basicas para la solucién
de dicho problema, la capacidad de pensar en los posibles casos de un problema y la capacidad

para mejorar la eficiencia de un algoritmo, lo cual, de acuerdo a la metodologia de resolucion de



DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 31

problemas de Polya se estructura de la misma manera a la hora de llevar a cabo la solucién de una
problematica.

Aprendizaje basado en problemas (ABP)

El Aprendizaje Basado en Problemas (PBL, por su sigla en inglés), es una estrategia
“centrada en el estudiante, en la que este aprende a través de la experiencia de resolucion de
problemas” (Triantafyllou & Timcenk, 2013; p 2). La estrategia fue propuesta a finales de la
década de 1960 por Howard Barrows y sus colegas en la escuela de medicina de la Universidad
McMaster de Ontario, Canada. La estrategia de ABP fue disefiada con varios objetivos; por
ejemplo, ayudar a los estudiantes a desarrollar “conocimientos flexibles, habilidades para resolver
problemas eficazmente, aprendizaje auto-dirigido, habilidades de colaboracion eficaces y
motivacion intrinseca” (Hmelo-Silver, 2004; p 235). En un ambiente de aprendizaje en el cual se
implementa el ABP, el papel del docente cambia respecto a entornos educativos tradicionales. En
éste, el docente hace las veces de tutor y facilitador de los aprendizajes mediante instruccion,
apoyo, guia y acompafiamiento a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, “el
papel del docente es el de guiar y desafiar el proceso de aprendizaje en lugar de Gnicamente

proporcionar conocimientos” (Triantafyllou & Timcenk, 2013; p 3).



DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 32

Métodos

Aspectos metodoldgicos

Caracterizacion de la investigacion

De acuerdo a los objetivos planteados, y con base a la metodologia seleccionada como guia
del proyecto la presente investigacion se realizé mediante un enfoque cuantitativo.

Ya que los grupos han sido conformados previamente, la presente investigacion es de
disefio cuasi experimental con grupo control.

Esta investigacion se enmarca en la linea Informatica y sociedad por lo cual el proyecto se
enfoca en observar e identificar aspectos de la informaética y su utilizacién en diferentes
situaciones de la sociedad actual, lo que permite basarse en una metodologia que agrupe y de
razén a la investigacion que se plantea.

Poblacion y muestra

La poblacién seleccionada en esta investigacion son los estudiantes de grado quinto de
primaria de la 1.E.M San José Bethlemitas de la ciudad de Pasto.

La investigacion como tal se trabajé con un enfoque cuasi experimental, dado que se tiene
dos grupos conformados previamente, teniendo criterios de igualdad segun la normatividad de la

institucion. Ademas se cuenta con un grupo control y uno experimental.

Variables de estudio

De acuerdo al andlisis del problema, para el presente trabajo se relacionaron las siguientes
variables de estudio:

Variable independiente

Para el presente trabajo la variable independiente es la propuesta didactica mediada por

recursos digitales educativos implementada en el grupo experimental.
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Variable dependiente

Para el presente trabajo la variable dependiente es el Pensamiento Algoritmico (PA) el cual
podra variar o0 no a traves de la propuesta implementada y ademas, éste cuenta con diferentes
dimensiones mencionadas a continuacion.

Dimension 1 (PA) Abstraccion y modelamiento de informacion

Montoya (2011) afirma “Las habilidades de la abstraccion son esenciales en la construccion
de modelos, disefios e implementaciones apropiadas.” (p.123), de acuerdo a esto y teniendo en
cuenta el instrumento de evaluacion, la anterior definicion corresponde a una dimension del
pensamiento algoritmico, lo cual ofrece una base sustancial para el presente trabajo de
investigacion.

Dimension 2 (PA) Comprension de estructuras condicionales

Las estructuras de control, especificamente las de tipo condicional, constituyen una base
fundamental para la resolucion de problemas, lo que le permite al estudiante evaluar distintos
caminos para llegar a una solucion estableciendo condiciones.

Lopez (2009) afirma “Plantear estructuras algoritmicas anidables (iterativa y condicional)
requiere procesos de pensamiento asociados con el sistema operatorio de clasificacion o
inclusion.”(p.68), esto implica en el estudiante, la generacion de distintas posibilidades en caso de
que ocurra un evento u otro.

Dimensién 3 (PA) Busqueda sistematica de informacion

Como parte del andlisis de un problema para su posterior solucion, el estudiante debe
realizar una observacion inicial de la informacion presentada para, posteriormente, realizar un
filtrado de esta con el fin de seleccionar lo mas relevante de acuerdo a unos criterios establecidos

previamente.
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Formulacion de hipotesis

De acuerdo a las variables de estudio y a los objetivos planteados en el presente proyecto se
formula la siguiente hipotesis:

La propuesta didactica mediada por recursos digitales educativos fomenta el uso de
pensamiento algoritmico en estudiantes de quinto grado de primaria de la I.E.M San José

Bethlemitas de San Juan de Pasto.

Operacionalizacion de la variable dependiente
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Tabla 1 Opercionalizacién de variables

35
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Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable Definicion Dimensiones Actividad Desempefios
1. Al elaborar el modelo, los nifios omiten informacién o confunden las
. Abstrac relaciones entre los objetos. En los desempefios, se combinan distintos tipos de
ciébny errores y correcciones en los dos modelos producidos. Por ejemplo, aparece la
Conjunto de habilidades entre las que
modelamiento misma configuracién de la consigna; hay correcciones, pero tampoco se
destacan analizar un problema, definir
de informacion elabora el modelo correcto luego de la correccion; se omiten objetos o se

un problema, definir acciones bésicas
repiten y en posiciones incorrectas respecto de las instrucciones.

para la solucién de dicho problema, la

3 Compre
Pensamient capacidad de pensar en los posibles Dibujay
nsion de 2. En estos desempefios aparece una comprension de los componentes del
0 casos de un problemay la capacidad ordena los
estructuras modelo y una transferencia entre la solucion del primer modelo y el segundo.
Algoritmico para mejorar la eficiencia de un objetos
condicionales En primer lugar, aparecen las relaciones de manera correcta, con correcciones
algoritmo, se estructura de la misma
como borrar un elemento y volverlo a dibujar atendiendo a las instrucciones o
manera a la hora de llevar a cabo la
. Busqued dibujarlo al final, en el espacio que quede disponible, que cumpla con la
solucién de una problematica.
a sistematica de instruccion. Igualmente, se puede decir que en este tipo de desempefio se logra
informacién una abstraccion del modelo, incluso, cuando se confunda una de las relaciones

entre los objetos (ej. El libro esté al lado del baldn, en vez de El libro esta
abajo del balén). También se clasifican aqui los modelos en los que se repiten

objetos, pero se conservan las relaciones espaciales de las instrucciones. Otro
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elemento que define estos desempefios es la disminucion de errores y

correcciones entre el primer y segundo modelo.

3. En esta categoria de desempefios, los nifios muestran una comprension
de toda la informacion incluida en las instrucciones, asi como de su
disponibilidad durante la ejecucion. De esta manera, se producen
correctamente los dos modelos. Es probable que aqui aparezcan correcciones
como borrar y volver a dibujar un objeto en el primer modelo; lo que indica
que, al comienzo, se tiene en cuenta la informacion por cada frase entregada en
las instrucciones y se inicia la ejecucion, pero que luego se integra en un solo

modelo, al leer las tres frases completas. No se observan errores.
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1.  Eneste tipo de desempefios no se observa el uso de las condiciones en
las respuestas dadas por los nifios. No hay una busqueda sistematica de
informacion. Aparentemente no se comprenden las instrucciones, o no se
llega a una identificacion de palabras que cumplan con ellas dentro del texto.

Como ejemplos de estos desempefios, estan aquellas respuestas en las que

. Abstrac

los nifios sefialan las mismas palabras dadas en el ejemplo, o no sefialan

ciébny

ninguna y se limitan a repetir el patrén de puntuacion dada. También se

modelamiento
encuentran aqui aquellas respuestas en las que los nifios sefialan una serie de

de informacion

palabras en cada estrofa del poema, entre las que cumplen y las que no

cumplen con las condiciones dadas.

3 Compre
Génate los
nsion de
puntos 2.  Estos desempefios dan cuenta de la comprension de las instrucciones,
estructuras

una comprension basica de por lo menos una de las dos condiciones dadas;
condicionales
sin embargo, no hay una bisqueda sistematica de informacion ni un

seguimiento de la instruccion a lo largo de todo el texto. Por ejemplo, las
. Busqued
respuestas que se clasifican en este tipo de desempefio, son aquellas en las

a sistematica de
que los nifios sefialan las palabras que cumplen con una sola de las

informacion
condiciones; también se encuentran aqui los que sefialan sdlo algunas
palabras dentro del texto, principalmente las que se encuentran en la primera

estrofa; o las que guardan semejanza con las palabras sefialadas en el

ejemplo.
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3. Eneste grupo de desempefios se encuentran aquellas respuestas de los
nifios que muestran una comprension de las instrucciones y su seguimiento
estricto a lo largo de todo el texto. Se considera que los nifios que muestran
este tipo de desempefio, pueden manejar estructuras de control y mantener
activada la informacion sobre las condiciones dadas, a lo largo de la lectura
de todo el texto, de manera que pueden identificar las palabras que cumplan
con ellas, sefialarlas y seguir las instrucciones dadas. En este grupo estan las
respuestas en las que se subrayan una variedad de palabras encontradas
dentro del texto que cumplan con las condiciones dadas y que,

eventualmente, asignen la puntuacion correspondiente.

