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RESUMEN

En la sociedad moderna, el aprendizaje de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC) va mas alla de las habilidades técnicas, abordando la comprension profunda
del impacto social y ético de las TIC. Se destaca la necesidad de aprender a vivir en el espacio-red
global. Ademas, se fomenta la invencion, alentando a los estudiantes a utilizar creativamente la
tecnologia en la resolucion de problemas. La investigacion se enfoca en una estrategia didactica
con actividades conectadas y desconectadas y a través de la ludica, para desarrollar habilidades de
pensamiento computacional, esenciales en un mundo digital. Se reconoce la importancia critica de
preparar a los estudiantes para la industria 4.0, destacando el papel fundamental del pensamiento
computacional en la formulacién y resolucion de problemas con herramientas informaticas.
Destaca la necesidad de integrar la ciencia, tecnologia y pensamiento computacional en la

educacion bésica en Colombia, alineandose con objetivos de educacion de calidad y equitativa.

El estudio adopté un paradigma mixto, integrando enfoques cuantitativos y cualitativos
para evaluar el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de sexto
grado de dos instituciones educativas en Colombia. La metodologia combiné la recoleccion de
datos numéricos y verbales, abarcando observaciones etnograficas directas, entrevistas
semiestructuradas con docentes, y encuestas a estudiantes y padres. Las actividades didacticas,
tanto conectadas como desconectadas, fueron disefiadas para promover habilidades de
descomposicion, reconocimiento de patrones, disefio algoritmico, generalizacion de patrones y
abstraccion, evaluadas mediante herramientas especificas. La investigacion se focalizd en
comprender las experiencias y contextos de los estudiantes, abordando las desigualdades de acceso

a recursos tecnoldgicos y educativos.

Esta metodologia robusta y holistica permitié una evaluacion integral del impacto del
proyecto, mostrando un incremento significativo en la motivacion y compromiso de los
estudiantes, asi como en sus competencias digitales. Las técnicas de recoleccion de informacion y
el analisis detallado aseguraron la validez de los hallazgos, proporcionando una base sélida para

futuras investigaciones y aplicaciones pedagogicas en contextos similares.
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ABSTRACT

In modern society, the learning of Information and Communication Technologies (ICT)
goes beyond technical skills, addressing a deep understanding of the social and ethical impact of
ICT. There is an emphasis on the need to learn to live in the global networked space. Additionally,
invention is encouraged, with students being urged to creatively use technology in problem-
solving. The research focuses on a didactic strategy with both connected and disconnected
activities, as well as through play, to develop computational thinking skills, essential in a digital
world. The critical importance of preparing students for the Industry 4.0 is recognized, highlighting
the fundamental role of computational thinking in formulating and solving problems with
computer tools. The need to integrate science, technology, and computational thinking into basic

education in Colombia is emphasized, aligning with goals of quality and equitable education.

The study adopted a mixed paradigm, integrating quantitative and qualitative approaches
to evaluate the development of computational thinking skills in sixth-grade students from two
educational institutions in Colombia. The methodology combined the collection of numerical and
verbal data, encompassing direct ethnographic observations, semi-structured interviews with
teachers, and surveys of students and parents. Didactic activities, both connected and disconnected,
were designed to promote skills such as decomposition, pattern recognition, algorithmic design,
pattern generalization, and abstraction, evaluated through specific tools. The research focused on
understanding the experiences and contexts of students, addressing inequalities in access to

technological and educational resources.

This robust and holistic methodology allowed for a comprehensive evaluation of the
project's impact, showing a significant increase in students' motivation, engagement, and digital
competencies. The techniques for data collection and detailed analysis ensured the validity of the
findings, providing a solid foundation for future research and pedagogical applications in similar

contexts.



Keywords: Computational Thinking Skills, Connected and Disconnected Activities,
Technology, Virtuality, Didactic Strategy
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INTRODUCCION

El desarrollo del pensamiento computacional proporciona herramientas para abordar
problemas de manera sistematica, dividiéndolos en partes mas pequefias y resolviéndolos paso a
paso, lo cual es transferible a muchas areas de la vida. Implica trabajar con l6gica y razonamiento
abstracto, fortaleciendo las habilidades matematicas de los nifios, ya que se enfrentan a problemas
que involucran patrones, secuencias y algoritmos. Esto contribuye al desarrollo de su capacidad
para tomar decisiones informadas, alentandolos a pensar de manera creativa para encontrar
soluciones e innovar. Ademas, contribuye a la alfabetizacién digital, permitiendo que los nifios
comprendan mejor el mundo digital, siendo una habilidad crucial para el futuro. . El propoésito de
la propuesta es resaltar como el pensamiento computacional no solo fortalece habilidades, si no
fomenta la toma de decisiones informadas y la capacidad para pensar de manera creativa e

innovadora.

Capitulo 1: Aspectos Generales del Proyecto de la Investigacion.

Este capitulo establece la base fundamental del proyecto, exponiendo la linea de
investigacion seleccionada y justificando su relevancia en el contexto educativo actual. Continla
con la formulacién del problema de investigacion, presentado de manera clara y concisa,
identificando las lagunas y desafios que motivan la indagacién en torno al pensamiento
computacional. En este contexto, surge el desafio del desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en estudiantes de sexto grado de las Instituciones Educativas Galapagos Sede J en
Rionegro (Stder) y Metropolitano Maria Occidente Sede A Jornada de la mafiana en Popayan.
Estas instituciones se encuentran en contextos socioecondémicos vulnerables y enfrentan brechas
de desigualdad digital en acceso a recursos tecnoldgicos, conectividad y formacion docente en el

desarrollo de habilidades de pensamiento computacional.

El objetivo principal de este proyecto de investigacion es desarrollar habilidades de
pensamiento computacional en los estudiantes a través de una estrategia didactica conectada y
desconectada para contribuir a la reduccién de la brecha de desigualdad social y preparar a los

estudiantes para enfrentar los desafios del mundo digital del futuro. Esto implica identificar las
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habilidades existentes, disefiar e implementar actividades practicas y analizar la efectividad de esta

estrategia.

Capitulo 2: Marco de Referencia y Antecedentes Investigativos.

El capitulo dos, titulado "Marco de Referencia”, proporciona un contexto amplio y
contextualizado para la investigacion. Se inicia con un analisis exhaustivo de los antecedentes a
nivel internacional, nacional y regional, explorando investigaciones y proyectos relevantes de los
altimos cinco afos. Este analisis incluye un enfoque especial en iniciativas que abordan tanto

actividades conectadas como desconectadas en la ensefianza del pensamiento computacional.

El contexto de la investigacion se presenta considerando factores socioculturales y
econodmicos que pueden influir en la implementacion de programas de pensamiento computacional
en instituciones educativas como Galdpagos de Rionegro y Metropolitano Maria Occidente.
Ademas, se presenta de manera integral el marco legal y los referentes tedricos que respaldan la

investigacion, estableciendo asi un sélido fundamento para el desarrollo del proyecto.

Capitulo 3: Metodologia de Investigacion.

En el tercer capitulo, se detallan los aspectos metodoldgicos del estudio. Para lo cual, se
llevo a cabo un Paradigma Cualitativo con Enfoque Hermenéutico y Tipo Etnogréfico. La
poblacién elegida como muestra de estudio estuvo conformada por treinta y dos (32) estudiantes
en total del grado sexto; veintiocho (28) de la Institucién Educativa Metropolitano Maria
Occidente y 4 de la Institucion Educativa Galapagos, ya que son de una Posprimaria y no se

contaba con més estudiantes de este grado, al momento de realizar la investigacion.

Ademas, se presenta el objeto de investigacion y se detallan las técnicas e instrumentos de
recoleccion de informacion utilizados, destacando su idoneidad para abordar los objetivos

planteados.
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Capitulo 4: Analisis e interpretacion de resultados.

El cuarto capitulo presenta una detallada descripcion de los resultados obtenidos a traves
de las técnicas e instrumentos de investigacion aplicados. Inicia con una exposicién minuciosa de
los hallazgos, abordando tanto los aspectos cualitativos que emergieron durante el estudio. A
continuacion, se procede con una interpretacion profunda de estos resultados, estableciendo
conexiones con los objetivos preestablecidos y examinando posibles patrones y tendencias

identificadas.

Capitulo 5: Estrategia didactica.

En este capitulo se encuentra definida la estrategia didactica disefiada para desarrollar las
habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de sexto grado, mediante actividades
conectadas y desconectadas. Para la planeacion de las actividades se tuvo en cuenta la guia No. 30
de orientaciones del Ministerio de Educacion Nacional en tecnologia. Se realizaron cuatro
actividades desconectadas y cuatro conectadas. Las Habilidades a desarrollar con estas actividades
son: Descomposicion, Reconocimiento de patrones, Generalizacion de patrones, Abstraccion y
Disefio de algoritmos. Las actividades desconectadas realizadas fueron: juego con el tangram, baile
de la rayuela africana, juego de ajedrez y solucion de sudokus. Las actividades conectadas
realizadas fueron: Cadena de Produccion Virtual utilizando la plataforma Code.org, Juego de
Rompecabezas con la plataforma Light Bot, Programacién en bloque con la plataforma Scratch y
Simulacién de decisiones virtuales con la plataforma Tinkercad. Cada actividad fue disefiada con
su respectivo objetivo, habilidades a desarrollar, actividades, métodos, formas de organizacion,

recursos y evaluacion.
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CAPITULO I: ASPECTOS GENERALES

1.1 Linea de investigacion

Esta investigacion se ubica en la linea de investigacion e-Educacion, la cual se enfoca en
el uso de las nuevas tecnologias para facilitar los procesos de aprendizaje y ensefianza. En este
contexto, se vincula al grupo de investigacion e-TIC (Ensefianza con Tecnologias en la
Informacion y la Comunicacion) de la Universidad de Narifio, liderado por el Dr. Carlos
Guasmayan. Este grupo tiene como objetivo formar ciudadanos capaces de enfrentarse a los
desafios de una sociedad digital, gestionando el conocimiento en el ciberespacio desde una
perspectiva globalizada. Por lo tanto, la investigacion contribuye al campo de la educacion y la
pedagogia al explorar el papel del educador en la gestion del conocimiento y la ensefianza,

adoptando un enfoque innovador y creativo para abordar los retos educativos en la era digital.

1.2 Planteamiento-Descripcion del problema

Los estudiantes de sexto grado de las Instituciones Educativas Galapagos Sede J, rural, de
Rionegro (S), y Metropolitano Maria Occidente, urbana, de Popayan, pertenecen a estratos
socioecondémicos bajos A y B del Sishén. Estas condiciones de alta vulnerabilidad socioeconémica
se reflejan en una marcada brecha digital. Las instituciones, al ser de caracter oficial, reciben
recursos limitados del estado, lo que resulta en una significativa desigualdad en términos de acceso
a recursos tecnoldgicos, conectividad y formacion docente en habilidades de pensamiento

computacional.

El problema identificado se centra en la falta de integracion y desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en los curriculos académicos de la educacion basica primaria de estas
instituciones. Esto limita el desarrollo integral de los estudiantes, ya que no se les proporciona las

herramientas y competencias necesarias para enfrentarse a un mundo cada vez mas digitalizado.

Los estudiantes de sexto grado de las mencionadas instituciones educativas no estan
desarrollando habilidades de pensamiento computacional debido a la falta de recursos

tecnoldgicos, conectividad adecuada, la carencia de un enfoque sistematico y estructurado para el
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desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en los curriculos académicos de estas

instituciones educativas publicas.

La organizacion Profuturo (2021) afirma “El pensamiento computacional ha probado ser
una herramienta muy valiosa para salvar la brecha digital en contextos vulnerables, ya que ayuda
a los nifios y nifias a desarrollar précticas y habilidades que serviran para desenvolverse en la
sociedad del futuro” (parr. 1). La industria 4.0 y la rapida evolucién tecnoldgica requieren que las
nuevas generaciones estén preparadas para afrontar los retos y aprovechar las oportunidades que
ofrece el entorno digital. Sin embargo, en instituciones educativas como las Instituciones
Educativas Galapagos de Rionegro (rural) y Metropolitano Maria Occidente (urbana) de Popayan,
se observa una brecha significativa en términos de acceso a recursos tecnoldgicos, conectividad y
formacion docente en habilidades computacionales, lo que limita el desarrollo integral de los

estudiantes y aumenta las desigualdades sociales.

Desde una perspectiva tedrica, el enfoque de la teoria sociocultural de Vygotsky
proporciona un marco solido para comprender la importancia del entorno social y cultural en el
desarrollo cognitivo de los individuos. Segin Vygotsky, el aprendizaje se produce en un contexto
social y se construye a traves de la interaccion con otros miembros de la sociedad. En el caso del
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional, el entorno educativo juega un papel

fundamental en la adquisicion de conocimientos y competencias relacionadas con la tecnologia.

Ademas, el enfoque del constructivismo, propuesto por Piaget, sugiere que el aprendizaje
es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de sus
experiencias y de la interaccion con el entorno. En el contexto de la educacion digital, esto implica
que los estudiantes deben tener la oportunidad de explorar, experimentar y resolver problemas

utilizando herramientas y recursos tecnologicos.

Por otro lado, el modelo de las inteligencias multiples de Gardner destaca la diversidad de
habilidades y aptitudes de los individuos. Segun este modelo, existen diferentes tipos de
inteligencias, entre ellos la inteligencia l6gico-matematica, que se relaciona estrechamente con el
pensamiento computacional. Al reconocer y valorar la diversidad de habilidades de los estudiantes,
se pueden disefiar estrategias de ensefianza que se adapten a sus necesidades individuales y

promuevan un aprendizaje significativo.



23

En este sentido, el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional no sélo implica
la adquisicion de conocimientos técnicos sobre programacién y manejo de herramientas digitales,
sino también el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, como el pensamiento
critico, la resoluciéon de problemas, la creatividad, la colaboracion y la comunicacion.En este
sentido, el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional no solo implica la adquisicién
de conocimientos técnicos sobre programacion y manejo de herramientas digitales, sino también
el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la creatividad, la colaboracion y la comunicacion. Respecto a ello, la

organizacion Profuturo (2021) afirma que:

La inclusion del pensamiento computacional en entornos educativos ha cobrado
especial relevancia. Su capacidad para desarrollar habilidades como las competencias
digitales, la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, el pensamiento analitico, la
descomposicion o el pensamiento critico, entre otras muchas, lo hace especialmente
idoneo como instrumento al servicio de la educacion de las futuras generaciones. (parr.
3).

Por lo tanto, el planteamiento del problema se centra en la necesidad de disefiar e
implementar una estrategia didactica, que permita desarrollar habilidades de pensamiento
computacional en los estudiantes de sexto grado de las Instituciones Educativas Galapagos y
Metropolitano Maria Occidente. Estas estrategias deben tener en cuenta el contexto
socioecondémico y educativo de los estudiantes, asi como sus necesidades individuales y su
diversidad de habilidades. Ademas, es fundamental analizar la efectividad de estas estrategias para
garantizar su impacto en el desarrollo integral de los estudiantes y su capacidad para enfrentar los
desafios del mundo digital actual.

1.2.1 Formulacién del problema de investigacion.
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¢Como desarrollar habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de sexto grado
en las Instituciones Educativas Galdpagos (rural) de Rionegro (S), y Metropolitano Maria

Occidente (urbana) de Popayan?

1.3 Objetivo general

Desarrollar habilidades de pensamiento computacional a través de la implementacion de
una estrategia didactica en estudiantes de sexto grado de las Instituciones Educativas Galapagos

(rural) de Rionegro (S) y Metropolitano Maria Occidente (urbana) de Popayan.

1.3.1 Objetivos especificos.

Identificar las habilidades de pensamiento computacional al inicio del proyecto, en los
estudiantes de sexto de las Instituciones Educativas Galapagos (rural) de Rionegro (S), y
Metropolitano Maria Occidente (urbana) de Popayan.

Disefiar e implementar una estrategia didactica que utilice actividades conectadas y

desconectadas, para el desarrollo de las habilidades de pensamiento computacional.

Analizar la efectividad de la estrategia didactica aplicada para el desarrollo de habilidades
de pensamiento computacional, en las instituciones Educativas Galapagos (rural) de Rionegro (S),

y Metropolitano Maria Occidente (urbana) de Popayan.

1.4 Justificacion

El desarrollo de la industria 4.0 es una realidad para la que aiin no estamos preparados, no
basta con tener un equipo tecnoldgico y tener acceso a las maltiples herramientas, sino que se hace
necesario desarrollar el pensamiento computacional el cual es una “habilidad cognitiva que

permite a los nifios desarrollar su capacidad para formular, representar y resolver problemas a
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través de herramientas y conceptos que se utilizan en informética, para el desarrollo de estas
capacidades los maestros y profesores pueden apoyarse en actividades y herramientas tanto online
como offline” (Universidad Internacional de La Rioja. UNIR, 2021, parr 14.).

El pensamiento computacional es un proceso mental que, mediante la Idgica y el analisis,
permite formular problemas y generar las respectivas soluciones para que una persona o un sistema
computacional puedan ejecutarlas; este tipo de pensamiento también comprende actividades como
procesamiento de datos, eficiencia al realizar tareas repetitivas y representacion de fenémenos
complejos por medio de simulaciones (Wing, 2006), y teniendo en cuenta lo que afirma La
Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmico (OCDE 2020) que:

Las nuevas tecnologias abren la puerta a innumerables actividades de aprendizaje,
disponibles en cualquier momento y lugar y para todos. En las escuelas, el uso de las
nuevas tecnologias puede fomentar el desarrollo de las capacidades del siglo XXI,
facilitar el despliegue de practicas de aprendizaje innovadoras y personalizar el

aprendizaje para incluir a estudiantes que se hallan en riesgo de quedar rezagados.
(p.10.)

Por lo cual al aplicar las actividades de este proyecto se esta contribuyendo a desarrollar las
diferentes habilidades de Pensamiento computacional como son: descomposicion de problemas,
reconocimiento de patrones, generalizacion de patrones y abstraccion y disefio de algoritmos, lo
cual implica expresar soluciones como una serie de pasos para automatizar un proceso”,(Sociedad
Internacional para la Tecnologia en la Educacion, ISTE, 2023, (parr. 1) contribuyendo al desarrollo
de las competencias computacionales y por ende, matematicas y a la reduccion de la brecha de
desigualdad social, que se presenta en los contextos de las dos instituciones.

Por lo anteriormente mencionado se desarrollan las actividades de esta investigacion para
gue el estudiante trabaje de una manera creativa con actividades desconectadas (con juegos, bailes,
rompecabezas, entre otros) y conectadas con ayuda de plataformas como Make Code y Scratch,

Tinkercad, Lightbot, las conciba como elementos que resuelven sus necesidades y las de los demas,
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les ayuden a responder diferentes interrogantes y se motiven a aprender y a entender que el

lenguaje computacional no es tan dificil como parece.

Este proyecto de investigacion sobre el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en nifios de sexto grado en las Instituciones Educativas Galapagos de Rionegro
(rural) y Metropolitano Maria Occidente de Popayan (urbana) se fundamenta en la necesidad de
abordar las brechas de desigualdad social y promover la inclusion educativa en contextos
vulnerables. La falta de recursos tecnoldgicos en las instituciones y hogares, la escasez de
conectividad y la carencia de capacitacion docente en habilidades computacionales son algunas de
las problematicas observadas. Estas condiciones limitan el adecuado desarrollo de las capacidades

y habilidades computacionales del estudiantado.

Considerando que, “La inclusion social es un proceso construido socialmente, que implica
la eliminacidn de las brechas y la creacion de entornos mas justos e igualitarios que promuevan el
bienestar y la calidad de vida para todos los ciudadanos” (Contraloria General de la Republica-
CGR,2023, parr. 27). Y que “Los paises latinoamericanos van rezagados con respecto a otros, en
términos de competencias de sus ciudadanos, pero la transformacion digital proporciona nuevas
oportunidades para ponerse al dia, aportando incontables oportunidades para el aprendizaje en
todas las etapas de la vida”, (OCDE, 2020, p 5.) Esta investigacion es necesaria para minimizar el
impacto de la brecha digital de desigualdad social, mediante el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional, para que los estudiantes comprendan la funcionalidad de la
programacion, conozcan este nuevo lenguaje, lo relacionen e interpreten y se preparen para

responder a las necesidades presentadas en el mundo que esta en constante cambio.

La tecnologia es la union del saber cientifico y las técnicas productivas, con el propdsito
del desarrollo de nuevas herramientas, nuevos materiales y, en consecuencia, nuevas formas de
comprender la realidad; gracias a ella es posible disefiar y producir maquinas y sistemas, o
controlar procesos complejos como nunca vio la humanidad. (Enciclopedia Concepto, 2023.). En

este contexto, el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional se presenta como una
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herramienta clave para promover la igualdad de oportunidades y prepararlos para un futuro

marcado por la tecnologia y la digitalizacion.

Esta investigacion se justifica como una respuesta directa a estas necesidades y desafios,
con el objetivo de brindar a los estudiantes de sexto grado de las Instituciones Educativas
Galapagos y Metropolitano Maria Occidente, las herramientas necesarias para comprender, utilizar
y aprovechar la tecnologia de manera efectiva. Al implementar la estrategia didactica conectada y
desconectada, se busca ofrecer una formacion integral que fomente el pensamiento critico, la
resolucién de problemas y la creatividad, elementos esenciales para el desarrollo de habilidades
de pensamiento computacional, y también a que se corrobore, como lo afirma la OCDE (2020)

que:

Las nuevas tecnologias (con inclusién de los dispositivos mdviles) pueden contribuir a
eliminar las brechas entre los individuos y a fomentar las competencias que necesitan para
involucrarse en las sociedades y en un futuro cada vez mas intensivo desde el punto de
vista digital. En las escuelas, el uso de las herramientas digitales puede potencialmente
fomentar el desarrollo de las competencias digitales y cognitivas, mejorar la implicacion
de los estudiantes y posibilitar métodos didacticos innovadores que personalicen la

formacion y permitan progresar a todos los estudiantes. (p. 26)
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CAPITULO II: MARCO REFERENCIAL

2.1 Antecedentes

2.1.1 Nivel internacional.

2.1.1.1 Implementacion del enfoque de computo fisico con la tarjeta BBC Micro Bit
para la ensefianza de la programacion.

El estudio fue realizado en la Universidad Autonoma de Querétaro, México por Odi,
Soldrzano, Nahon, & Ramirez. (2020) con el titulo: Implementacion del enfoque de cémputo
fisico con la tarjeta BBC Micro Bit para la ensefianza de la programaciéon, tuvo como objetivo:
aplicar dos procesos de intervencion (dos pruebas de concepto) con la finalidad de observar el
aprendizaje de los fundamentos de la programacién con estudiantes a través de la implementacién
del enfoque tecno-pedagogico del computo fisico y mediante la utilizacion de la tarjeta BBC
Micro:Bit como herramienta tecnoldgica, en la Universidad Auténoma de Querétaro. La
metodologia utilizada fue el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion,
Evaluacion) y cuyos instrumentos de recoleccidon de la informacion fueron un Examen pre-test, un
Examen post-test y un Cuestionario de escalamiento tipo Likert. Este estudio dejé como
conclusiones que, la implementacién del computo fisico manifestd ser una forma concreta, quizas
también ladica, de ensefiar los fundamentos de programacion, donde los estudiantes aprenden

mientras realizan proyectos fisicos, lo cual favorece la integracion con otros conocimientos.

Por lo anterior, se vislumbra la pertinencia de comparar su efectividad con la de la ensefianza
tradicional, en futuras investigaciones. También que para cada prueba de concepto se presentaron
resultados positivos en casi todas las dimensiones del cuestionario de escala Likert, a partir de lo
cual, desde la percepcion de los estudiantes, se afirma que tanto cada seminario en su conjunto
como los contenidos curriculares, el proceso de ensefianza, los materiales digitales y el uso de la
tarjeta BBC Micro:Bit, en particular, facilitan la ensefianza de los fundamentos de programacion.
Lo que permite finalmente concluir que la implementacion del modelo ADDIE permitio
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desarrollar materiales digitales pertinentes. Por ultimo, se plantea continuar con la aplicacion de
este disefio de seminario en diferentes contextos educativos para establecer el grado de la validez

de los resultados que se obtuvieron en esta investigacion.

Esta investigacién ofrece ideas, metodologias y evidencias que pueden enriquecer y
fortalecer el proyecto de desarrollo de habilidades de pensamiento computacional, proporcionando
un enfoque préactico y efectivo para la ensefianza de la programacion y la promocion del

pensamiento computacional en contextos educativos especificos.