Ponderacion actividad (2) Dibuja y ordena los objetos Ponderacion actividad (4) Ganate los puntos
n= (D1+(D2%2)+(D3+3))*5 n= (D1+(D2%2)+(D3+3))*5

3 36
n= nota n= nota

D1= desempefio 1 D1= desempefio 1

D2= desempefio 2 D2= desempefio 2

D3= desempefio 3 D3= desempefio 3

5= maxima calificacion posible en la escala 5= maxima calificacion posible en la escala
3= Numero de calificaciones posibles 36= Numero de calificaciones posibles

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Fases metodoldgicas

Esta investigacion, se desarrollé en base a la metodologia para la solucion de problemas
propuesta por George Polya, la cual se enfoca en 4 aspectos definidos como:

1. Entender el problema.

2. Configurar un plan

3. Ejecutar el plan

4. Mirar hacia atras

Tomando como base estas 4 fases se plantean las siguientes etapas:

Entender el problema

Para entender el problema, se aplico el instrumento de medicion del pensamiento
computacional elaborado como resultado de la investigacion “Impacto de Scratch en el
desarrollo del pensamiento algoritmico” desarrollado por el Licenciado Juan Carlos Lopez de
la universidad ICESI en nifios de basica primaria, el cual se adapto a las necesidades de este
proyecto enfocado en nifios de grado quinto de la Institucion Educativa Municipal San José
Bethlemitas de San Juan de Pasto.

El instrumento en mencidn estd compuesto por cinco actividades encaminadas a la
evaluacion de diferentes aspectos del pensamiento computacional, las cuales se mencionan a
continuacion:

1. Conociendo el tamafio del raton
2. Dibuja y ordena los objetos

3. Organiza los animales

4. Ganate los puntos

5. Completa los cadigos
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Estas actividades evaltan los cuatro aspectos principales del pensamiento computacional
como lo son el pensamiento I6gico, abstraccion y modelamiento, pensamiento algoritmico y
planificacion cognitiva.

Debido a que las actividades 2 y 4 del instrumento para la medicion del pensamiento
computacional son las que mas se ajustan al objeto de estudio del proyecto el cual se enfoca en el
uso del pensamiento algoritmico como caracteristica del pensamiento computacional fueron estas
las que se aplicé al presente trabajo y de las cuales se recolectd la informacion necesaria para
determinar la posible variacion en las capacidades mencionadas anteriormente como la toma de
decisiones y la resolucion de problemas mediante pasos ordenados de manera coherente.

Actividad 2 fi del instrumento de medicidn del pensamiento computacional denominada
“Dibuja y Ordena los objetos” de ahora en adelante DO, en la cual se propone al estudiante, con
una serie de instrucciones, ordenar unos elementos como lo son balon, lapiz, oso, libro. La
ubicacion espacial de estos elementos permite identificar el nivel de abstraccién y modelamiento
de informacion a partir del seguimiento de una serie de descripciones, consignadas a manera de
instrucciones.

Esta actividad cuenta con los siguientes desempefios:

Desemperios posibles: Los elementos que se tienen en cuenta en el andlisis del desempefio
de los nifios en esta tarea son:

La cantidad de ‘trozos’ de informacion que se activan de manera simultanea en la
construccion del modelo; es decir, el nimero de elementos (objetos y relaciones espaciales) que
se incluye de manera correcta dentro del modelo. Para este analisis, se considera el patron de

errores y correcciones en el dibujo realizado.
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La posibilidad de transferencia de informacion para seguir un procedimiento exitoso de

modelamiento entre el primer y segundo modelo; es decir, si los errores y las correcciones se

modifican entre el primer y segundo modelo.

A continuacion se presentan los tipos de errores y de correcciones identificados.

Tipos de ejecucion

2 modelos correctos

| modelo correcto, | incorrecto

2 modelos incorrectos

Error tipo 1: Repite la disposicion de los objetos que aparece en la consigna

Error tipo 2: Omite uno o mas objetos

Error tipe 3: Repite uno o mas objetos

Error tipo 4: Cambia la posicion de uno o mas objetos

Error tipo 5: Cambia la posicion y repiten objetos

Error tipe 6: Repite objetos. pero las relaciones son correctas

Tipos de correccidn

Ninguna

Correccion tipo I: Agrega un objeto (De menor tamafio que los otros v fuera del cuadro
grupo de objetos) cuando ha terminado el modelo

Correccidn tipo 2: Borra uno o mas objetos y los dibuja nuevamente en otra ubicacion

Correccion tipo 3: Borra uno o mas objetos y no los dibuja nuevamente

Correccidn tipo 4: Borra o tacha todos los objetos dibujados y comienza un nuevo
modelo

Figura 1 Tipos de errores

Fuente: Analisis de tareas, 2016.

Con base en estos elementos, Pefia (2016) propone los siguientes tipos de desempefio:

Desempefios Tipo 1: Al elaborar el modelo, los nifios omiten informacién o confunden las

relaciones entre los objetos. En los desempefios, se combinan distintos tipos de errores y

correcciones en los dos modelos producidos. Por ejemplo, aparece la misma configuracion de la

consigna; hay correcciones, pero tampoco se elabora el modelo correcto luego de la correccién;

se omiten objetos o0 se repiten y en posiciones incorrectas respecto de las instrucciones.

Desempefios Tipo 2: En estos desempefios aparece una comprension de los componentes

del modelo y una transferencia entre la solucion del primer modelo y el segundo. En primer

lugar, aparecen las relaciones de manera correcta, con correcciones como borrar un elemento y

volverlo a dibujar atendiendo a las instrucciones o dibujarlo al final, en el espacio que quede
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disponible, que cumpla con la instruccion. Igualmente, se puede decir que en este tipo de
desempefio se logra una abstraccion del modelo, incluso, cuando se confunda una de las
relaciones entre los objetos (ej. El libro esta al lado del baldn, en vez de El libro esta abajo del
baldn).

También se clasifican aqui los modelos en los que se repiten objetos, pero se conservan las
relaciones espaciales de las instrucciones. Otro elemento que define estos desemperios es la
disminucion de errores y correcciones entre el primer y segundo modelo.

Desempefios Tipo 3: En esta categoria de desempefios, los nifios muestran una
comprension de toda la informacion incluida en las instrucciones, asi como de su disponibilidad
durante la ejecucion. De esta manera, se producen correctamente los dos modelos. Es probable
que aqui aparezcan correcciones como borrar y volver a dibujar un objeto en el primer modelo; lo
que indica que, al comienzo, se tiene en cuenta la informacion por cada frase entregada en las
instrucciones y se inicia la ejecucion, pero que luego se integra en un solo modelo, al leer las tres
frases completas. No se observan errores.

Actividad 4 del instrumento de medicidn del pensamiento computacional denominada
“Génate los puntos” de ahora en adelante GP, la cual consiste en obtener un resultado basado en
condiciones. Basada en encontrar palabras con similitudes en sus ultimas letras, y encontrar
palabras con similitudes en letras iniciales y finales.

Desemperios posibles: Los desempefios que muestran los nifios indican su habilidad para
comprender y ejecutar una tarea basada en instrucciones precisas, con base en el uso de
condicionales. De este modo, se pueden identificar distintos niveles de desempefio asi:

Desempefios Tipo 1: En este tipo de desempefios no se observa el uso de las condiciones en
las respuestas dadas por los nifios. No hay una busqueda sistematica de informacion.

Aparentemente no se comprenden las instrucciones, o no se llega a una identificacion de palabras
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que cumplan con ellas dentro del texto. Como ejemplos de estos desempefios, estan aquellas
respuestas en las que los nifios sefialan las mismas palabras dadas en el ejemplo, o no sefialan
ninguna y se limitan a repetir el patron de puntuacion dada. También se encuentran aqui aquellas
respuestas en las que los nifios sefialan una serie de palabras en cada estrofa del poema, entre las
que cumplen y las que no cumplen con las condiciones dadas.

Desemperios Tipo 2: Estos desempefios dan cuenta de la comprension de las instrucciones,
una comprension basica de por lo menos una de las dos condiciones dadas; sin embargo, no hay
una basqueda sistematica de informacién ni un seguimiento de la instruccion a lo largo de todo el
texto. Por ejemplo, las respuestas que se clasifican en este tipo de desempefio, son aquellas en las
que los nifios sefialan las palabras que cumplen con una sola de las condiciones; también se
encuentran aqui los que sefialan sélo algunas palabras dentro del texto, principalmente las que se
encuentran en la primera estrofa; o las que guardan semejanza con las palabras sefialadas en el
ejemplo.

Desemperios Tipo 3: En este grupo de desempefios se encuentran aquellas respuestas de los
nifilos que muestran una comprension de las instrucciones y su seguimiento estricto a lo largo de
todo el texto. Se considera que los nifios que muestran este tipo de desempefio, pueden manejar
estructuras de control y mantener activada la informacion sobre las condiciones dadas, a lo largo
de la lectura de todo el texto, de manera que pueden identificar las palabras que cumplan con
ellas, sefialarlas y seguir las instrucciones dadas. En este grupo estan las respuestas en las que se
subrayan una variedad de palabras encontradas dentro del texto que cumplan con las condiciones
dadas y que, eventualmente, asignen la puntuacion correspondiente.