2.1.1.2 Introduccion al Pensamiento Computacional: Memorias. sobre la Construccion
de una Materia Necesaria.

El estudio fue realizado en la Universidad del CEMA, Argentina, por Bulgarelli, & Trucco.
(2020) con el titulo: Introduccion al pensamiento computacional: Memorias sobre la construccion

de una materia necesaria, los autores contribuyen al trabajo de grado en los siguientes puntos:

El pensamiento computacional es un conjunto de habilidades humanas que permiten
formular problemas cuyas soluciones sean representables en términos de procesos o
algoritmos. Dichas soluciones deben poder ser ejecutadas de forma precisa por un
ente procesador de informacion, como una computadora o persona” (p.7). Esta
definicion ayuda a establecer una base sélida para comprender qué implica el
pensamiento computacional y cémo puede aplicarse en contextos, incluida la
educacion, pese a su aplicabilidad en contextos sin computadoras, es esencial
aprender a programar y comprender la informatica para estimular estas habilidades.
Esta perspectiva destaca la importancia de la programacion como parte integral del

pensamiento computacional. (p.55)

En este espacio crearon una asignatura denominada “Introduccion al Pensamiento
Computacional™ se presenta como un enfoque ecléctico que combina la practica de la
programacion con conceptos fundamentales de la informatica y la resolucion de problemas l6gicos

cotidianos. Este enfoque proporciona una variedad de herramientas y métodos para desarrollar
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habilidades de pensamiento computacional de manera efectiva, incluye las habilidades del
pensamiento computacional, como la descomposicion de problemas en subproblemas, la
identificacion de patrones y la representacion de la informacion. Estas habilidades son esenciales
para resolver problemas de manera estructurada y eficiente, lo que beneficia a los estudiantes en
su desarrollo académico y personal. Por altimo, plantea que el aprendizaje se percibe a través del
error es una parte importante del pensamiento computacional. Esta perspectiva fomenta la
resiliencia y la disposicién a asumir desafios, lo que es esencial para el desarrollo de habilidades

de pensamiento computacional.

2.1.1.3 El pensamiento computacional en la vida cotidiana.

Tipo de texto académico, fue realizado en la Universidad de los Andes, Venezuela, por Jesus
Alberto Pérez Angulo. (2019) con el titulo: EI pensamiento computacional en la vida cotidiana.
En este documento se presenta el analisis detallado sobre el pensamiento computacional, sus
conceptos, caracteristicas y fases, asi como su aplicacién en la vida cotidiana, proporciona una
s6lida fundamentacién teérica para el proyecto de desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional. Este andlisis permite establecer una base conceptual sélida y fundamentada que
puede ser directamente integrada en la metodologia pedagdgica del proyecto, brindando a los
docentes herramientas y enfoques para ensefiar el pensamiento computacional de manera efectiva
y relevante. El anélisis que destaca las aplicaciones del pensamiento computacional en la vida
cotidiana, como dar indicaciones para llegar a un lugar o reconocer patrones de comportamiento,
proporciona estrategias practicas que pueden ser implementadas en el proyecto de desarrollo de
habilidades. Estas aplicaciones practicas permiten conectar de manera concreta el pensamiento
computacional con situaciones cotidianas, facilitando la comprension y la asimilacion de los
conceptos por parte de los estudiantes. Ademas, la propuesta de integrar la metacognicién como
herramienta para desarrollar conscientemente las habilidades del pensamiento computacional

refuerza la efectividad y profundidad de la ensefianza.

El reconocimiento de los desafios que presenta la ensefianza de programacion y pensamiento

computacional, especialmente en el &mbito universitario, contribuye a la preparacion del equipo
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de trabajo del proyecto para enfrentar estos desafios de manera proactiva. Propone la necesidad de
evaluar continuamente la efectividad de las estrategias pedagdgicas propuestas, alineandose con
los resultados observados y ajustando el enfoque educativo para lograr un aprendizaje éptimo y
sostenible.

Este documento proporciona valiosa informacion en donde destaca la transformacién de los
entornos educativos mediante las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
reconociendo su impacto en la construccion personal de los estudiantes y su transicion de un rol
pasivo a uno activo. Esto subraya la importancia de integrar la tecnologia de manera reflexiva y

pedagdgica en el proceso educativo.

Abordar la brecha tecnoldgica en infraestructura y acceso, y garantizando la accesibilidad a
la educacién y al conocimiento. Propone que la tecnologia en la ensefianza debe guiarse por una
reflexion sobre el propdsito pedagdgico y la mejora del proceso educativo, enfatizando que las

TIC son herramientas para mejorar la ensefianza y no la solucion dnica.

También realiza una fuerte aclaracion acerca del pensamiento computacional debe estar
ligada en el curriculo educativo, se resalta la importancia de esta habilidad en la era actual.
Ejemplifica una iniciativa local que busca integrar estas habilidades en el curriculo educativo,
apuntando a capacitar a los estudiantes con habilidades pertinentes para el siglo XXI y fomentar

la equidad educativa y tecnoldgica.

2.1.1.4 Percepcion de estudiantes universitarios sobre el pensamiento computacional.

Tipo de texto académico fue realizado en la Universidad de Los Andes (Venezuela), por
Pérez, J, con el titulo: Percepcion de estudiantes universitarios sobre el pensamiento
computacional. (2021). El anélisis de la percepcion de los estudiantes universitarios proporciona
una base sélida para comprender como se percibe el pensamiento computacional a nivel basico y
coémo puede extrapolarse a la educacion primaria y secundaria. Los beneficios y la aplicabilidad
brindan ideas valiosas sobre como estructurar actividades y estrategias que fomenten un

pensamiento computacional efectivo. Proporciona una perspectiva valiosa sobre como adaptar
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estos enfoques a la ensefianza en la educacion béasica. Este analisis permite comprender qué
habilidades necesitan los estudiantes en el ambito universitario y construir un plan de trabajo

teniendo en cuenta los aspectos mencionados en el documento.

El texto proporciona las limitaciones actuales del sistema educativo en Guayaquil, Ecuador
en relacion con el pensamiento computacional, especialmente agravadas durante la pandemia de
la Covid-19. Describe la necesidad de modelos centrados en el estudiante y metodologias activas
para facilitar la adquisicion de habilidades de pensamiento computacional desde edades tempranas.
Justifica analiza la aplicacion de un modelo de metodologias activas para desarrollar el
pensamiento computacional en la institucion educativa Futuros Navegantes en Guayaquil. Este
modelo se basa en teorias de aprendizaje colaborativo, enfoques basados en el juego, teorias de
inteligencias multiples y enfoques cognitivistas del aprendizaje. Se hace referencia a estudios
previos que respaldan la efectividad de las metodologias activas y el juego en el desarrollo del
pensamiento 1dgico y la resolucién de problemas, se utilizé un disefio cuasi experimental y un
enfoque cuantitativo, asi como una revision bibliografica que fundamenta el modelo propuesto. La
poblacién de interés fue un grupo de estudiantes de Inicial 2 de la Unidad Educativa Futuros
Navegantes, proporciona una base sélida para entender la necesidad de desarrollar habilidades de
pensamiento computacional desde edades tempranas y la importancia de abordar esta educacion

de manera activa y centrada en el estudiante.

2.1.2 Nivel Nacional.

2.1.2.1 Coding for Kids del British Council.

Se toma como referente el programa Coding for Kids del British Council en alianza con el
Ministerio de Educacion Nacional, Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones de Colombia (MinTIC, 2020) cuyo objetivo es fomentar el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional en el sistema educativo publico colombiano, el cual
basa el interés, en la conciencia creciente de que, en un futuro cercano, la mayor parte de empleos
dependen de habilidades relacionadas con la computacion, desde una perspectiva mucho mas

amplia que el saber programar. Igualmente, la interaccién con todos los artefactos electronicos—
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que ahora contienen procesadores de informacion-- requerird habilidades de pensamiento
computacional para un mejor uso. Por lo cual se propone el desarrollo de metodologias activas y
enfoques educativos como el STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas por sus siglas
en inglés), los cuales fomentan competencias como la creatividad, el pensamiento légico, el trabajo
en equipo, el pensamiento computacional y el uso de metodologias activas de tal manera que
propicien el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes, para lo cual brinda una gran
cantidad de material y herramientas que se pueden utilizar para desarrollar dichas competencias.
El programa "Coding for Kids" del British Council es relevante para este proyecto de investigacion
sobre el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en nifios y adolescentes debido
a su enfoque integral en la promocién de competencias digitales en el sistema educativo publico.
Proporciona recursos y metodologias que pueden ser adaptados para la implementacion de
estrategias conectadas y desconectadas en la investigacidn, contribuyendo asi al fortalecimiento
de las habilidades de pensamiento computacional entre los estudiantes de sexto grado en las

instituciones educativas seleccionadas.

2.1.2.2 Efectos de las actividades conectadas y desconectadas en el desarrollo del
pensamiento computacional y en la aplicacidn de conceptos computacionales durante la
solucién de problemas de programacion siguiendo el modelo de progresiéon de tres
estados.

Tipo de texto académico, fue realizado en la Universidad Pedagogica Nacional, Bogota, por
Pérez, C. A. & Urrea, L. M. con el titulo: Efectos de las actividades conectadas y desconectadas
en el desarrollo del pensamiento computacional y en la aplicacion de conceptos computacionales
durante la solucién de problemas de programacion siguiendo el modelo de progresion de tres
estados. (2022). El estudio realizado se enfocd en comparar el efecto diferencial de actividades
conectadas y desconectadas en la apropiacion de conceptos computacionales y el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional. Para ello, implementaron el modelo usa-modifica-crea
en el entorno de aprendizaje Make Code. Utilizaron dos instrumentos de recoleccion de
informacion: el test de pensamiento computacional propuesto por Roman-Gonzalez et al. y un test

psicométrico para medir habilidades basicas de programacién de Mihling et al.
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Los resultados mostraron que las actividades conectadas tuvieron un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional y la apropiacion de conceptos
computacionales. Ademas, el modelo usa-modifica-crea facilito la transferencia de conceptos a la
solucion de problemas en el entorno Make Code. Concluyeron que un disefio de actividades de
entrenamiento mas cercano a la narrativa del contexto del estudiante, que promueva el trabajo
grupal y que no se limite a la programacion por bloques, desarrolla mejor la apropiacion de

conceptos computacionales.

Este estudio proporciona evidencia sobre la eficacia de actividades conectadas y
desconectadas en el desarrollo del pensamiento computacional, lo cual es relevante para esta
investigacion sobre el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en nifios y

adolescentes.

2.1.2.3 Pensamiento computacional, una estrategia educativa en épocas de pandemia.

Tipo de texto académico, fue realizado en Innoeduca, Revista Internacional de Tecnologia e
Innovacion Educativa, por Mantilla, R. & Negre, F. con el titulo: Pensamiento computacional, una
estrategia educativa en épocas de pandemia. (2021). Presenta una amplia visién sobre la
importancia y la evolucion del pensamiento computacional en la "Era Digital”, subrayando su
relevancia en diversos contextos como el laboral, econémico, educativo, entre otros. También
sefiala la necesidad de integrar el pensamiento computacional en el sistema educativo y cémo la
pandemia de COVID-19 ha acentuado esta necesidad debido al distanciamiento social y la

educacion virtual.

Describe que es una habilidad esencial para abordar los desafios del siglo XXI sin lugar a
duda el pensamiento computacional se destaca como: la abstraccion, el reconocimiento de
patrones, la descomposicion y el disefio de algoritmos, y se destacan las tendencias educativas

internacionales relacionadas con la integracién en los curriculos escolares.

La calidad educativa y la evaluacion de competencias en Colombia, centrandose en la prueba

nacional "Saber 11", que evalla competencias en lectura critica, matematicas, sociales y
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ciudadania, ciencias naturales e inglés. Se resalta la importancia de evaluar el desarrollo de
competencias mas alla del mero conocimiento, fomentando el pensamiento critico y la capacidad
de resolver problemas en situaciones cotidianas. Aporta con la idea de la necesidad de integrar el
pensamiento computacional en la educacion, considerando los cambios y desafios que la

tecnologia y la era digital presentan en la sociedad actual.

2.1.2.4 Pensamiento computacional para una sociedad 5.0.

Tipo de texto académico, fue realizado en la Revista Tecnologia, Ciencia y Educacion por
Mono, A. con el titulo Pensamiento computacional para una sociedad 5.0. (2023). Este texto es
esencial para destacar que la educacion debe evolucionar en linea con los cambios tecnologicos y
ser capaz de preparar a los estudiantes para desenvolverse en un mundo donde la influencia de
estas tecnologias contribuye al analisis de las habilidades de pensamiento computacional que los
estudiantes de sexto grado necesitan para comprender el funcionamiento de las tecnologias
emergentes y convergentes, y para resolver problemas en diversos ambitos. Las competencias
STEAM pueden ser una herramienta valiosa para integrar el pensamiento computacional en un
enfoque educativo mas amplio que fomente la creatividad y la interdisciplinariedad, enriqueciendo
asi desde el ambito conceptual hasta la planeacion de las actividades. Ademas, los entornos
digitales efectivos en las instituciones educativas pueden facilitar el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional. Esto implica no solo el uso de tecnologias digitales, sino también la
interaccion de diversos factores, incluyendo la infraestructura tecnoldgica, los servicios y las

aplicaciones, enriqueciendo la experiencia educativa de manera integral.

2.1.2.5 Pensamiento computacional.

Tipo de texto académico, fue realizado en la Revista de Educacion & pensamiento  por
Motoa, S., con el titulo: Pensamiento computacional. (2019). Enmarca en este estudio un contexto
global en el que la tecnologia juega un papel fundamental en la vida cotidiana. El avance
tecnoldgico ha transformado la forma en que interactuamos con el mundo, impactando sectores

como la educacion. En este sentido, el pensamiento computacional ha emergido como una
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habilidad crucial para capacitar a los estudiantes a no solo ser consumidores de tecnologia, sino
también productores activos. El analisis detallado de las practicas pedagdgicas presentadas en el
texto proporciona una perspectiva valiosa sobre cémo abordar la integracion efectiva del
pensamiento computacional en el curriculo educativo, permitiendo asi el desarrollo de

competencias esenciales para resolver problemas en un contexto tecnoldgico.

2.1.3 Nivel regional.

2.1.3.1 Secuencia Didactica para la Ensefianza del Pensamiento Computacional con el
Uso de la Tarjeta Programable Micro: Bit.

Tipo de texto académico, fue realizado en la Universidad Autdbnoma de Bucaramanga con el
titulo: Secuencia Didactica para la Ensefianza del Pensamiento Computacional con el Uso de la
Tarjeta Programable Micro: Bit, por Pinzon, H. (2022) quien desarroll6 una secuencia didactica
para ensefiar pensamiento computacional utilizando la tarjeta programable Micro: Bit a estudiantes
de 8° grado de educacion basica secundaria. El objetivo era fomentar el desarrollo y aplicacion del
pensamiento computacional. La metodologia consistid en secuencias didacticas, y para la

recoleccion de datos se utilizé un diario de campo y encuestas al final de cada ficha didactica.

Las conclusiones destacan que el pensamiento computacional y el aprendizaje basado en
proyectos motivaron a los estudiantes, acercandolos a la realidad de los problemas de la sociedad.
Ademas, aquellos que participaron en la implementacion de la secuencia didactica con Micro: Bit
desarrollaron y potenciaron sus habilidades digitales y de pensamiento computacional en mayor
medida que los que no lo hicieron. Se encontré que las herramientas de programacion visuales
facilitaron el trabajo escolar con pensamiento computacional en todas las edades, y la estrategia

permitié mejoras significativas en el grupo intervenido.

Este estudio proporciona evidencia sobre la eficacia de utilizar secuencias didacticas con
Micro: Bit para ensefiar pensamiento computacional, lo cual es relevante para esta investigacion

sobre el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en nifios y adolescentes.

2.1.3.2 Robdtica educativa Lego Mindstorms e Innobot.
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Canacuan R. (2021). en su tesis de Maestria en Educacion, con el titulo: Robética educativa
Lego Mindstorms e Innobot. en el departamento de Narifio, cuyo objetivo fue: Analizar la
incorporacion de la metodologia STEM en el desarrollo de competencias, cientificas, digitales y
tecnoldgicas en los estudiantes del semillero de Lego Mindstorms o Innobot de la I.E. Luis Carlos
Galan del corregimiento de Tabiles del municipio de Linares. La metodologia utilizada fue a
través del estudio de casos. Las conclusiones obtenidas fueron: Que al implementar la robética
educativa en primaria y secundaria se logra estimular el pensamiento ldgico y creativo, pues los
estudiantes tienen la oportunidad de ser protagonistas de su propio aprendizaje, despertando asi,
su interés hacia la ciencia, tecnologia e innovacion. Esta motivacion debe ser aprovechada para
inculcar conocimiento utilizando la robdtica educativa y el pensamiento computacional. Lo
anterior se logra para el caso de los procesos de ensefianza — aprendizaje, donde definitivamente
el docente es quien debe asumir ese reto de incorporar la metodologia STEM en su quehacer
pedagogico, y ademas de facilitar el aprendizaje, favorecer los procesos comunicativos y

colaborativos.

Estas conclusiones respaldan la relevancia de esta investigacion al mostrar como la
integracion de actividades de robdtica educativa puede fortalecer el desarrollo de habilidades de

pensamiento computacional en estudiantes de diferentes niveles educativos.

2.1.3.3 Pensamiento Computacional a través de estimulacién sensorial en nifios de
transicion.

Delgado Moncayo, J. P., & Prado Coral, J. M. (2018) La tesis brinda la posibilidad de
comprender que la informética va méas alla del simple uso de computadoras y programas,
abordando como contribuye a la resolucion de problemas cotidianos. Se menciona la relevancia
de integrar el pensamiento computacional en la educacion, sefialando que va mas alla de lo tangible
y fisico, involucrando los pilares esenciales de este pensamiento. Se establece que el pensamiento
computacional permite resolver problemas cotidianos y disefiar sistemas a través de conceptos
béasicos de ciencias de la computacion. En la primera infancia, se destaca la importancia de la
etapa preoperatoria, donde los nifios y nifias se basan en percepciones y sensaciones para

comprender el mundo que les rodea. Se argumenta que este periodo es fundamental para el
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desarrollo cognitivo y que la educacion preescolar debe considerar todas las dimensiones de
desarrollo, incluyendo la cognitiva. Ademas, se menciona que, en Colombia, la ensefianza de la
informatica en la primera infancia es limitada en el ambito pablico, lo que sugiere la necesidad de
abordar esta deficiencia. Se reconoce la relevancia de la estimulacién sensorial para trabajar y
desarrollar el pensamiento computacional, especialmente en edades tempranas. Se menciona cémo
la estimulacion sensorial proporciona informacion relevante y esencial a traves de los sentidos,

enriqueciendo la percepcion y ayudando a resolver problemas.

2.2 Contexto de la investigacion

Esta investigacion se desarrolla en: la Institucién Educativa Galapagos de Rionegro
Santander, Sede J Unién de Galapagos. Esta ubicada en la zona rural en la vereda de su mismo
nombre, de caracter oficial, cuya poblacion pertenece a los niveles A'y B del Sisbén y, dedicada a

la agricultura especialmente en cultivos de cacao, aguacate, citricos y platano.

En esta Zona es la Unica Institucion Educativa, conformada por diez sedes, dirigidas por 17
docentes licenciados en diversas areas o especializaciones, pero con la dificultad de que al inicio
de las actividades académicas no esta toda la planta docente debido al tipo de contratacion. La
Institucién Educativa ofrece a la comunidad, educacion integral e incluyente, en los niveles de
preescolar, basica y media académica rural, aplicando Modelos Educativos Flexibles de Escuela
Nueva y Posprimaria, para formar personas competentes en el desarrollo de proyectos, el uso del
conocimiento y la tecnologia orientados a la transformacion significativa y el aprovechamiento de
su entorno, cuyos principios fundamentales son la formacidn integral del estudiante, destacando el
aprendizaje autonomo, el trabajo en equipo, el desarrollo proyectos innovadores vy
ambientalmente sostenibles integrando el conocimiento ancestral y el técnico cientifico, la
educacion incluyente, la conciencia ambiental, la educacion para la paz y la libertad, el uso de
TICS dentro de los modelos educativos flexibles. (P.E.l 1.E. Galapagos. 2023). Los equipos
tecnoldgicos con los que se cuenta son muy escasos y obsoletos debido a que es muy poca la
dotacion que llega de los entes gubernamentales.
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Imagen 2. Ubicacién geografica Institucion Educativa Galdpagos sede Union
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La Institucion Educativa Metropolitano Maria de Occidente, ubicada en el contexto urbano

del sector sur-occidente de la ciudad de Popayén, en el departamento de Cauca, Colombia, tiene

una historia que se remonta a la década de 1980. En sus primeros afios, comenz6 como un proyecto

para crear un bachillerato en la zona, inicialmente concebido como artesanal y luego transformado
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en un bachillerato académico nocturno. Este proyecto contd con el apoyo de diversas

organizaciones y miembros de la comunidad local.

El nombre oficial de la institucion se establecié el 25 de julio de 1988, adoptando el nombre
"Instituto Metropolitano De Occidente". Desde sus inicios, la institucion ha mantenido un firme
enfoque en la formacion integral de sus estudiantes, promoviendo valores humanos y sociales, asi
como el conocimiento cientifico y tecnologico. La poblacion estudiantil proviene en su mayoria

de familias con un alto grado de vulnerabilidad social y econémica.

A lo largo de su historia, el instituto ha experimentado fusiones y cambios en su estructura,
incluyendo la fusion con el Centro Educativo Lomas de Granada, lo que dio origen a la Institucién
Educativa Metropolitano Maria Occidente. En cuanto a su propuesta pedagogica, la institucién ha
adoptado un enfoque pedagdgico humanista, buscando desarrollar el pensamiento critico de los
estudiantes, promover el trabajo en equipo y la investigacion, y fomentar los valores sociales y

humanos.

En la actualidad hay en total 2702 estudiantes, la institucion trabaja con tres sedes de la
siguiente manera: en la sede A, que ofrece dos jornadas de bachillerato en total 979 estudiantes,
es notable la diversidad socioecondmica entre los estudiantes. La mayoria de ellos proviene de
estratos sociales 0, 1 y 2, lo que refleja recursos econdmicos limitados. Ademas, es importante
destacar que existe una presencia significativa de estudiantes en situaciones de vulnerabilidad,
muchos de ellos afectados por el desplazamiento, lo que demanda una atencion especifica y

sensible a sus necesidades.

En la jornada de la mafiana, la institucion alberga a un total de 548 estudiantes, distribuidos
en educacion béasica secundaria cinco cursos de sexto grado, cinco cursos de séptimo grado, dos
de octavo grado, dos de noveno grado y educacion media uno de décimo grado. Por otro lado, en
la jornada de la tarde, la cifra de estudiantes asciende a 431 en total, con cuatro cursos de basica
secundaria octavo grado, cinco cursos de noveno grado, y educacién media cinco cursos de décimo

grado y cinco cursos de undécimo grado. Es fundamental reconocer esta diversidad y amplitud en
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la matricula estudiantil, ya que influye directamente en la implementacion de estrategias
pedagogicas y enfoques de ensefianza que se adecuen a las necesidades y contextos particulares

de cada grupo.

Imagen 3. Sede A Principal Barrio Maria Occidente

Fuente: Esta investigacion, 2024

Sede B: En la institucion educativa, se llevan a cabo tres jornadas para atender a una
poblacion estudiantil total de 966 personas. Por la mafiana, se contabilizan 426 estudiantes,
mientras que por la tarde son 369 los alumnos que reciben educacion. Durante la noche, la
institucion brinda atencion educativa a 171 estudiantes, evidenciando una distribucion de la carga

académica a lo largo del dia.

Es importante destacar que la atencidén educativa abarca desde la etapa preescolar en
transicion hasta la educacion bésica primaria y en la jornada nocturna se incluyen niveles de
educacidn béasica secundaria y media, organizados por ciclos. Esta estructura educativa refleja una
diversidad no so6lo en términos socioeconomicos, sino también en edades y niveles educativos,

abarcando desde los nifios mas jovenes hasta los adolescentes.

Imagen 4. Sede B Barrio Maria Occidente
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Fuente: Esta investigacion, 2024

Sede C (Lomas de Granada): La institucion educativa también se caracteriza por operar en
tres jornadas para atender a un total de 757 estudiantes. En la jornada matutina, se contabilizan
343 estudiantes, mientras que por la tarde son 269 los alumnos que reciben educacion en niveles
de preescolar y bésica primaria. Durante la jornada nocturna, la institucién brinda atencién

educativa a 145 estudiantes, enfocandose en la educacion de basica secundaria y media.

Aunque comparte similitudes con la Sede B en términos de diversidad socioecondmicay la
presencia de situaciones de desplazamiento, la Sede C presenta una dimensién adicional al estar
ubicada en Lomas de Granada. Esta ubicacion puede implicar diferencias culturales y geograficas

que deben ser consideradas de manera especifica al disefiar intervenciones educativas

Imagen 5. Localizacion sede C Metropolitano Maria Occidente

Fuente: Esta investigacion, 2024

Esta institucion tiene una larga trayectoria de compromiso con la educacion en su comunidad
urbana, con un enfoque en brindar oportunidades educativas a estudiantes de origen vulnerable.
La diversidad en sus sedes agrega complejidad a su poblacion estudiantil, con diferentes niveles
educativos y necesidades especificas, diversidad socioeconomica y posibles situaciones de
vulnerabilidad. Esto subraya la importancia de abordar integral y equitativamente las realidades
culturales y las necesidades educativas de los estudiantes. El proyecto de desarrollo de habilidades
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de pensamiento computacional tiene el potencial de impactar positivamente en esta diversa
poblacidn al equipar a los estudiantes con habilidades esenciales para el siglo XXI. (PEI I.E. Maria
Occidente, 2023).

2.3 Marco Legal

El presente estudio se fundamenta en la comprension y analisis de la implementacion de las
habilidades de pensamiento computacional en el &mbito educativo de basica secundaria en grado
sexto, para esto es crucial revisar el marco normativo y pedag6gico nacional e internacional que
rige la educacion y que establece las bases para una formacion integral y adaptada a las exigencias

contemporaneas.
A continuacion, se presenta las normatividades de la parte educativa:

2.3.1 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

El 25 de septiembre de 2015, los lideres mundiales adoptaron los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), una ambiciosa agenda que consta de 17 objetivos globales para erradicar la
pobreza, proteger el planeta y asegurar la prosperidad para todos. Uno de estos objetivos, el cuarto,
se centra en garantizar una educacion de calidad inclusiva y equitativa, y promover oportunidades

de aprendizaje para todos a lo largo de la vida.