Este instrumento consta de las siguientes caracteristicas:

Se determin0 tanto la validez del instrumento por medio de un andlisis de tareas, como la

confiabilidad del mismo a través de un analisis de concordancia inter-jueces. Este anélisis de
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concordancia (coeficiente Kappa) dio 0.85 para la tarea 1 “conociendo el tamafio del raton”, 0.84
para la tarea 2 DO 0.82 para la tarea 3 “organiza los animales™; 0.71 para la tarea 4 “GP”; 0.76
para la tarea 5 “completa los codigos”.

Adicionalmente, a dicho instrumento se le hizo un proceso de validacion

mediante una prueba piloto con 12 estudiantes del INSA, llevada a cabo los dias 14 y 15 de
febrero de 2013: 6 estudiantes de grado 2° y 6 de grado 3°.(Lopez, 2014).

Configuracion del plan

Como parte de la propuesta didactica de la presente investigacion se establecio el siguiente
modelo el cual contempla las etapas necesarias para lograr en el estudiante el desarrollo de
habilidades de pensamiento algoritmico, cabe aclarar que el siguiente modelo puede ser adaptado

por el docente seguin sus necesidades y objetivos planteados.
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Titulo de la secuencia

|

Determinar los conocimientos
previos del estudiante y su estado
de desempefio inicial (Es
importante para lograr una
formulacion correcta del objetivo
de la secuencia v definicion de
actividades)

'|
|
'

Objetivo, Meta (Debe estar
planteado de acuerdoa los
conocimientos previos del
estudiante y los desempefios que se
guieren fomentar)

Criterios ;Qué Actividades (Deben estar
evaluar en €l definidas de acuerdo a los
estudiante? criterios v desempeiios

contemplados) Busque

actividades acordes a la etapa del

estudiante (Ej. Juegos, retos,
recursos que presenten
problemas va establecidos)

l

Evaluacion del
desempefio del
estudiante

Figura 2 Etapas para definir secuencia

Fuente: La presente investigacion, 2017.

///'

\

Descripeion de
la actividad

Tiempo

46
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Teniendo en cuenta el modelo anterior se determind una serie de actividades enriquecidas
con recursos educativos digitales para dar cumplimiento a la fase de configuracion del plan,
entre los que se selecciond la propuesta disefiada e implementada por code.org denominada La
hora de cddigo y el entorno de programacién Scratch.

Dichas actividades se enmarcan en una secuencia didactica que para el presente proyecto se
basa en el formato para secuencias didacticas de Sergio Tobdn Tobon, el cual ha sido adaptado a
las necesidades de la presente investigacion.

Tabla 2 Secuencia didactica basada en el modelo de Sergio Tobdn

Identificacidn de la secuencia didactica Problema significativo del contexto

¢ Es posible promover el uso del
Datos generales: pensamiento algoritmico a través de una
Asignatura: Tecnologia e Informatica propuesta didactica, la cual esté mediada por
Docente(s): Michael Delgado-Camilo Parra  recursos digitales educativos, en estudiantes
Sesiones: 8 de grado 5° de primaria de la IEM San José

Tema: Pensamiento algoritmico Bethlemitas?

Competencia

Resolver problemas mediante la ejecucion de actividades guiadas y no guiadas a través de
recursos educativos digitales, considerandolos saberes acumulados y los compromisos

establecidos.

Criterios

Criterio 1 Abstraccion y modelamiento de informacion

Criterio 2 Comprension de estructuras condicionales
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Criterio 3 Busqueda sistematica de informacion

Actividades

Aplicacion del instrumento de medicion del

pensamiento computacional

Actividad 1 Descripcion:
Se aplican actividades 2 y 4 del instrumento
denominadas “Ordena los objetos” y “Ganate

los puntos”

Sesiones 1 sesion

Actividades del proyecto “La Hora de

c6digo” de code.org (Star Wars, Minecraft)

Descripcion:
Las actividades han sido previamente
disefiadas por los autores del sitio en cuestion
Actividad 2
y estan disponibles, tanto en linea como de
manera offline.
Cada estudiante cuenta con una hora, donde
revisa su avance el cual se determina por las

casillas en color verde y amarillo que muestra

el software.




DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 49

Las actividades trabajan por niveles en donde
la dificultad aumenta asi como la complejidad
de los blogues a utilizar.

Se cuenta con 14 niveles por actividad
disponibles para realizar en 1 hora.

Las actividades mencionadas anteriormente
exigen en el estudiante la comprension de
reglas condicionales, el analisis de la
informacién suministrada por cada nivel y la
depuracion de errores después de la ejecucion

de las 6rdenes dadas.

Sesiones

3 sesiones

Actividad 3

Actividades con Scratch (Balén y sonido,

Mostrar y esconder objetos)

Descripcion:
Actividades guiadas disefiadas paso a paso por
el estudiante con la guia del docente. En la
primera actividad se demuestra la capacidad
del estudiante para ubicar espacialmente
objetos y bloques, y en la segunda su capacidad
de ejecutar ordenes al software teniendo en

cuenta reglas condicionales.
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Durante la primera hora se trabaja “Balon y
sonido” y durante la segunda hora “Esconder
objetos”.

Es necesario realizar una introduccion a
Scratch 2.0 si el grupo nunca ha trabajado con

la herramienta.

Sesiones 3 sesiones

Aplicacion del Instrumento de medicion del

pensamiento computacional

Descripcion:
Actividad 4
Se aplican actividades 2 y 4 del instrumento
denominadas “Ordena los objetos” y “Génate
los puntos”
Sesiones 1 sesion

Evaluacion actividad 1

Al elaborar el modelo, los nifios omiten

informacion o confunden las relaciones entre

los objetos. En los desempefios, se combinan

distintos tipos de errores y correcciones en los
Desempefio 1

dos modelos producidos. Por ejemplo, aparece

la misma configuracion de la consigna; hay

correcciones, pero tampoco se elabora el

modelo correcto luego de la correccion; se
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omiten objetos 0 se repiten y en posiciones

incorrectas respecto de las instrucciones.

Desempefio 2

En estos desempefios aparece  una
comprension de los componentes del modelo y
una transferencia entre la solucion del primer
modelo y el segundo. En primer lugar,
aparecen las relaciones de manera correcta,
con correcciones como borrar un elemento y
volverlo a dibujar atendiendo a las
instrucciones o dibujarlo al final, en el espacio
que quede disponible, que cumpla con la
instruccion. lgualmente, se puede decir que en
este tipo de desempefio se logra una
abstraccion del modelo, incluso, cuando se
confunda una de las relaciones entre los
objetos (ej. El libro esta al lado del balén, en
vez de El libro esta abajo del baldn). También
se clasifican aqui los modelos en los que se
repiten objetos, pero se conservan las
relaciones espaciales de las instrucciones. Otro

elemento que define estos desempefios es la
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disminucion de errores y correcciones entre el

primer y segundo modelo.

Desempefio 3

En esta categoria de desempefios, los nifios
muestran una comprension de toda la
informacion incluida en las instrucciones, asi
como de su disponibilidad durante la
ejecucién. De esta manera, se producen
correctamente los dos modelos. Es probable
gue aqui aparezcan correcciones como borrar
y volver a dibujar un objeto en el primer
modelo; lo que indica que, al comienzo, se
tiene en cuenta la informacion por cada frase
entregada en las instrucciones y se inicia la
ejecucidn, pero que luego se integra en un solo
modelo, al leer las tres frases completas. No se

observan errores.

Evaluacion actividad 2

Desempefio 1

No se observa el uso de las condiciones en las
respuestas dadas por los nifios. No hay una
busqueda sistematica de informacion.

Aparentemente no se comprenden las
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instrucciones, o no se llega a una identificacion
de palabras que cumplan con ellas dentro del

texto.

Da cuenta de la comprension de las

instrucciones, una comprension bésica de por

lo menos una de las dos condiciones dadas; sin
Desempefio 2

embargo, no hay una busqueda sistematica de

informaciéon ni  un seguimiento de la

instruccion a lo largo de todo el texto.

Muestra una comprension de las instrucciones

y su seguimiento estricto a lo largo de todo el

texto, puede manejar estructuras de control y

mantener activada la informacion sobre las
Desempefio 3

condiciones dadas, a lo largo de la lectura de

todo el texto, de manera que puede identificar

las palabras que cumplan con ellas, sefialarlas

y seguir las instrucciones dadas

Metacognicién

Toma conciencia sobre la importancia de la resolucién de problemas y corrige sus errores en

el proceso.

Recursos

Aula de informatica, aula comun, Video Beam, Instrumentos de medicién en fisico,

Marcador, Tablero
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Fuente: La presente investigacion, 2017.

Ejecucion del plan

La siguiente fase con base en la metodologia de resolucion de problemas de Polya es la
ejecucion del plan, la cual se refleja en la ejecucion de las actividades planteadas en el proyecto
La hora de cddigo del sitio web code.org y las actividades para el aula con Scratch, tomadas del
repositorio de actividades del sitio web Eduteka.

La hora de cdodigo permite interactuar con diferentes personajes animados para nifios y
nifias con el objetivo de ensefiar programacion a través de juegos e instrucciones con un nivel de
dificultad mayor en cuanto el estudiante avanza hasta completar una hora de programacion lo

cual resulta mucho mas atractivo que la ensefianza tradicional o los videos tutoriales.