Dentro de este contexto, la formacion en pensamiento computacional se convierte en un
componente esencial para lograr una educacion de calidad. El pensamiento computacional implica
desarrollar habilidades criticas como la resolucion de problemas, la creatividad, el razonamiento
I6gico y el pensamiento analitico, habilidades que son fundamentales en el mundo moderno
impulsado por la tecnologia. Integrar la formacion en pensamiento computacional en los sistemas
educativos contribuye directamente a alcanzar metas especificas del ODS 4, cmo garantizar la
igualdad de acceso a una educacion de calidad y promover oportunidades de aprendizaje a lo largo
de la vida, preparando a los estudiantes para participar activamente en una sociedad cada vez mas

digitalizada y tecnoldgica.
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Al enfocarse en la educacion de calidad y la formacion en pensamiento computacional, se
puede trabajar para cerrar brechas educativas, mejorar el acceso a oportunidades de aprendizaje
innovadoras y fomentar la equidad en el acceso a las habilidades esenciales para prosperar en el
mundo contemporaneo. Esta integracion estratégica puede contribuir significativamente a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y a la creacién de un futuro sostenible y

préspero para todos.

2.3.2 Constitucion Politica de Colombia.

Articulo 67: Teniendo en cuenta la Constitucion Politica de Colombia establece en su
articulo 67 que La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas
bienes y valores de la cultura.” Constituye el primer pilar legal para cualquier proyecto de
investigacion relacionado con la educacion subrayando de esta manera su naturaleza esencial para
la sociedad en su conjunto. Al destacarse como un medio para acceder al conocimiento, la ciencia,
latécnicay los valores culturales, se le asigna un rol crucial en el desarrollo tanto individual como
colectivo. Este enfoque garantista busca nivelar las oportunidades educativas para formar
ciudadanos conscientes y capacitados, capaces de contribuir al progreso social y, por ende, subraya

su relevancia en la construccion de una nacién justa y avanzada.

2.3.3 Ley General de Educacion 115 de febrero 8 de 1994.

Establece las bases para la organizacion y regulacion del sistema educativo en el pais, en
ella se abordan partes cruciales relacionadas con la promocion de la ciencia, la tecnologia vy el
pensamiento computacional en el ambito educativo. Esta ley reconoce ademas la importancia de
desarrollar habilidades y competencias en el manejo de herramientas tecnolégicas, la comprensién

de principios cientificos y la formacion en el pensamiento computacional para los estudiantes.

El pensamiento computacional se alinea de manera fundamental con las disposiciones
sefialadas en la Ley 115 de 1994 en Colombia. Este enfoque educativo promueve el desarrollo de

capacidades para el razonamiento légico, crucial para dominar sistemas numéricos, geométricos,
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métricos, l6gicos y analiticos, asi como para comprender conjuntos de operaciones y relaciones.
Ademas, potencia la habilidad para interpretar y resolver problemas en diversos ambitos,
incluyendo la ciencia, la tecnologia y la vida cotidiana. EI pensamiento computacional también se
vincula con la iniciacion en campos avanzados de la tecnologia moderna, proporcionando a los
estudiantes entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que les permitan ejercer una funcién
socialmente atil. Es un pilar educativo que se alinea con las metas de formacion integral y

preparacion para la sociedad actual y futura, impulsada por la tecnologia y la innovacion.

El articulo 5 de la Ley 115 de 1994 establece los fines de la educacion en Colombia,
conectando directamente con el articulo 67 de la Constitucion Politica. En este dltimo, el numeral
13 destaca la necesidad de promover en las personas y en la sociedad la capacidad para crear,
investigar y adoptar tecnologia crucial para el desarrollo nacional, facilitando la insercion activa
de los educandos en el sector productivo. Este mandato resalta la importancia de implementar la
tecnologia como motor de desarrollo y promover la participacion proactiva de los educandos en la

productividad.

En los siguientes articulos se encuentran los objetivos generales en donde se encuentran
algunos elementos importantes teniendo en cuenta la tecnologia y su influencia para el desarrollo

de habilidades y destrezas ademas de la adquisicién de conocimientos para el avance del pais.

Articulo 20. Objetivos generales de la educacion basica. Son objetivos generales de la
educacion basica y en su tercer objetivo expresa ¢) Ampliar y profundizar en el razonamiento
I6gico y analitico para la interpretacion y solucién de los problemas de la ciencia, la tecnologia y
de la vida cotidiana; en este sentido también intenta ondear aspectos importantes que se encuentran
en las dindmicas de la cotidianidad de los estudiantes haciendo que se analice los nuevos lenguajes
que generan la interaccion de los artefactos tecnoldgicos tangibles e intangibles. Estos dispositivos
y herramientas han generado nuevos lenguajes y formas de interaccion que inciden de manera

significativa en su forma de aprender, comunicarse y comprender el mundo que les rodea.

Acrticulo 22. Objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de secundaria. Los

cuatro (4) grados subsiguientes de la educacion basica que constituyen el ciclo de secundaria.
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Se encuentra dentro de estos, 2 objetivos que podran marcar un camino hacia el desarrollo
de las habilidades teniendo en cuenta que se las utiliza en la vida cotidiana y empezar un anélisis

desde estas dinamicas para entenderlas.

c) El desarrollo de las capacidades para el razonamiento l6gico, mediante el dominio de
los sistemas numéricos, geométricos, métricos, l6gicos, analiticos, de conjuntos de operaciones y
relaciones, asi como para su utilizacion en la interpretacion y solucion de los problemas de la

ciencia, de la tecnologia y los de la vida cotidiana.

g) La iniciacion en los campos mas avanzados de la tecnologia modernay el entrenamiento

en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una funcion socialmente util;

Estos dos objetivos ejemplifican la importancia de implementar en todos los niveles la
tecnologia para contribuir y mejorar las dinamicas de los estudiantes.

La inclusidn de este articulo en el marco legal del proyecto es esencial, ya que destaca la
importancia de la educacion como un derecho fundamental de todos los ciudadanos colombianos.
Ademas, resalta que la educacion no solo se refiere al acceso a conocimientos basicos, sino que
también debe proporcionar acceso a la ciencia, la tecnologia y la cultura, lo cual esta directamente
relacionado con el objetivo de promover el pensamiento computacional en los nifios y

adolescentes.

2.3.4 Plan Nacional Decenal de Educacién 2016-2026.

El Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026 establecio varios objetivos
relacionados con la integracion de la tecnologia y el pensamiento computacional en la educacion.
Estos objetivos estan en linea con la necesidad de preparar a los estudiantes para un mundo cada
vez mas digital y tecnoldgico, el cual en el Sexto Desafio Estratégico pretende desde la ensefianza
“Fomentar los aprendizajes de tecnologia que respondan a las necesidades de los diferentes
contextos y a los nuevos retos de la sociedad digital”. También el de “Promover la construccion e
implementacién de contenidos educativos digitales apropiados y pertinentes que mediante el uso
racional de las TIC favorezcan las practicas pedagdgicas transformativas que impacten

positivamente el aprendizaje de los estudiantes.
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2.3.5 Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Institucion Educativa Galapagos.

El presente proyecto de investigacion se encuentra respaldado por los principios y objetivos

establecidos en el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la institucion educativa, como son:

2.3.5.1 Principios Fundamentales del PEI de la Institucién Educativa Galapagos.

Uno de los Principios Fundamentales propuestos en el PEI de la Institucion Educativa
Galapagos es el Uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) enfocado en
el conocimiento y aprovechamiento de las diversas herramientas de informacion y comunicacion,
nuevas tecnologias para la apertura al entendimiento tecnoldgico como espacio de construccion
del conocimiento con sentido social y en consonancia con las demandas del mundo actual. Este
principio refleja el compromiso de la institucion con la integracion de las TIC en el proceso
educativo, reconociendo su importancia como herramientas para el desarrollo del pensamiento

computacional y la preparacion de los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo digital.

2.3.5.2 Objetivos de la Educacién Béasica Secundaria Institucion Educativa Galapagos.

Dentro de los Objetivos de la Educacion Bésica Secundaria planteados en la institucion, se

encuentran entre otros:

El desarrollo de las capacidades para el razonamiento I6gico, mediante el dominio de los
sistemas numéricos, geometricos, métricos, logicos, analiticos, de conjunto, de operaciones y
relaciones, asi como para su utilizacion en la interpretacion y solucion de los problemas de la
ciencia, de la tecnologia y los de la vida cotidiana. Este objetivo resalta la importancia de
desarrollar habilidades de pensamiento I6gico y analitico, fundamentales para el pensamiento

computacional y la resolucion de problemas en diversos contextos.

La comprension de la dimensién practica de los conocimientos tedricos, asi como la
dimension tedrica del conocimiento practico y la capacidad para utilizarla en la solucion de

problemas. Este objetivo enfatiza la necesidad de integrar el conocimiento tedrico y préctico, lo
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cual se alinea con el enfoque préactico de este proyecto de investigacion, que busca desarrollar
habilidades de pensamiento computacional a travées de actividades practicas y aplicadas.

La iniciacion en los campos mas avanzados de la tecnologia moderna y el entrenamiento
en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una funcién socialmente util.
Este objetivo destaca la importancia de introducir a los estudiantes en el ambito de la tecnologia
moderna y prepararlos para su aplicacion en la resolucion de problemas sociales y cotidianos, lo
cual coincide con el propdsito del proyecto de investigacion de desarrollar habilidades de

pensamiento computacional para enfrentar los desafios del mundo moderno.

En virtud de lo anterior, este proyecto de investigacion se encuentra alineado con los
principios y objetivos establecidos en el PEI de la institucién Educativa Galapagos, contribuyendo
a la consecucion de las metas educativas y al desarrollo integral de los estudiantes.

2.3.6 Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Institucién Educativa

Metropolitano Maria Occidente:

En la propuesta pedagogica se plantea un horizonte institucional en donde busca la
formacion de bachilleres academicos competentes, con capacidad de liderazgo, mediante la
excelencia académica, la cultura investigativa y la responsabilidad social para impulsar la
educacion superior desde la practica de los valores humanos y sociales y el conocimiento de la
ciencia y la tecnologia, Institucion Educativa Metropolitano. (2011).

Sin lugar a duda este horizonte institucional pretende trabajar los conocimientos
tecnoldgicos en las précticas pedagogicas de las actividades diarias de cada docente, ademas de
desarrollar las habilidades basicas de los estudiantes en pensamiento computacional, por esto la
institucién a hecho sus respectivas gestiones para consolidar espacios idoneos, alianzas con
diferentes entidades y constantes capacitaciones, de esta manera consolidar un espacio pertinente
para que las nuevas generaciones conozcan los nuevos lenguajes que nacen a raiz de la interaccion

con los artefactos tecnolégicos.
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Segun la Institucion Educativa Metropolitano (2011), la pedagogia como actividad humana
busca el crecimiento intelectual del ser social y mediante una relacién horizontal maestro-alumno,
posiciona al docente como orientador que apoya al educando en la identificacion y mejoramiento
de "situaciones y/o problemas reales" que potencian su aprendizaje, superando el enfoque

tradicionalista que privilegia la informacion.

El proceso de ensefianza aprendizaje se percibe desde una perspectiva del respeto de los
dos agentes principales que se encuentran relacionados docente y estudiante, concibiendo al
docente como un orientador que utiliza los problemas de la vida cotidiana para generar espacios

de aprendizaje.

2.4 Referentes tedricos

2.4.1 Areas que hacen parte del pensamiento computacional.

Los referentes tedricos sobre el pensamiento computacional destacan su importancia en la
resolucidon de problemas y el disefio de sistemas, segin Cuny, Snyder y Wing (2010). Este proceso
mental es crucial en la vida diaria, desde acciones simples como desbloquear un teléfono hasta
abordar reparaciones tecnologicas. La investigacion se enfoca en comprender como los estudiantes

de sexto grado internalizan este proceso, con miras a prepararlos para desafios futuros.

Ortega (2018), basandose en la obra de Wing (2006), resalta la conexion entre el
pensamiento computacional y las ciencias de la computacion, crucial para abordar problemas
complejos desde una perspectiva computacional. Este enfoque va mas alla del uso de dispositivos

electronicos, convirtiéndose en una forma de pensar aplicable en diversos contextos.