Puzzle 1de 20

¢Me ayudas a atrapar el cerdo malo?
Apila juntos un par de bloques "avanzar”

y presiona "Ejecutar Programa" para
ayudarme a llegar alli.

Figura 3 Pantalla inicial actividad “La hora de codigo”
Fuente: Code.org, 2017.

La interfaz de la aplicacion web interact(ia con el usuario a través de preguntas que debe
resolver mediante los recursos que le presenta, los cuales debera administrar de la mejor manera
consiguiendo que el estudiante resuelva la problematica haciendo uso de ser posible, de la menor

cantidad de recursos disponibles.
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o R -+ -~ )

STUDIO

Arrastra un bloque de
"mover” y pégalo debajo
del otro bloque

!

ANERHE

Haz clic en "Ejecutar”
para probar tu programa

pnnonanas

£
E

Figura 4 Interfaz de la aplicacion
Fuente: Code.org, 2017.
Al final se visualiza el resultado a manera de codigo de programacién, contribuyendo esto

en gran medida a relacionar lo hecho anteriormente a una secuencia logica de cédigo.

iFelicidades! Completaste el Puzzle
i

iAcabas de escribir 2 lineas de codigo!

Total: 46 lineas de codigo.

Figura 5 Nivel completado

Fuente: Code.org, 2017.

Tomando esto como base, la aplicacion de esta actividad permite determinar la capacidad

de comprension de estructuras condicionales y resolucion de problemas que tenga el estudiante.
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Como segunda medida se implementan actividades bajo el entorno de programacion
Scratch, cuyo objetivo sera que el estudiante proponga solucion a diferentes tipos de problemas

basandonos en los siguientes ejemplos:

Balon y sonido
Un objeto (Balon) se desplaza por un fondo en el que algunas partes tienen diferentes
colores. Cuando el objeto toca un color debe tocar algin sonido (un sonido diferente por color).

Obijetivo: desarrollar o afianzar habilidades en el manejo de Eventos y condicionales

Figura 6 Balon y sonido
Fuente: Eduteka, 2017.

Mostrar y esconder objetos

Dados tres objetos, asociar cada uno a un contexto diferente (playa, ciudad, campo, etc.). Al
presionar un objeto, este se debe esconder y el fondo debe cambiar al contexto que le
corresponde; los otros dos objetos deben permanecer visibles. Siempre deben permanecer en el
escenario los dos objetos a los cuales no les corresponde el fondo visible. Objetivo: desarrollar o

afianzar la habilidad en los comandos "enviar a todos", “al recibir”, “mostrar” y “esconder”

objeto.
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Figura 7 Mostrar y esconder objetos
Fuente: Eduteka, 2017.

Mirar hacia atras

Una vez desarrolladas las actividades propuestas al estudiante se llevo a cabo la cuarta y
ultima fase de la metodologia para la resolucién de problemas de George Polya denominada
“Mirar hacia atras” en donde se realizd nuevamente la aplicacion del instrumento y
posteriormente un comparativo entre los resultados obtenidos en la aplicacion del instrumento de
la primera y Ultima fase. De esta forma se puede determinar si las actividades realizadas van de
acuerdo a los objetivos planteados hacia el disefio de una propuesta didactica mediada por
recursos digitales educativos que promueva el uso del pensamiento algoritmico en la poblacion

determinada.
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Resultados

Una vez aplicado el instrumento de medicion, se identificaron los siguientes aspectos:

Para la actividad 2 (DO) la grafica de barras muestra las frecuencias observadas durante la
primera toma de datos en 79 estudiantes correspondiente a los grados 5-1 y 5-2.

Un total de 33 estudiantes presentan desempefio tipo 1 mientras que 35 estudiantes se
encuentran entre los desempefios 1y 2.

Se encontro que tan solo 11 estudiantes se encuentran con una calificacion correspondiente

al desempefio 3 para esta actividad.

Desempefios generales (DO)

40F T T T T T

30} ]

Frecuencia
N
o
T
1

10} ]

0 1 2 3 4 5
Calificacion

Figura 8 Comparativo general Actividad 2 (DO) Grados 5-1y 5-2
Fuente: La presente investigacion, 2017.
A continuacion se presenta la tabla de frecuencias para la gréafica anterior.

Tabla 3 Tabla de frecuencias para Actividad 2 (DO) Grados 5-1y 5-2

Limite Limite Frecuencia Frecuencia

Clase Inferior Superior  Punto Medio  Frecuencia Relativa Acumulada
1 1,0 2,33333 1,66667 33 0,4177 33
2 2,33333 3,66667 3,0 35 0,4430 68
3 3,66667 5,0 4,33333 11 0,1392 79

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Para la actividad 4 la grafica de barras muestra que de los 79 estudiantes correspondientes a
los grados 5-1 y 5-2, 14 de ellos registraron calificaciones entre 1,5y 1,9, para las calificaciones
entre 1,9 y 2,3 se registraron 25 estudiantes, mientras que para los valores entre 2,3y 2,7 se
registraron 32 estudiantes para un total de 71 estudiantes ubicados en el desempefio 1.

Se registraron 6 estudiantes ubicados entre los desempefios 1 y 2 y un total de 2 estudiantes

ubicados en el desempefio 2.
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Figura 9 Comparativo general Actividad 4 (GP) Grados 5-1y 5-2
Fuente: La presente investigacion, 2017.

Tabla 4 Tabla de frecuencias para Actividad 4 (GP) Grados 5-1y 5-2

Limite Limite Frecuencia Frecuencia

Clase Inferior Superior Punto Medio  Frecuencia  Relativa ~ Acumulada
1 15 1,9 1,7 14 0,1772 14
2 1,9 2,3 2,1 25 0,3165 39
3 2,3 2,7 2,5 32 0,4051 71
4 2,7 3,1 2,9 6 0,0759 77
5 3,1 3,5 3,3 2 0,0253 79
mayor de 3,5 0 0,0000 79

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Actividad 2 Dibuja y ordena los objetos (DO) Grado 5-1

Para el grado 5-1 se realizaron 39 observaciones para las cuales la grafica de cajas y bigotes
muestra la siguiente informacion:

La caja no presenta divisiones por lo cual el 75% de los datos se encuentran en un rango de
1.6 hasta 3.3 con un promedio de 2.9.

El bigote representa el 25% restante de los datos observados que se encuentran en un rango
de 3.3a5.

El coeficiente de variacion es del 39.88% lo cual significa que los datos son homogéneos.

(DO) Pre

1 2 3 4 5
Calificacién

Figura 10 Cajay bigotes para Actividad 2 (DO) Grado 5-1
Fuente: La presente investigacion, 2017.

Tabla 5 Resumen estadistico Actividad 2 (DO) Grado 5-1

Recuento 39
Promedio 2,9485
Mediana 3,333
Moda 3,333
Desviacion Estandar 1,17614
Coeficiente de Variacién 39,8895%

Minimo 1,6665
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Maximo 50

Rango 3,3335

Fuente: La presente investigacion, 2017.

La siguiente gréafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 2 DO en relacion
al género de los estudiantes.

La gréfica muestra una tendencia equilibrada de género en las calificaciones con valor de
3.33 (Desempefio 2), asi como también una mayoria femenina en las calificaciones con valor de
1.66 (Desempefio 1) y una mayoria masculina en las calificaciones con valor de 5 (Desempefio
3)

La prueba de independencia present6 un valor-P de 0.70, al ser mayor o igual a 0.05 no se

puede descartar que la Actividad 2 “DO” no presente relacion con el género del estudiante.
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frecuencia

Figura 11 Diagrama de barras Actividad 2 (DO) segun género

Fuente: La presente investigacion, 2017.
A continuacion se presenta la prueba de independencia para la grafica anterior.

Tabla 6 Prueba de independencia segun Género actividad 2 (DO) grado 5-2

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 0,708 2 0,7018

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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La siguiente grafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 2 DO en relacion
a la edad de los estudiantes.

La grafica muestra una mayoria en los estudiantes con 10 afios de edad en las calificaciones
con valor de 1.66 (Desempefio 1) con una frecuencia de 8, seguido por los estudiantes de 11 afios
de edad con frecuencia 6.

Para las calificaciones con valor de 3.33 (Desempefio 2) la grafica muestra una mayor
frecuencia en estudiantes de 10 afios de edad con una frecuencia de 10, seguido por los
estudiantes de 11 afios de edad con frecuencia 4 y una frecuencia de 3 para los estudiantes de 9
afios de edad.

Para las calificaciones con valor de 5 (Desempefio 3), la grafica muestra mayores
frecuencias en los 10 y 9 afios.

Las mayores frecuencias se encuentran ubicadas en las calificaciones con valor de 3.33
(Desempefio 2), lo cual representa el 43.5% de los datos.

La prueba de independencia present6 un valor-P de 0.63, al ser mayor o igual a 0.05 no se
puede descartar que la Actividad 2 “Dibuja y ordena los objetos” no presente relacion con la edad

del estudiante.
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Figura 12 Diagrama de barras Actividad 2 (DO) segun Edad
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Fuente: La presente investigacion, 2017.
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A continuacion se muestra el analisis de frecuencias para la grafica anterior

Tabla 7 Frecuencias para Actividad 2 (DO) Grado 5-1 por EDAD

9 10 11 12 13 Total por Fila
1,6665 (D1) 0 8 6 1 0 15
3,333 (D2) 3 10 4 0 1 18
5 (D3) 1 3 2 0 0 6
Total por Columna 4 21 12 1 1 39

Fuente: La presente investigacion, 2017.

Contenido de las celdas:
e Frecuencia Observada
e Porcentaje de la Tabla
A continuacion se presenta la prueba de independencia para la grafica anterior

Tabla 8 Prueba de independencia segin Edad actividad 2 (DO) Grado 5-1

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 6,149 8 0,6305

Fuente: La presente investigacion, 2017.

Actividad 4 Géanate los puntos (GP) Grado 5-1

Se tomaron 39 muestras correspondientes al grado 5.1 para las cuales la grafica de cajas y
bigotes muestra la siguiente informacion:

Las cajas izquierda y derecha tienen el mismo tamaiio por lo cual entre el 25% y el 50% de
los datos se encuentran menos dispersos que el 25% de las calificaciones mas altas.

Los datos presentan un promedio de 2.32.

Entre el 25% y el 50% de los datos se encuentran en un rango de 2.08 a 2.36 y desde el

50% al 75% de los datos se encuentran entre 2.36 y 2.63.
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El coeficiente de variacion presenta un valor de 15% lo cual representa datos homogéneos.
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Calificacion

Figura 13 Cajay bigotes actividad 4 (GP) Grado 5-1

Fuente: La presente investigacion, 2017.
A continuacion se presenta el resumen estadistico para la grafica anterior.

Tabla 9 Resumen Estadistico para Actividad 4(GP) Grado 5-1

Recuento 39

Promedio 2,32194

Mediana 2,36111

Moda 2,08333
Desviacion Estandar 0,357592
Coeficiente de Variacion 15,4006%

Minimo 1,80556

Maximo 3,33333

Rango 1,52778

Fuente: La presente investigacion, 2017.

La siguiente grafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 4 (GP) en relacion
al género de los estudiantes.

De las 39 muestras tomadas se pueden observar las mayores frecuencias en las
calificaciones con valores de 2.08 y 2.36 siendo la primera con mayoria en el género masculino y

la segunda en el femenino, ambas con una frecuencia de 4.
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Las menores frecuencias observadas corresponden al género femenino con valores de 2.22,
2.91y3.33.

Las menores frecuencias presentadas por el géenero masculino se encuentran con valores de
2.22,2.36,2.63y 2.77.

La prueba de independencia present6 un valor-P de 0.63, al ser mayor o igual a 0.05 no se

puede descartar que la Actividad 4 “GP” no presente relacion con el género del estudiante.
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Figura 14 Diagrama de barras Actividad 4 (GP) 5-1 segun Género
Fuente: La presente investigacion, 2017.
A continuacion se presenta la tabla de frecuencias correspondiente a la gréfica anterior.

Tabla 10 Frecuencias para Actividad 4 (GP) Grado 5-1 por Género

F M Total por Fila
1,80556 3 2 5
1,94444 0 3 3
2,08333 3 4 7
2,22222 1 2 3
2,36111 4 2 6
2,5 2 3 5

2,63889 3 2 5
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2,77778 1 2 3
2,91667 1 0 1
3,33333 1 0 1
Total por Columna 19 20 39

Fuente: La presente investigacion, 2017.

A continuacion se presenta la prueba de independencia para la grafica anterior.

Tabla 11 prueba de independencia actividad 4 (GP) Grado 5-1

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 7,055 9 0,6314

Fuente: La presente investigacion, 2017.

La siguiente gréafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 4 (Ganate los
puntos) en relacion a la edad de los estudiantes.

Para las calificaciones de 2.08 y 2.5, la grafica presenta las mayores frecuencias
pertenecientes a las edades de 11 y 10 afios respectivamente.

La calificacion con valor de 3.33 (Desempefio 3) solo presenta un dato en la tabla lo cual
corresponde al 2.56% del total de las muestras.

El 71.7% de los datos se encuentran representados por las calificaciones de 1.8 hasta
2.63.

La prueba de independencia present6 un valor-P de 0.32, al ser mayor o igual a 0.05 no se
puede descartar que la Actividad 4 “Géanate los puntos” no presente relacion con la edad del

estudiante.
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Figura 15 Diagrama de barras Actividad 4 (GP) Grado 5-1 segun Edad
Fuente: La presente investigacion, 2017.
A continuacion se presenta la tabla de frecuencias correspondiente a la grafica anterior.

Tabla 12 Frecuencias para Actividad 4 (GP) Grado 5-1 por Edad

9 10 11 12 13 Total por Fila

1,80556 0 3 1 1 0 5
1,94444 0 2 0 0 1 3
2,08333 1 2 4 0 0 7
2,22222 0 2 1 0 0 3
2,36111 2 2 2 0 0 6
2,5 0 4 1 0 0 5
2,63889 0 3 2 0 0 5
2,77778 0 2 1 0 0 3
2,91667 0 1 0 0 0 1
3,33333 1 0 0 0 0 1
Total por Columna 4 21 12 1 1 39

Fuente: La presente investigacion, 2017.

A continuacion se presenta la prueba de independencia para la grafica anterior.

Tabla 13 Prueba de independencia Actividad 4 (GP) Grado 5-1 por Edad

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 39,318 36 0,3236

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Actividad 2 Dibuja y ordena los objetos (DO) Grado 5-2

Para el grado 5-2 se realizaron 40 observaciones para las cuales la grafica de cajas y bigotes
muestra la siguiente informacion:

La caja no presenta divisiones por lo cual el 75% de los datos se encuentran en un rango de
1.6 hasta 3.3 con un promedio de 2.79.

El bigote representa el 25% restante de los datos observados que se encuentran en un rango
de 3.3a5.

El coeficiente de variacion presenta un valor de 41% lo cual representa datos homogéneos.
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Calificacion

Figura 16 Cajay bigotes para Actividad 2 (DO) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.
A continuacion se presenta el analisis descriptivo para la gréafica anterior.

Tabla 14 Resumen Estadistico para Actividad 2(DO) Grado 5-2

Recuento 40
Promedio 2,79145
Mediana 3,333

Moda 1,6665
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Desviacion Estandar 1,1564
Coeficiente de Variacion 41,4266%
Minimo 1,6665
Maximo 50
Rango 3,3335

Fuente: La presente investigacion, 2017.

La siguiente gréafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 4 (Ganate los
puntos) en relacion al género de los estudiantes.

La grafica presenta la mayor frecuencia con un valor de 12 correspondiente a la calificacion
de 1.66 para el género femenino lo cual representa el 30% de las observaciones.

El género masculino presenta la mayor frecuencia en las calificaciones correspondientes a
3.33.

La frecuencia mas baja con valor de 2 la representa el género masculino en la calificacion
de 5.

La prueba de independencia present6 un valor-P de 0.30, al ser mayor o igual a 0.05 no se
puede descartar que la Actividad 2 “Dibuja y ordena los objetos” no presente relacion con el

género del estudiante.
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Figura 17 Diagrama de barras para Actividad 2(Do) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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A continuacion se presenta la tabla de frecuencias correspondiente a la gréfica anterior.,

Tabla 15 Frecuencias para Actividad 2 (DO) Grado 5-2 por Género

F M Total por Fila
1,6665 12 6 18
3,333 7 10 17
5 3 2 5
Total por Columna 22 18 40

Fuente: La presente investigacion, 2017.

A continuacion se presenta la prueba de independencia para la gréafica anterior.

Tabla 16 Prueba de independencia Actividad 2 (DO) Grado 5-2 por Género

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 2,353 2 0,3084

Fuente: La presente investigacion, 2017.

La siguiente gréafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 4 (Géanate los
puntos) en relacion a la edad de los estudiantes.

La edad de 10 afos de edad presenta las mayores frecuencias en las calificaciones de 1.6 y
3.33.

18 estudiantes presentaron calificaciones de 1.66 (Desempefio 1) lo cual representa el 45%
de los datos.

La prueba de independencia presento un valor-P de 0.31, al ser mayor o igual a 0.05 no se
puede descartar que la Actividad 2 “Dibuja y ordena los objetos” no presente relacion con la edad

del estudiante.



DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 71

EDAD

" )
Desempefio 1 p—r
. 1

L O 12

Desempefio 2
Desempefio 3

0 3 6 9 12 15

Figura 18 Diagrama de barras Actividad 2 (DO) 5-2 por Género
Fuente: La presente investigacion, 2017.
A continuacion se presenta la tabla de frecuencias correspondiente a la gréfica anterior.

Tabla 17 Frecuencias para Actividad 2 (DO) 5-2 por Edad

9 10 11 12 Total por Fila
1,6665 0 12 5 1 18
3,333 1 14 2 0 17
5 0 4 0 1 5
Total por Columna 1 30 7 2 40

Fuente: La presente investigacion, 2017.

A continuacion se presenta la prueba de independencia para la grafica anterior.

Tabla 18 Prueba de independencia Actividad 2 (DO) 5-2 por Edad

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 7,051 6 0,3162

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Actividad 4 Ganate los puntos (GP) Grado 5-2

Se tomaron 40 muestras correspondientes al grado 5-2 para las cuales la grafica de cajas y
bigotes muestra la siguiente informacion:

La caja de la derecha es mayor que la de la izquierda por lo cual entre el 50% y el 75% de
los datos se encuentran mas dispersos que los comprendidos entre el 25% y el 50%.