El articulo de Motoa (2019) refuerza la importancia practica del pensamiento
computacional en la vida cotidiana y el ambito educativo. Destaca su relevancia en la resolucion
de problemas diarios y subraya su potencial como herramienta poderosa en el entorno educativo y

mas alla. Estos referentes ofrecen una base sélida para comprender y aplicar el pensamiento
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computacional en la investigacion, contribuyendo al disefio de estrategias educativas efectivas y a
la preparacion de los estudiantes para los desafios tecnoldgicos contemporaneos.

2.4.2 Teoria del constructivismo.

El articulo de Granja (2015) examina el constructivismo como un marco tedrico en la
ensefianza, destacando su enfoque en el aprendizaje como un proceso activo donde los estudiantes
construyen su propio conocimiento. Esta perspectiva se relaciona con el pensamiento

computacional, que también implica la construccion activa de soluciones a problemas.

Ortuz (2015) enfatiza tres aspectos clave del constructivismo en la pedagogia: la influencia
de las caracteristicas individuales del estudiante en el aprendizaje, la importancia de los
conocimientos previos en la asimilacion de nuevos aprendizajes y la seleccion de contenidos
alineados con los principios constructivistas. En el contexto del pensamiento computacional, esto
implica fomentar la resolucién activa de problemas y el desarrollo de algoritmos por parte de los

estudiantes.

Tanto el constructivismo como el pensamiento computacional promueven un enfoque
donde el aprendizaje es un proceso activo de construccion de conocimiento por parte de los
estudiantes. Mientras que el constructivismo se aplica en el &mbito educativo, el pensamiento
computacional también implica la construccion activa de soluciones y enfoques para resolver

problemas.

2.4.3 Aprendizaje Basado en Proyectos.

La metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) se fundamenta en principios
constructivistas y resalta la participacion activa del alumno en la construccion de su conocimiento.

De acuerdo con Botella y Ramos (2019) mencionan que:

El constructivismo sostiene que el aprendizaje es un proceso activo y significativo, donde
los estudiantes se involucran en la resolucion de problemas y la construccidn de soluciones.

Esta perspectiva reconoce que el conocimiento se construye de manera mas efectiva
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cuando los alumnos participan activamente en lugar de adoptar un enfoque pasivo de

transmision de conocimiento. (p.130)

Este enfoque se alinea con la idea del ABP, donde los estudiantes abordan preguntas

concretas y desarrollan proyectos que implican la resolucion de problemas.

En el contexto del ABP, se enfatiza la importancia de que los estudiantes se involucren
activamente en la resolucion de problemas y la creacion de soluciones. Este enfoque se alinea con
los principios constructivistas, que sostienen que el aprendizaje es un proceso activo y

significativo.

Esta dimension investigativa y creativa del ABP comparte similitudes con el pensamiento

computacional, que destaca la resolucion de problemas y la creacion de algoritmos.

2.4.4 Aprendizaje Colaborativo y Aprendizaje en Equipo.

Becerril, & Nahon, (2022) cita a (Roselli,2016), quien afirma que es importante establecer
que el aprendizaje colaborativo no se ha basado en técnicas de trabajo en grupo, sino a estimular
la interaccion y la participacion transformar por medio del conocimiento compartido; es distinto
del aprendizaje cooperativo, mas cercano a las habilidades actuales y sociales de los “pequeiios

grupos”.

Ahora bien, por su parte el pensamiento computacional se relaciona con la capacidad de
trabajar en conjunto, resolver problemas de manera colaborativa y compartir conocimientos para

lograr soluciones efectivas.

2.4.5 Teoria de la motivacion.

Flores, & Comejo, (2022) hacen un andlisis frente a la implementacion de gamificacion y
geolocalizacion para que los estudiantes, apliquen sus potencialidades en los cometidos que se le

encomienden, dentro de las actividades programadas en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Es necesario aludir al concepto que propone el Aleman Marichal, (2018) afirma que la

motivacion es una consideracion muy importante de tener en cuenta al momento de despertar el
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interés por aprender, la forma en que lo realiza y el rendimiento del estudiante. El aspecto
fundamental para despertar el interés de los estudiantes es, entre otras, la diversidad de las
estrategias de aprendizaje que existen como método para lograr un aprendizaje significativo,
siendo de esta manera importante en todo el proceso de aprendizaje para que logre un aprendizaje

significativo y relacionado con la vida cotidiana.

Para que los estudiantes se involucren en el pensamiento computacional, es importante
considerar las teorias de la motivacion, como la teoria de la autodeterminacion, que sugiere que
los estudiantes estan més motivados cuando sienten que tienen control sobre su aprendizaje. La
gamificacion y el disefio de cursos atractivos pueden ayudar a mantener motivados a los

estudiantes en el estudio del pensamiento computacional.

2.4.6 Aprendizaje por descubrimiento.

Esta teoria promueve que los estudiantes aprendan mediante la exploracion y el
descubrimiento. En la ensefianza del pensamiento computacional, esto se traduce en la resolucién
autonoma de problemas y la experimentacion con conceptos computacionales. La disciplina ha
evolucionado para enfocarse en el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas,
algoritmos y programacion, pero también en la capacidad de aplicar estas habilidades en diversas

situaciones y contextos.

2.4.7 El pensamiento computacional en la vida cotidiana.

Motoa (2019) destaca la importancia de cultivar en los jévenes un pensamiento que les
permita ser productores, no solo consumidores de tecnologia desde temprana edad. Por otro lado,
Angulo (2019) resalta la relacion entre el pensamiento computacional y las actividades cotidianas,
sugiriendo que estas actividades pueden desarrollar estas habilidades. La interaccion constante con
dispositivos tecnoldgicos en la vida diaria subraya la necesidad de que los estudiantes no solo
consuman tecnologia, sino que también adquieran habilidades para crear y programar, lo que los

convierte en participantes activos en el proceso de desarrollo tecnoldgico.
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2.4.8 Enfoque educativo y pensamiento computacional.

En el &mbito educativo actual, es esencial promover la capacidad de los estudiantes para
crear tecnologia. Segin Motoa (2019), esta transformacion destaca la importancia de que los
estudiantes se conviertan en agentes de cambio en una era digital donde comprender y dominar la
tecnologia es crucial. Este enfoque, respaldado por teorias educativas como el constructivismo,
subraya la necesidad de capacitar a los estudiantes para que no solo consuman tecnologia, sino que

también participen activamente en su creacion e innovacion (Granja, 2015).

Ademas, el enfoque educativo debe centrarse en tres aspectos clave: el contenido
curricular, el desarrollo del pensamiento computacional y la preparacion de los estudiantes para la
innovacion y la creacion tecnoldgica (Motoa, 2019). Esta perspectiva educativa no es exclusiva de
un pais, sino que se observa a nivel global, con paises como Inglaterra, Singapur y Japon
integrando el pensamiento computacional y la programacion en sus curriculos para preparar a los

estudiantes para la vida en la sociedad digital en constante evolucion.

Esta tendencia global destaca la necesidad de transformar la educacion para adaptarse a un
mundo digital en constante cambio y preparar a los estudiantes para ser participantes activos en la

sociedad del futuro.

2.4.9 Evolucién del pensamiento computacional

El pensamiento computacional, segun Wing (2006), se define como la habilidad de
descomponer problemas en partes mas pequefias para resolverlos de manera mas accesible. Este
enfoque implica reformular cada problema como un conjunto de problemas familiares,
permitiendo respuestas adaptativas a diversas situaciones cotidianas. Este concepto subraya la

importancia de dividir problemas complejos en tareas manejables y familiares.

En el contexto de una sociedad tecnoldgica exitosa, el National Research Council (2010)
destaca la necesidad de un método riguroso y cientifico. Este método es crucial para cumplir con
los estandares de una sociedad tecnoldgica exitosa, reforzando la importancia de un enfoque

disciplinado y cientifico en el pensamiento computacional.
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Herde, Wustendberg y Greiff (2016) advierten sobre la limitacién del pensamiento
computacional si solo se centra en resolver problemas relacionados con la computacion. Destacan
la importancia de que el pensamiento computacional domine procesos cognitivos mas amplios

para ser verdaderamente efectivo.

2.4.10 Caracteristicas del pensamiento computacional.

Segun Angulo, (2019), el pensamiento computacional se caracteriza por seis aspectos
fundamentales, citando a Wing (2006b):

e Conceptualizacion: Implica la capacidad de entender y manejar conceptos abstractos,
esenciales para abordar problemas complejos.

e Habilidad Bésica: Refleja la idea de que el pensamiento computacional debe ser
considerado como una habilidad basica esencial para el ciudadano moderno.

e Manera de Pensar: Se refiere a la transformacion de la manera de abordar los problemas,
adoptando un enfoque mas estructurado y algoritmico.

e Complemento con el Pensamiento Matematico e Ingenieril: Destaca la estrecha relacion
entre el pensamiento computacional, las matematicas y la ingenieria, resaltando su
complementariedad.

e Ideas: Subraya la universalidad del pensamiento computacional, sugiriendo que las ideas
asociadas a este enfoque son aplicables a una variedad de contextos y disciplinas.

e Para Cualquiera en Cualquier Parte: Enfatiza la accesibilidad y relevancia del
pensamiento computacional para cualquier individuo, independientemente de su

ubicacién o campo de estudio.

2.4.11 Habilidades del pensamiento computacional

Para Roman, Pérez y Jiménez (2015). Estas caracteristicas se agrupan en cuatro fases en

donde posteriormente se percibirdn como habilidades:

e Descomposicion: La capacidad para fraccionar una tarea en los pasos que la conforman.
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e Reconocimiento de Patrones: La habilidad para percibir similitudes dentro del mismo
problema o con otros problemas, simplificando el camino hacia la resolucion.

e Generalizacion de Patrones y Abstraccion: Requiere la capacidad para filtrar e ignorar
informacidn no necesaria y generalizar la que si es necesaria.

e Disefio Algoritmico: La capacidad de desarrollar una estrategia paso a paso, estableciendo

una secuencia de instrucciones para resolver el problema.

2.4.12 Problema y resolucién de problemas.

Pozo, Pérez, Dominguez, Gdmez, & Postigo (1994). Sin lugar a duda es importante aclarar
que existe una diferencia entre estos dos términos uno siendo el desafio y el otro siendo la

estrategia, a continuacion, se ampliara la informacion por cada concepto:

2.4.12.1 Problema.

El autor enfatiz6 que debemos entender que existen diferentes problemas y ser cuidadosos
y objetivos al crear espacios de aprendizaje donde los estudiantes resolveran estas incognitas,
aunque deben estar relacionadas con la vida, para ello se deben organizar estrategias adecuadas

abiertas donde los estudiantes busquen y apropien de estrategias adecuadas para responder.

2.4.12.2 Tipos de problemas.

Los problemas de caracter inductivo se desarrollan a partir de observaciones especificas
para llegar a conclusiones generales, mientras que los problemas deductivos implican partir de

premisas generales para alcanzar conclusiones especificas.

En cuanto a la reflexion sobre el problema bien definido, este se caracteriza por permitir
una solucidn facil y clara, con fases bien delimitadas, donde el punto de partida, la solucién y las
operaciones necesarias son evidentemente claros. Por otro lado, en el caso del problema mal
definido, las normas para resolverlo no son claras, y determinar una solucién se convierte en una

tarea dificil.
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2.4.12.3 Resolucidn de problemas.

Polya (1945) se enfoca en el proceso de comprender el problema como un paso inicial,
seguido de la asimilacién de la tarea, la concepcion de un plan para alcanzar una meta, la ejecucién
del plan y el andlisis de la meta. Es crucial asumir que el problema es real y adoptar disposiciones
activas para buscar soluciones. En este contexto, se establece una conexion con las ideas de
Bauman y Payés (2013) sobre un mundo liquido caracterizado por la incertidumbre, y con las
reflexiones de Freire, Torres y Mastrangelo (1994) sobre el miedo, abordando la resolucion de

problemas desde la perspectiva de lo que ain no existe.

2.4.13 Actividades Conectadas.

Algunos estudios mencionan como actividades conectadas, el empleo de entornos de
programacion basados en blogues para ensefiar conceptos y habilidades de pensamiento
computacional sin requerir el dominio de la sintaxis de un lenguaje de programacion. (Pérez &
Urrea 2022, citando a Bocconi et al., 2016).

Segun Pérez & Urrea, (2022) (como se citd en Rondon, 2020; Sanabria, 2022)) “Las
actividades conectadas plantean interacciones con dispositivos digitales con el fin de lograr una
aproximacion a la programacién. En este sentido, la exploracién de ambientes conectados permite
indagar entornos informaticos, lenguajes de programacion, simulaciones y plataformas digitales
con el proposito de desarrollar habilidades propias del pensamiento computacional (Sanabria,
2022).

Estas actividades representan una estrategia pedagdgica que busca establecer conexiones
significativas entre conceptos, temas o disciplinas con el fin de fomentar el aprendizaje integral y
el desarrollo del pensamiento computacional, siendo implementadas de manera online. En el
ambito educativo y en el contexto del pensamiento computacional, las actividades conectadas
implican la integracién de conceptos de programacion y resolucion de problemas en diversas

materias y contextos.
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2.4.14 Actividades desconectadas.