Los datos presentan un promedio de 2.24.

Entre el 25% y el 50% de los datos se encuentran en un rango de 1.94 a 2.22 y desde el
50% al 75% de los datos se encuentran entre 2.22 y 2.56.

El bigote de la izquierda es més corto que el de la derecha, lo cual significa que el 25% de
las calificaciones mas bajas estan mas concentradas que el 25% de las mas altas.
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Figura 19 Cajay bigotes Actividad 4 (GP) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.

El coeficiente de variacion presenta un valor de 16% lo cual representa datos homogéneos.

A continuacion se presenta el analisis descriptivo de la grafica anterior.
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Tabla 19 Resumen Estadistico para Actividad 4(GP) Grado 5-2

Recuento 40

Promedio 2,24653

Mediana 2,22222

Moda 1,80556
Desviacion Estandar 0,375965
Coeficiente de Variacién 16,7354%

Minimo 1,66667
Maximo 3,19444

Rango 1,52778

Fuente: La presente investigacion, 2017.

La siguiente gréafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 4 (Ganate los
puntos) en relacion al género de los estudiantes.

La grafica presenta en la calificacion con valor de 1.8 una frecuencia equilibrada de 4 para
ambos géneros.

La calificacion con valor de 2.63 presenta una mayoria masculina, mientras que la de 2.08
presenta mayoria femenina.

La prueba de independencia presentd un valor-P de 0.52, al ser mayor o igual a 0.05 no se
puede descartar que la Actividad 4 “Géanate los puntos” no presente relacion con el género del

estudiante.
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Figura 20 Diagrama de barras Actividad 4(Ganate los puntos) Género 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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A continuacion se presenta la tabla de frecuencias correspondiente a la gréfica anterior.

Tabla 20 Frecuencias para Actividad 4 (GP) Grado 5-2 por Género

F M Total por Fila

1,66667 1 0 1
1,80556 4 4 8
1,94444 2 3 5
2,08333 4 1 5
2,22222 0 2 2
2,36111 2 3 5)
2,5 3 1 4
2,63889 3 4 7
2,77778 1 0 1
2,91667 1 0 1
3,19444 1 0 1
Total por Columna 22 18 40

Fuente: La presente investigacion, 2017.

A continuacion se presenta la prueba de independencia para la grafica anterior.

Tabla 21 Prueba de independencia Actividad 4 (GP) Grado 5-2 por Género

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 9,033 10 0,5290

Fuente: La presente investigacion, 2017.

La siguiente grafica muestra las frecuencias observadas para la actividad 4 (Ganate los

puntos) en relacion a la edad de los estudiantes.
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La calificacion con valor de 1.8 presenta las mayores frecuencias en estudiantes de 10 afios
de edad.

Los estudiantes de 11 afios de edad presentan las mayores frecuencias en la calificacion con
valor de 2.63.

La grafica presenta una frecuencia de 3 estudiantes en edad de 10 afios en la calificacion de
1.94 al igual que en la de 2.5.

La prueba de independencia present6 un valor-P de 0.11, al ser mayor o igual a 0.05 no se
puede descartar que la Actividad 4 “Génate los puntos” no presente relacion con la edad del

estudiante.
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Figura 21 Diagrama de barras Actividad 4 (GP) Grado 5-2 por Edad
Fuente: La presente investigacion, 2017.

A continuacion se presenta la tabla de frecuencias correspondiente a la grafica anterior.

Tabla 22 Tabla de frecuencias Actividad 4 (GP) Grado 5-2 por Edad

9 10 11 12 Total por Fila
1,66667 0 1 0 0 1
1,80556 0 7 1 0 8
1,94444 0 3 1 1 5
2,08333 1 4 0 0 5
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2,22222 0 1 1 0 2
2,36111 0 5 0 0 5

2,5 0 3 1 0 4

2,63889 0 5 2 0 7
2,77778 0 1 0 0 1
2,91667 0 0 0 1 1
3,19444 0 0 1 0 1

Total por Columna 1 30 7 2 40

Fuente: La presente investigacion, 2017.

A continuacion se presenta la prueba de independencia para la grafica anterior.

Tabla 23 Prueba de independencia Actividad 4 (GP) Grado 5-2 por Edad

Prueba Estadistico Gl Valor-P

Chi-Cuadrada 39,718 30 0,1104

Fuente: La presente investigacion, 2017.

Después de llevar a cabo la fase de “Ejecucion del plan” en donde se aplicaron las
actividades propuestas en la secuencia didactica disefiada en la presente investigacion se
obtuvieron los siguientes resultados teniendo en cuenta que los mismos son tomados de la
aplicacion del instrumento de medicion del pensamiento computacional (Anexo 1).

Cabe resaltar que se realiz6 una ponderacién de los puntajes obtenidos.

Analisis descriptivo de la variable “Pensamiento Algoritmico”

Actividad 2: Dibuja los objetos (Comparativo general).

Para la actividad 2 “Dibuja los objetos”, e la primera toma de datos se analizaron 79
muestras correspondientes a los grados 5-1 y 5-2 de la I.E.M San José Bethlemitas, la grafica de
cajas y bigotes muestra la siguiente informacion:

Para los dos grupos la caja no presenta divisiones por lo cual el 75% de los datos no se

encuentran dispersos en un rango de 1.8 desde 1.6 hasta 3.4 en ambos grados.
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Para la actividad 2 “Dibuja los objetos”, en la segunda toma de datos se analizaron 79
muestras correspondientes a los grados 5-1 y 5-2, la grafica de cajas y bigotes muestra la
siguiente informacion:

Para los dos grupos la caja no presenta divisiones por lo cual el 75% de los datos no se

encuentran dispersos en un rango de 1.7 desde 2.5 hasta 4.2 en ambos grados.

Dibuja y ordena los objetos

Actividad 2 - I

Actividad 2 Post '7 * 4|

1 1 1 1 1
1 2 3 4 5
Calificacion

Figura 22 Comparativo general Actividad 2 (DO) Grados 5-1y 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.
Actividad 4: Ganate los puntos (Comparativo general).

Para la actividad 4 “Ganate los puntos”, en la primera toma de datos se analizaron 79
muestras correspondientes a los grados 5-1 y 5-2 de la I.E.M San José Bethlemitas, la grafica de
cajas y bigotes muestra la siguiente informacion:

El promedio de calificaciones para ambos grados en la primera toma de datos fue de 2,28
con una mediana de 2,36, ademas se presentd un coeficiente de variacion de 16% lo cual
representa datos homogéneos.

La caja de la izquierda es mas grande que la de la derecha lo que significa que entre el 25%

y el 50% de los datos estdn menos dispersos que los que se encuentran entre el 50% y el 75%.
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El bigote de la izquierda en mas corto que el de la derecha lo que significa que el 25% de
las calificaciones estan mas concentradas que el 25% de las calificaciones mas altas.

Para la actividad 4 “Ganate los puntos”, en la segunda toma de datos se analizaron 79
muestras correspondientes a los grados 5-1 y 5-2, la grafica de cajas y bigotes muestra la
siguiente informacion:

El promedio de calificaciones en la segunda toma de datos fue de 2,59 con una mediana de
2,63, ademas se presento un coeficiente de variacion de 15% lo cual representa datos
homogéneos.

Las cajas presentan igual tamafio por lo cual entre el 25% y el 50% de los datos se

encuentran menos dispersos que el 25% de las calificaciones mas altas.

Génate los puntos

Actividad 4 '7 . 4|

Actividad 4 Post '7 + 4|

1 1,4 1,8 2,2 2,6 3 3,4 3,8 4,2 4,6 5
Calificacion

Figura 23 Comparativo general Actividad 4 (GP) Grados 5-1y 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Actividad 2: Dibuja y ordena los objetos Grado 5-1 post.

Los valores presentan un promedio de 3.07 y una mediana de 3.33 con un coeficiente de
variacion de 37% lo cual representa datos homogéneos.

La grafica de cajas y bigotes no presenta divisiones por lo cual el 75% de los datos se
encuentran en un rango de 1.6 y 4.16

El comparativo entre la primera y segunda toma de datos presenta una variacion de 0.13
entre los promedios de las dos tomas de datos, mientras que el valor de la mediana se conserva lo
gue demuestra que no hubo variaciones significativas en este grado.

Se analizaron 39 datos correspondientes.

(DO) Pre (DO) Post

1 1 1 1 1
1 2 3 4 5
Calificacion

1 1 1 1 1
1 2 3 4 5
Calificacion

Figura 24 Comparativo primeray segunda toma de datos en actividad 2 (DO) Grado 5-1
Fuente: La presente investigacion, 2017.

Actividad 4: Ganate los puntos Grado 5-1 Post

Los valores presentan un promedio de 2.37 y una mediana de 2.36 con un coeficiente de
variacion de 14% lo cual representa datos homogéneos.

La grafica de cajas y bigotes presenta cajas de igual tamafio por lo cual entre el 25% vy el

50% de los datos se encuentran menos dispersos que el 25% de las calificaciones mas altas.
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Se analizaron 39 datos correspondientes a este grado.