Los métodos desconectados representan un enfoque ampliamente adoptado en muchos
paises, siendo una aproximacion popular que facilita la introduccion de conceptos de computacion.
Esta estrategia implica la integracion de diversas actividades con el propdsito de resolver
problemas sin el uso de tecnologia digital (Bocconi et al., 2016). Dichas actividades se realizan
sin tener que conectarse a un dispositivo digital, constituyendo la base fundamental para
desarrollar el pensamiento computacional. Las actividades desconectadas se definen como una
coleccidn de propuestas e ideas que permiten involucrar a nifios, nifias y jovenes en las grandes
ideas de la informatica, prescindiendo de la necesidad de aprender a programar o incluso de utilizar
un dispositivo digital (Bell & Vahrenholt, 2018).

2.4.15 Estrategia didactica

A continuacién, presentamos un concepto importante para la investigacién teniendo en
cuenta las perspectivas de cuatro autores quienes enfocan en el impacto de las actividades
planteadas y ejecutadas a favor del aprendizaje, sin lugar a duda que son la base para que la

intervencion en el contexto y de esta manera puedan contribuir a la transformacion de estos.

Estrategia didactica es una guia de accion que orienta en la obtencién de los resultados que
se pretenden con el proceso de aprendizaje, y da sentido y coordinacion a todo lo que se hace para
llegar al desarrollo de competencias en los estudiantes. Arteaga, Meneses, Luna (2015). La
estrategia didactica que se realizo en esta investigacion fue pensada en el desarrollo de habilidades
en el pensamiento computacional teniendo en cuenta el proceso de aprendizaje, aunque también
por otro lado Orellana Guevara, C. (2017) afirman que “La estrategia didactica se concibe como
la estructura de actividad en la que se hacen reales los objetivos y contenidos” organizamos los
puntos de cada actividad teniendo en cuenta la congruencia entre objetivos, contenidos y
enfocarlos para mejorar el aprendizaje de cada estudiante, complementandolo con la idea y visién

de (Carrasco, 2004, p. 83) “... se refiere a todos los actos favorecedores del aprendizaje”

Mansilla y Beltran (2013), la definen de la siguiente manera: “La estrategia didactica se

concibe como la estructura de actividad en la que se hacen reales los objetivos y contenidos” (p.
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29). Orellana, (2016) argumenta que “Los docentes hacen uso de estrategias didacticas para
desarrollar los contenidos de un programa y transformarlos en un concepto con significado, a este
proceso se le Ilama trasposicion didactica, porque es la herramienta que permite traspasar la
informacion de manera didactica”. La estrategia didactica debe proporcionar a los estudiantes:
motivacidn, informacion y orientacién para realizar sus aprendizajes (Monés, 2006). Para poder
considerar que una estrategia tiene uso didactico, debe atender de manera integral las diferencias
educativas, como intereses, estilos de aprendizajes y necesidades especiales de cada persona.
(Orellana, 2016).

Moreno, (2004) afirma que cada disefio de estrategia y su uso didactico depende del modelo
curricular que se adopte, y propone tres paradigmas como modelos: el técnico, el practico y el
estratégico. El paradigma técnico tiene como principal caracteristica reproducir informacion,
transmite conocimientos, se sirve de actividades en las que provee los contenidos de informacién
necesarios para que el usuario adquiera la conducta esperada. En el paradigma préctico, se resalta
la importancia de los procesos, cuyo fin es el desarrollo de capacidades, donde se facilita, de
manera activa y hasta directiva, si se requiere. Ademas, se promueve el aprendizaje con base en la
adquisicion de informacién y de conocimientos que dan significado a la realidad y al contexto en
el que se desenvuelven los participantes, mediante representaciones simbolicas para la solucion de
problemas. Del paradigma estratégico, se considera importante el pensamiento critico, donde la
persona facilitadora sea quien lidera como agente de cambio social y, por medio del proceso de

aprendizaje, busca transformar una realidad.
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CAPITULO IlI: ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1 Paradigma de investigacion

3.1.1 Paradigma Mixto.

Se selecciona el paradigma mixto para este proyecto debido a su enfoque en comprender
datos numéricos, verbales, textuales, visuales de manera simbdlicos en profundidad las
experiencias, perspectivas y contextos de los estudiantes de sexto grado en las Instituciones
Educativas Galapagos de Rionegro y Metropolitano Maria Occidente de Popayan. Este enfoque
permite explorar las complejidades del desarrollo de habilidades de pensamiento computacional
desde la perspectiva de los participantes, considerando sus contextos socioecondémicos y

educativos. Denzin, y Lincoln, (2018).

3.1.2 Enfoque Hermenéutico.

El paradigma mixto, con enfoques hermenéutico y etnografico en su componente
cualitativo, es apropiado para este proyecto debido a la naturaleza exploratoria y contextual del
estudio, combinado con métodos cuantitativos para una evaluacion robusta. La investigacion se
centra en comprender las experiencias y perspectivas de los estudiantes de sexto grado en
contextos educativos especificos, considerando las brechas de desigualdad social y los desafios en
el acceso a recursos tecnoldgicos y educativos. Este enfoque permite una comprensién holistica y
profunda de los procesos involucrados en el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional, asi como la identificacion de estrategias efectivas para abordar estas brechas y
promover la inclusion social y educativa de los estudiantes de comunidades rurales y urbanas.
Gadamer, (2013).

3.1.3 Tipo Etnogréfico.

Se utiliza un disefio etnogréafico para sumergirse en los entornos y contextos sociales de las

Instituciones Educativas Galapagos de Rionegro y Metropolitano Maria Occidente de Popayan.
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Este disefio permite una observacion directa de las practicas educativas, las interacciones sociales
y los recursos disponibles en estas instituciones, asi como una comprension mas profunda de los

estudiantes y sus comunidades. Hammersley y Atkinson. (2007).

3.1.4 Justificacion del Paradigma de Investigacion.

El paradigma mixto, enfoque hermenéutico y tipo etnografico son apropiados para este
proyecto debido a la naturaleza exploratoria de datos numeéricos, verbales, textuales, visuales y
contextual del estudio. La investigacion se centra en comprender las experiencias y perspectivas
de los estudiantes de sexto grado en contextos educativos especificos, considerando las brechas de
desigualdad social y los desafios en el acceso a recursos tecnoldgicos y educativos. Este enfoque
permite una comprensién holistica y profunda de los procesos involucrados en el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional, asi como la identificacion de estrategias efectivas para
abordar estas brechas y promover la inclusion social y educativa de los estudiantes de comunidades

rurales y urbanas

3.2 Poblacién y muestra - Unidad de estudio y unidad de trabajo.

Para todas las fases de nuestra investigacion se han tomados 4 estudiantes que
corresponden a la totalidad del grado sexto que hay en la Institucién Educativa Galapagos sede J,
quienes se encuentran entre las edades de 11 y 12 afios y ademas, de la Institucion Educativa
Metropolitano Maria de Occidente, se ha tomado como unidad de estudio y unidad de trabajo un
grupo especifico de 28 estudiantes de grado sexto de la jornada de la mafiana en la sede A con
edades promedio de 13 afios, lo cual esta de acuerdo con el criterio de Hernandez (2014), en el
sentido que se selecciona la poblacion por conveniencia por ser un caso disponible al cual el
investigador tiene acceso, en razon a que es el contexto pedagogico especifico donde labora. Se
seleccionaron los participantes de manera intencional para asegurar la representatividad de

diferentes perfiles socioeconomicos y contextos educativos.
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3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion

3.3.1 Evaluacion de competencias.

3.3.1.1 Evaluacién de habilidades.

Para validar la evaluacion de habilidades en pensamiento computacional, se siguieron varios
pasos. En primer lugar, se revisé la literatura y marco tedrico, posteriormente se definieron
claramente las habilidades a evaluar, asegurando que fueran especificas y medibles. Luego, se
desarrollaron los items de evaluacion y se revisaron minuciosamente para garantizar su claridad y

pertinencia.

Para identificar las habilidades de pensamiento computacional con que cuentan los
estudiantes al inicio del proyecto se realiza una evaluacion escrita (Ver anexo A)

Cada actividad realizada se evalGa por separado con una rejilla y tabla de analisis en la cual

se redactan observaciones del trabajo que van realizando los estudiantes.

Al analizar las respuestas de los estudiantes a cada pregunta, es importante observar la claridad
en la presentacion de las ideas, la l6gica detras de los pasos o patrones identificados y la capacidad
de los estudiantes para aplicar conceptos abstractos a situaciones cotidianas. Para analizar esta

evaluacion escrita e identificar las habilidades de pensamiento computacional, se tiene en cuenta:

3.3.1.1 Descomposicion.

Observar si los estudiantes pueden identificar y desglosar un problema complejo en pasos
mas pequefios y manejables. Se analiza la capacidad de los estudiantes para dividir la tarea en

pasos secuenciales.

3.3.1.2 Reconocimiento de Patrones.

Evaluar si los estudiantes pueden identificar y continuar patrones numéricos y visuales.

Se busca comprender si los estudiantes pueden reconocer relaciones y regularidades en secuencias.
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3.3.1.3 Disefio Algoritmico.

Determinar si los estudiantes pueden crear una secuencia ldgica de pasos para alcanzar un
objetivo especifico. Se evalua la capacidad de los estudiantes para disefiar algoritmos claros y

CONCisos.

3.3.1.4 Generalizacion de Patrones.

Analizar si los estudiantes pueden identificar y generalizar patrones numéricos. Se busca
comprender si los estudiantes pueden encontrar una formula o regla que describa la secuencia
dada.

3.3.1.5 Abstraccion.

Se evalua si los estudiantes comprenden el concepto de abstraccidn y pueden proporcionar
ejemplos relevantes dentro y fuera del contexto de la informética. Se busca comprender si los
estudiantes pueden identificar y trabajar con conceptos generales o simplificados.

3.3.2. Entrevista

Para validar el Anexo D, la entrevista con los docentes. En primer lugar, se llevé a cabo
una revision de la literatura y del marco tedrico relacionado con el pensamiento computacional
Esta revision proporcioné una base solida para definir claramente los objetivos de la encuesta,
asegurando su alineacion con los conceptos fundamentales y las necesidades identificadas en la
investigacion. Posteriormente, se desarrollaron las preguntas de la encuesta con atencién
meticulosa, garantizando que fueran especificas y medibles. Se consideraron las habilidades clave

del pensamiento computacional y los aspectos relevantes de la formacion docente.

Segun Gorraez, Leal, y Pérez (2008), la entrevista es la accion de reunirse, verse
nuevamente, para tratar algo de interés; es un encuentro cara a cara en el que se generan preguntas
y respuestas sobre algun punto en comdn. ElI comin denominador es gestionar informacion e
investigar. En esta oportunidad, se ha decidido utilizar la entrevista para obtener una conversacion
detallada y directa con los docentes, de manera que se pueda recabar informacion especifica del

contexto.
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3.3.2.1. Entrevista semiestructurada

De acuerdo con De Toscano, G. T. (2009), la entrevista se percibe como un instrumento
adaptable que busca comprender la diversidad de personalidades y puntos de vista de cada
individuo. Esta perspectiva resalta la flexibilidad inherente a la entrevista, permitiendo una
inmersion profunda en las experiencias y percepciones unicas de cada sujeto. Corbetta (2003, pp.
72-73), citado por De Toscano, respalda esta nocion al describir la entrevista como un medio para
acceder al mundo interno de los sujetos y comprender sus pensamientos, sentimientos y
percepciones desde su propia perspectiva. Al aplicar este enfoque al Anexo D, donde se presenta
la entrevista a los docentes, se evidencia como la entrevista semiestructurada proporciona un
espacio para que los educadores expresen sus opiniones y conocimientos de manera abierta y
detallada.

3.3.2 Encuesta.

Para validar el Anexo E, la encuesta para padres de familia, se siguieron procedimientos
similares. Se realiz6 una revision de la literatura y el marco tedrico para definir los objetivos de la
encuesta, conceptos fundamentales y las necesidades identificadas en la investigacién. Luego, se
desarrollaron los items de la encuesta con cuidado, garantizando su especificidad. Se consideraron
los habitos y actividades relacionados con el pensamiento computacional en el hogar, asi como el

apoyo al aprendizaje por parte de los padres.

Las encuestas, segun la definicién de Arias y Covinos (2021), representan una valiosa
herramienta en el ambito de la investigacion social. Su utilidad radica en el empleo de un
instrumento especifico denominado cuestionario, disefiado para recopilar datos precisos y
detallados al dirigirse exclusivamente a individuos. Este enfoque permite obtener informacion
crucial sobre las opiniones, comportamientos y percepciones de las personas en relacién con un
tema o fendmeno particular. Con su estructura y metodologia estandarizadas, las encuestas brindan
un medio organizado y confiable para recolectar datos, facilitando un analisis riguroso y objetivo

de la sociedad en su conjunto.