El comparativo entre la primera y segunda toma de datos presenta una variacion de 0.05 en
los promedios, mientras que el valor de la mediana se conserva por lo cual se demuestra que no
hubo cambios significativos en el desempefio de los estudiantes de este grado.

(GP) Pre (GP) Post

' s

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Calificacion Calificacion

Figura 25 Comparativo primeray segunda toma de datos Actividad 4 (GP) Grado 5-1
Fuente: La presente investigacion, 2017.
Actividad 2: Dibujay ordena los objetos Grado 5-2 Post.

Los valores presentan un promedio de 3.45 y una mediana de 3.33 con un coeficiente de
variacion de 34% lo cual representa datos homogéneos.

La grafica de cajas y bigotes presenta cajas de igual tamafio por lo cual entre el 25% vy el
50% de los datos se encuentran menos dispersos que el 25% de las calificaciones mas altas.

Se analizaron 40 datos correspondientes a este grado.

El comparativo entre la primera y segunda toma de datos presenta una variacion de 0.66 en
los valores del promedio, mientras que el valor de la mediana se conserva lo cual demuestra que
existen cambios significativos para este grado en el desempefio de los estudiantes para las

calificaciones de esta actividad.
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(DO) Pre (DO) Post

— | —

Calificaciéon Calificacion

Figura 26 Comparativo primeray segunda toma Actividad 2 (DO) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.

Actividad 4: Géanate los puntos Grado 5-2 Post.

Los valores presentan un promedio de 2.8 y una mediana de 2.84 con un coeficiente de
variacion de 12% lo cual representa datos homogéneos.

La variacion en el promedio respecto a la primera toma de datos es de 0,56.

La grafica de cajas y bigotes presenta una caja izquierda méas grande que la caja derecha por
lo cual entre el 25% y el 50% de los datos se encuentran menos dispersos que los valores que se
encuentran entre el 50% y el 75% de los datos.

Se analizaron 40 datos correspondientes a este grado.

(GP) Pre (GP) Post

- e

1 2 _ _3 3 4 5 1 > 3 P 5
Calificaciéon e
Calificacion
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Figura 27 Comparativo primeray segunda toma Actividad 4 (GP) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.

Prueba de hipotesis.

Al realizar un analisis de comparacién de medias para la actividad 2 “Dibuja y ordena los
objetos” se encontrd un valor-P menor que el 5% por lo cual se rechaza la hipétesis nula y se
concluye que para la variable “pensamiento algoritmico” el desempeno de los estudiantes del
grado 5-2 se vio afectado positivamente por la aplicacion de las actividades de la propuesta
didactica mediada por recursos digitales educativos.

A continuacion se presenta dicho analisis.

Comparacion de Medias

Intervalos de confianza del 95, 0% para la media de Actividad 2 3-2: 279145 + 0302089
3.09932

Eﬂtm"al-n]s de conflanza del 95,0% para la media de Actividad 2 3-2 Post: 345816 +

0316182 [3,77434]

Intervalos de confianza del 93,0% para la diferencia entre las medias

Suponiendo varianzas igoales: -0.666706 + 0436144 [-0,230563]

Prueba t para comparar medias
Hipéatesiz nula: medial = medial
Hipotesis Alt: medial < media
Suponiendo varianzas iguales: t= -2 34462 valor-P =0,00845705
Se rechaza la hipdtesis nula para alfa = 0,03,

Puesto que el valor-P calculado es menor que 0,03, se puede rechazar 1a hipotesis nula en
favor de la alterna.

Figura 28 Prueba T comparacion de medias Actividad 2 (DO) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.

Al realizar una comparacion de medianas para la actividad 2 “Dibuja y ordena los objetos”
se encontrd un valor-P menor que el 5% por lo cual se rechaza la hipétesis nula y se concluye que
para la variable “Pensamiento Algoritmico” el desempefio de los estudiantes del grado 5-2 se vio
afectado positivamente por la aplicacion de las actividades de la propuesta didactica mediada por

recursos digitales educativos.
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A continuacion se presenta dicho analisis.

Comparacién de Medianas
Mediana de muestra 1: 3.333
Mediana de muestra 2: 3.333

Prueba W de Mann-Whitney (Wilcoxon) para comparar medianas
Hipotesis Nula: medianal = mediana?
Hipotesis Alt.: medianal < mediana2

Rango Promedio de muestra 1: 34,1625
Rango Promedio de muestra 2: 46,8375

W=10535 wvalor-P=0,00583107
Se rechaza la hipotesis nula para alfa = 0,05

Debido a que el valor-P es menor que 0,05, la mediana de la primera muestra es
significativamente menor que la mediana de la segunda, al 95,0%.

Figura 29 Prueba W de Mann-Whitney Actividad 2 (DO) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.

Al realizar un anélisis de comparacion de medias para la actividad 4 “Génate los puntos” se
encontré un valor-P menor que el 5% por lo cual se rechaza la hipétesis nula y se concluye que
para la variable “pensamiento algoritmico” el desempeno de los estudiantes del grado 5-2 se vio
afectado positivamente por la aplicacion de las actividades de la propuesta didéactica mediada por
recursos digitales educativos.

A continuacion se presenta dicho analisis.

Comparacién de Medias

Intervalos de confianza del 95,0% para la media de Actividad 4 5-2: 2 24653 + 0,100158
[2.34669]

Intervalos de confianza del 95,0% para la media de Actividad 4 5-2 Post: 2, 80903 +
0,0915904 [2.90062]

Intervalos de confianza del 95 0% para la diferencia entre las medias

Suponiendo varianzas iguales: -0,5625 + 0,134091 [-0.428409]

Prueba t para comparar medias
Hipotesis nula: medial = media?
Hipotesis Alt- medial < media?
bupom'en.do varianzas 1guales: t = -6,98298 wvalor-P = 4.24354E-10
Se rechaza la hipotesis nula para alfa = 0.05.

Puesto que el valor-P calculado es menor que 0,05, se puede rechazar la hipotesis nula en
favor de la alterna.

Figura 30 Prueba T comparacion de medias Actividad 4 (GP) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Al realizar una comparacion de medianas para la actividad 4 “Ganate los puntos” se
encontré un valor-P menor que el 5% por lo cual se rechaza la hipotesis nula y se concluye que
para la variable “Pensamiento Algoritmico” el desempefio de los estudiantes del grado 5-2 se vio
afectado positivamente por la aplicacion de las actividades de la propuesta didactica mediada por
recursos digitales educativos.

A continuacion se presenta dicho analisis.

Comparacion de Medianas
Mediana de muestra 1: 2.22222
Mediana de muestra 2: 284722

Prueba W de Mann-Whitney (Wilcoxon) para comparar medianas

Hipotesis Nula: medianal = mediana?2
Hipotesis Alt - medianal < mediana?

Rango Promedio de muestra 1: 26,55
Rango Promedio de muestra 2: 54,45

W=1358.0 valor-P=3365735E-8
Se rechaza la hipdtesis nula para alfa = 0,05.

iDebido a que el valor-P es menor que 0,05, la mediana de la primera muestra es
significativamente menor que la mediana de la segunda, al 95,0%.

Figura 31 Prueba W de Mann-Whitney Actividad 4 (GP) Grado 5-2

Fuente: La presente investigacion, 2017.
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Discusién

Los recursos digitales educativos se han convertido en un aliado del docente a la hora de
dinamizar su proceso de ensefianza-aprendizaje, dichos recursos utilizados de manera eficiente
permiten al estudiante desarrollar sus capacidades dentro y fuera del aula, como es el caso de
aquellos que van enfocados al fortalecimiento de sus capacidades en resolucién de problemas, ya
que no solo se les plantea desafios a la hora de resolver una actividad de aula sino que este
conocimiento generado, puede facilmente ser aplicado en otros contextos del estudiante.

Una forma Gtil de pensar la solucién de un problema es abstraer dicha solucion en partes
mas pequefias, las cuales, mediante su interaccion continua y secuencial, desencadenen en dicha
solucién conformando lo que segun (Trigo, 2005) es un algoritmo.

De acuerdo a lo dicho por Castillo et al. (2013). Es importante incentivar la habilidad de
pensar algoritmicamente tanto en el disefio como en la construccion de soluciones todo esto
enmarcado en una didactica efectiva implementada por parte del docente, lo cual trasladado a la
realidad educativa actual se ve contrastado con la ensefianza de paquetes de software, esto es
reafirmado por Lépez (2004) y Paz (2010) en cuanto no se ésta llevando la ensefianza de la
informética al fomento y desarrollo de habilidades y solo es vista como una area exclusivamente
para el uso de programas.

El punto de partida de la presente investigacion fue el determinar el nivel de desempefio de
los estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa Municipal San José Bethlemitas de la
ciudad de Pasto a través de la aplicacion del instrumento de medicion del pensamiento
computacional de Juan Carlos Lopez (anexo 1), teniendo en cuenta las Actividades 2 y 4 del

instrumento en cuestion el cual arrojo en la Actividad 2 un nivel de desempefio 1 en un total de
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33 estudiantes, 35 estudiantes entre los niveles de desempefio 1y 2, y 11 estudiantes en el nivel
de desempefio 3 para un total de 79 estudiantes correspondientes a los grados 5-1 y 5-2.

Esta actividad 2 (DO) evalla el componente de abstraccion y modelamiento de informacién
mediante la organizacion de dibujos, estableciendo relaciones espaciales entre ellos lo cual
implica el procesamiento sucesivo y secuencial de la informacion.

Para la Actividad 4 (GP) se encontrd que 71 estudiantes se encuentran en el nivel de
desempefio 1 y 6 se encuentran entre los desempefios 1 y 2 mientras que 2 estudiantes se
encuentran en el nivel de desempefio 2, para un total de 79 estudiantes correspondientes a los
grados 5-1 y 5-2 ningln estudiante se ubico en el desempefio 3.

La Actividad 4 (GP) explora la habilidad de los estudiantes en el manejo de estructuras de
control condicionales teniendo en cuenta la basqueda sistematica y seleccion de partes de
informacidn que cumplan la condicién establecida.

Segun Futschek (2006). La exploracion de un problema requiere un analisis, una definicion
clara de éste, asi como el establecer una ruta para su solucion de manera que pueda ser eficiente,
partiendo de esto la presente investigacion selecciond actividades encaminadas a fomentar en el
estudiante este tipo de habilidades descritas por el autor.

Tomando como base el modelo para secuencias didacticas de Sergio Tobdn (anexo 2), se
disefi6 una secuencia en la cual se incluyeron 3 actividades mediadas por el recurso digital
educativo “La Hora de Codigo” y 3 actividades mediadas por el software Scratch 2.0, con
caracteristicas que permitan en el estudiante tener interaccion con sus saberes previos, el nuevo
conocimiento y el docente. Utilizando la estrategia del aprendizaje basado en problemas se busco
generar experiencias que permitan al estudiante resolver las actividades planteadas en la
secuencia didactica, siendo el docente un guia y el estudiante el responsable de su propio

aprendizaje, toando como base lo mencionado por Triantafyllou & Timcenk (2013). Cuando



DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 87

afirman que esta estrategia de formacion esta centrada en el estudiante el cual genera su
conocimiento como resultado de su experiencia en resolucion de diferentes tipos de problemas.
Este tipo de aprendizajes generan motivacion en el estudiante como lo afirma Hmelo-Silver
(2004). Esta motivacion permite desarrollar habilidades de colaboracidn entre pares y un
conocimiento aplicable en distintos contextos dentro y fuera del aula de clase.

A través de la aplicacion de las actividades de la secuencia didactica disefiada en la
presente investigacion se encontrd cambios significativamente positivos en el desempefio de los
estudiantes del grupo experimental (5-2) frente al grupo control (5-1) al contrastar las fases 1y 2
de la aplicacion del instrumento de medicién. Para la actividad 2 la variacion en el promedio de
los estudiantes fue de 0,66 para el grupo experimental frente al 0,13 del grupo control mientras
que en la actividad 4 la variacion fue de 0,56 para el grupo experimental frente al 0,05 del grupo
control. Los resultados obtenidos confirman que es posible promover el uso del pensamiento
algoritmico a través de una propuesta didactica mediada por recursos digitales educativos en
estudiantes de grado quinto de bésica primaria.

Variables como el género o la edad del estudiante se relacionaron con el desempefio en las
actividades mediante pruebas de independencia con un valor-P de 0,70 para la actividad 2 (DO)
en el grado 5-1 en relacién al género, un valor de 0,63 en la misma actividad en el grado 5-1 en
relacién a la edad, para la actividad 4 (GP) del grado 5-1 se presentaron valores-P de 0,63 en
género y 0,32 en edad.

Respecto al grupo experimental (5-2) se presentaron valores-P de 0,30 para género en la
actividad 2 (DO) y 0,31 en edad, para la actividad 4 (GP) se encontraron valores de 0,52 para
género y 0,11 para edad. Tomando en cuenta los resultados obtenidos en los valores-P en las

pruebas de independencia se puede inferir que las variables expuestas pueden no tener relacion
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con el desempefio de los estudiantes aunque cabe resaltar que en futuras investigaciones se puede

establecer un conocimiento mas elaborado respecto a esta relacion de variables.
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Conclusiones

Es posible promover el uso del pensamiento algoritmico a traves de una propuesta
didactica, la cual esté mediada por recursos digitales educativos, en estudiantes de grado 5° de
primaria de la IEM San José Bethlemitas.

La presente investigacion permitid destacar el papel de los recursos educativos en el
quehacer de la labor docente, a tal punto que son capaces de modificar los saberes del estudiante
permitiéndole fomentar habilidades tan necesarias en el Siglo XXI como lo es el pensamiento
algoritmico y la toma de decisiones.

La aplicacidon del instrumento en su primera toma permitié conocer el estado inicial de los
estudiantes con respecto a las habilidades evaluadas, como dato interesante fue encontrar
estudiantes en nivel de desempefio 3 aunque este fue en un porcentaje bajo.

Para el caso de las actividades de la hora de codigo, al estar disefiadas por niveles y ademas
con una estrategia de gamificacion, generan en el estudiante una mayor expectativa y a la vez
motivacion en el desarrollo de estas.

El trabajo con los objetos de SCRATCH permiti6 observar habilidades creativas en los
estudiantes a la hora de disefiar las soluciones a las problemaéticas presentadas.

La estructuracion de actividades mediante una secuencia didactica favorece un mejor
trabajo e interaccion con el estudiante cuando se pretende favorecer habilidades que el posee.

La presente investigacion determind un avance en el desempefio de los estudiantes gracias a
la aplicacion de la secuencia didactica.

Los estudiantes de grado 5 de la institucion educativa municipal San José Bethlemitas,

demostraron gran interés en la tematica de pensamiento algoritmico y resolucion de problemas.
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La presente investigacion sirve de base para futuros estudios relacionados al campo del
fomento del pensamiento algoritmico como componente del pensamiento computacional a través

de recursos educativos.



DISENO DE UNA PROPUESTA DIDACTICA 91

Recomendaciones

Debido a que los docentes encargados afirman que los estudiantes del grado 5-2
presentaron un incremento en su rendimiento académico se recomienda realizar un estudio en el
cual se relacione el fomento del pensamiento algoritmico y el rendimiento académico general de
los estudiantes de grado quinto para determinar la validez de esta afirmacion.

Se recomienda realizar un estudio que relacione tanto la edad como el género de los
estudiantes en su desemperio en actividades que impliquen la aplicacion de habilidades del
pensamiento algoritmico en estudiantes de basica primaria.

Se recomienda que los docentes encargados del area de tecnologia e informatica de la I.E.M
San José Bethlemitas de la ciudad de Pasto tengan en cuenta los resultados de la presente
investigacion para futuras practicas de aula con sus estudiantes.

Debido a la gran cantidad de recursos disponibles en este campo se recomienda a los
docentes interesados en trabajar habilidades de pensamiento en el aula de clase hacer un uso
provechoso de ellos ya que constantemente surgen nuevas alternativas y proyectos como “La
Hora de Co6digo” o App Inventor creados especialmente para dicho fin.

Ya que la propuesta denominada “La Hora de C6digo” se ejecuta principalmente en la
nube, se recomienda descargar los aplicativos offline que ofrece la pagina code.org, para asi

garantizar el proceso continuo de los estudiantes en el caso de fallos de conectividad.
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Anexos

Anexo 1 Instrumento de medicion de pensamiento computacional.

IC

IVERSIDAD

ESI

PROYECTO TIC en la escuela: El uso de Scratch como promotor
del desarrollo del pensamiento computacional en nifios

http://www.eduteka.org/investigacion-scratch-analisis-tareas.php

Instrumento de medicién de Pensamiento Computacional

Nombre:

Edad:

Fecha;

Grado:

Tarea 2. Dibujay ordena los objetos

Mira los siguientes 4 objetos.

Balon

lapiz

Ak N
\,/"“( %
libro 0S0

Dibujalos todos dentro del cuadro, de acuerdo con las siguientes instrucciones:

El balén esta arriba del libro

El libro esta al lado del oso

El balén esta abajo del lapiz
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Dibujalos otra vez, con estas instrucciones:
El oso estéa al lado del lapiz
El libro esta abajo del balén

El balén esta al lado del oso

Tarea 4. Ganate los puntos

A continuacion, hay un fragmento del poema “Pastorcita” de Rafael Pombo. Si buscas en el texto puedes
ganar puntos asi:

— Por cada palabra que tenga las Gltimas tres letras iguales a otra palabra, ganas 5 puntos.

— Por cada palabra que comienza con Py que termina con a, ganas 1 punto.

Subraya las palabras con las que ganaste puntos y anota al frente el nimero de puntos ganados, tal como

esta en el ejemplo.
Pastorcita Puntos
Pastorcita perdié sus ovejas 1+5
iy quién sabe por donde andaran!
-No te enfades, que oyeron tus qugjas _ 5
y ellas mismas bien pronto vendran.
Y no vendran solas, que traeran sus colas,

Y ovejas y colas gran fiesta daran.
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Pastorcita se queda dormida,

Y sofiando las oye balar.

Se despierta y las llama enseguida,
Y engafiada se tiende a llorar.

No llores, pastora, que nifia que llora
Bien pronto la oimos reir y cantar.

Total Puntos:

97
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Anexo 2 Modelo Secuencia didactica de Sergio Tobdn
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ACTIVIDADES ETACOGNICION|

aprendin aje
autémama

oo & docente | de

E g 5
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: g 5
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B
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P

| Tigmpa
MNormas de

Obs erva dlonees.

* Con valor de 1 0puntis
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