64

Este enfoque de encuestas se relaciona directamente con el objetivo de la investigacion,
que es el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en dos contextos educativos
especificos: sexto grado de las Instituciones Educativa Galapagos sede J (rural) de Rionegro y
Metropolitano Maria Occidente (urbana) de Popayan. Al dirigirse a estos estudiantes se busca
obtener datos precisos sobre las percepciones y comportamientos relacionados con las habilidades

de pensamiento computacional en estos entornos particulares

Se realizan dos encuestas a los estudiantes, una al inicio del proyecto y otra al final de las
actividades. La encuesta del inicio tiene el propdsito de entender mejor las habilidades y
experiencia en el uso de la tecnologia y la computacién con que cuentan los estudiantes. La
encuesta final tiene el propoésito de recopilar informacion sobre la experiencia y percepciones
respecto al proyecto, las cuales son de gran ayuda para evaluar el impacto y los resultados de este
proyecto. Las encuestas se encuentran digitalizadas en la herramienta Google Forms. Si los
estudiantes tienen celular se les comparte el link para que la respondan o se les entrega impresa y

después se transcribe a la plataforma, para facilitar el analisis.

Para analizar las practicas pedagdgicas utilizadas por los docentes para la formacion del
pensamiento computacional en el aula, se realiza una encuesta con preguntas abiertas (ver anexo
E) la cual tiene como objetivos, caracterizar los recursos educativos disponibles e identificar los
factores que influyen en la formacion del pensamiento computacional en estudiantes de sexto

grado.

También se realiza una encuesta a padres de familia para conocer sus percepciones en cuanto

al proyecto. (ver anexo E).
3.4 Recopilacién de Datos

La recopilacion de datos se realiza a través de una evaluacion escrita de habilidades (Ver
anexo A). Las encuestas a estudiantes ayudan a recopilar los datos a través de la plataforma de
Google forms. (Ver anexos B y C) y para la observacién en el aula se elabora una rejilla con los

nombres de los nifios para realizar observaciones generales.
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Para indagar sobre las percepciones de los docentes una entrevista (ver anexo D) y padres de

familia una encuesta (ver anexos E).
3.4.1 Procedimiento.

Solicitar el consentimiento informado de los participantes antes de su participacion en el

estudio.

Realizar la evaluacion de competencias y analizar los resultados para identificar en qué

habilidades se debe realizar mayor énfasis en el disefio de las actividades.

Realizar las encuestas utilizando la herramienta de Google forms para un analisis mas

detallado. Una encuesta se realiza al comienzo de la investigacion y otra al final

Realizar observaciones en el aula para capturar las interacciones entre los estudiantes en

relacion con el pensamiento computacional.

Al desarrollar cada actividad del proyecto también se tiene en cuenta una evaluacién de

dicha actividad, para lo cual se elaboran rejillas de evaluacion de la clase.

Para la encuesta a los docentes, se contactan algunos docentes del entorno y se les envia el

formulario en Google forms, para que lo respondan (ver anexo D).
De igual forma, se realiza la encuesta a padres de familia. (ver anexo E).
3.4.2 Andlisis de la informacion

Para analizar el impacto y los resultados del proyecto de desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en nifios de sexto grado en las Instituciones Educativas Galapagos
(rural) de Rionegro (S) y Metropolitano Maria Occidente (urbana) de Popayan, se tienen en cuenta
las siguientes categorias y subcategorias de analisis, tomando lo expuesto por Garcia y Sanchez,
(2020): “Las categorias son todas las propiedades que se van a medir, definir, describir o
caracterizar y que influyen decididamente en el proceso de investigacion” (p. 162). Y Arias, (2019)

define la subcategoria como un “grupo de conceptos que se derivan de una categoria mas amplia
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y general” (p.5). Sin embargo, es importante reflexionar sobre la interpretacion de estas categorias
y subcategorias, reconociendo que pueden ser consideradas desde distintas perspectivas tedricas y

metodoldgicas.

1ra Categoria: Identificacion de habilidades de pensamiento computacional: este analisis

permite identificar en qué nivel se encuentran los estudiantes antes de aplicar las actividades
Subcategorias:

*  Experiencia con la tecnologia.

«  Actitudes y percepciones hacia la computacion.

*  Opiniones sobre el entorno educativo

*  Reconocimiento de patrones.

*  Descomposicion de problemas.

*  Generalizacion de patrones y abstraccion.

* Disefio de algoritmos.

2da Categoria: Participacion y motivacion de los estudiantes: el analisis brinda
informacidn sobre la relevancia y el interés de los estudiantes en el tema, asi como su disposicién

para participar activamente en el proceso de aprendizaje.
Subcategorias:
*  Nivel de interés y motivacion.
»  Participacion activa en las actividades.
*  Colaboracion y trabajo en equipo.

* Aumento de la autoconfianza para abordar desafios.
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Desarrollo de una actitud positiva hacia el aprendizaje y la resolucion de problemas.

3ra Categoria: Impacto en el rendimiento académico

e Desarrollo de habilidades de resolucion de problemas

e Comprension de conceptos relacionados con la programacién y las TIC.

4ra Categoria: Percepciones y actitudes de los docentes que desarrollan el proyecto: el
analisis de las percepciones y actitudes de los docentes y hacia la ensefianza de habilidades de
pensamiento computacional, asi como su disposicidn para integrar estas habilidades en su practica

educativa, proporciona informacién importante sobre los desafios y oportunidades asociados con
la implementacion de este enfoque en el aula.

Subcategorias:

Percepciones sobre la efectividad de las estrategias implementadas.

Necesidades de formacion docente en el area de pensamiento computacional

5ta Categoria: Inclusién y equidad educativa: permite identificar si el desarrollo de las

actividades propuestas mitigé en alguna medida las brechas de desigualdad social en el
estudiantado.

Subcategorias:

« Participacion equitativa de todos los estudiantes, independientemente de su género,
nivel socioecondémico o habilidades previas.

Reduccion de las brechas de desigualdad en el acceso a la educacion y la tecnologia.
Promocion de la diversidad y el respeto intercultural en el aula.

6ta Categoria: Practicas pedagogicas desarrolladas en la institucion: permite identificar
qué practicas pedagdgicas utilizan los docentes de la institucion y sus percepciones para la

formacion del pensamiento computacional en el aula, caracterizar los recursos educativos
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disponibles e identificar los factores que influyen en la formacién del pensamiento computacional
en los estudiantes y las percepciones de los padres de familia respecto al tema.

Subcategorias:
» Practicas pedagogicas utilizadas por los docentes

« Percepciones de los docentes sobre la formacion del pensamiento computacional, asi

como sus experiencias y desafios en la ensefianza de estas habilidades.
* Recursos educativos disponibles

* Factores que influyen en la formacion del pensamiento computacional en los estudiantes
como el acceso a la tecnologia, el apoyo familiar, el contexto socioecondmico y las préacticas de

ensefianza implementadas en el aula.

» Percepciones de los padres de familia. (opiniones, actitudes, nivel de apoyo familiar,

expectativas, posibles barreras)
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CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Evaluacion

4.1.1 Primera Categoria: La identificacion de habilidades de pensamiento

computacional.

En la primera categoria, se destaca que el analisis de habilidades de pensamiento
computacional sirve para comprender el nivel de competencia que poseen los estudiantes antes de
desarrollar cualquier tipo de actividades. Este analisis se realiza teniendo en cuenta la evaluacion

de habilidades y la primera encuesta realizada a los estudiantes.

El analisis de las cinco categorias basado en los resultados de la encuesta sobre el
Desarrollo de Habilidades de Pensamiento Computacional en sexto grado (Anexo B) revela
importantes perspectivas. En primer lugar, se observa una participacion equitativa de todos los
estudiantes, independientemente de su edad, en ambas instituciones educativas. Esto sugiere un
ambiente inclusivo donde se promueve la igualdad de oportunidades para el desarrollo de
habilidades computacionales. Ademas, se identifican estrategias pedagdgicas innovadoras que
estan siendo empleadas por los docentes para fomentar el pensamiento computacional entre los
estudiantes, lo que indica un enfoque activo en mejorar la calidad educativa. Sin embargo,
persisten desafios relacionados con la brecha digital y la necesidad de capacitacién docente en el
uso efectivo de herramientas digitales. Estos hallazgos resaltan la importancia de continuar
trabajando en la promocion de la inclusion y la equidad educativa, asi como en la mejora de la

formacion en pensamiento computacional tanto para estudiantes como para docentes.

A continuacion hara un analisis de las cinco categorias que se tuvieron en cuenta para
evaluar las habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de grado sexto en donde
participaron activamente en las actividades previstas en los dos contextos teniendo en cuenta sus
particularidades y necesidades, por parte de la zona rural en la Institucion Galdpagos, se
identificaron en total 4 estudiantes 1 sefioritas y 3 jovenes, 2 estudiantes tienen 11 afios y los dos
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restantes tienen 12 afios, por su parte en la Institucion Educativa Metropolitano Maria Occidente
los 28 estudiantes tienen 13 afios los cuales 15 son sefioritas y jovenes.

4.1.2 Analisis de la evaluacién de habilidades

A continuacion, se presenta el analisis de la prueba escrita para identificar las 5 habilidades
de pensamiento computacional con las que cuentan los estudiantes al inicio del proyecto:

4.1.2.1 Descomposicion.

La mayoria de los estudiantes mostraron habilidades basicas para descomponer tareas
complejas en pasos mas simples, lo que sugiere una comprension inicial de esta habilidad. Sin
embargo, algunos tuvieron dificultades para identificar todos los pasos necesarios, especialmente
aquellos con dificultades para redactar textos. Esto indica que se necesita mas practica en la

identificacion y expresion clara de los pasos necesarios en un proceso.

4.1.2.2 Reconocimiento de Patrones.

Se observo que muy pocos estudiantes pudieron identificar y continuar los patrones
numeéricos y visuales presentados. Esta debilidad sugiere la necesidad de una mayor atencion a la

identificacion de patrones y la practica regular en este aspecto.

4.1.2.3 Disefio Algoritmico.

Los estudiantes no tuvieron habilidad en la precisién y claridad de los algoritmos
proporcionados, los pasos no fueron lo suficientemente Idgicos, completos y comprensibles para
llevar a cabo las tareas especificadas, como hacer un perro caliente o dar indicaciones adecuadas
para llegar a la escuela. Esto sugiere que necesitan mas practica en la elaboracion de instrucciones

claras y precisas para diferentes tipos de actividades.

4.1.2.4 Generalizacion de Patrones y Abstraccion.

Los estudiantes no comprenden el concepto de abstraccion en el contexto del pensamiento
computacional y no tienen la habilidad de proporcionar ejemplos relevantes fuera del ambito de la

informaética. Tampoco pudieron identificar la relacion entre los nUmeros en la secuencia y escribir
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una féormula que la describiera. No fueron capaces de generalizar el patron para predecir el

siguiente nimero en la serie.

La aplicacion de las actividades conectadas y desconectadas, son una estrategia adecuada
para desarrollar todas las habilidades en las cuales presentan dificultad los estudiantes, entender

mejor las habilidades y experiencia en el uso de la tecnologia.

4.1.3 Andlisis de la primera encuesta

Se presenta el analisis de la encuesta con tres aspectos importantes principalmente la
experiencia con la tecnologia, actitudes y percepciones hacia la computacion y por ultimo las

opiniones sobre el entorno educativo:

4.1.3.1 Experiencia con la Tecnologia.

Figura 1. Frecuencia de dispositivos tecnoldgicos

3 éCon qué frecuencia usas dispositivos.. -
= Muy seguido
mPocas veces

Siempre

Fuente: Esta investigacion, 2024

La mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 63.6%, indican que usan dispositivos
muy seguido. Esto sugiere que la tecnologia y los dispositivos digitales son una parte integral de
la vida diaria de la mayoria de los estudiantes encuestados, el 21.2% de los estudiantes afirman
que utilizan dispositivos solo ocasionalmente o con poca frecuencia. Aunque esta cifra es
significativa, es una minoria en comparacion con el grupo que reporta un uso frecuente. Esto puede

tener implicaciones en términos de acceso a la tecnologia y la brecha digital entre los estudiantes,
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el 15.2% de los estudiantes afirman que siempre utilizan dispositivos. Aunque 4 estudiantes de la
zona rural utilizan pocas veces dispositivos tecnolégicos diariamente, por otra parte, en la zona
urbana de los 28 estudiantes, 21 marcaron la opcion muy seguido, 5 de ellos siempre y 3 pocas
veces, esta proporcion adn representa una parte considerable de los encuestados. Esto puede
indicar una dependencia significativa de la tecnologia entre algunos estudiantes, dado el alto
porcentaje de estudiantes que usan dispositivos muy seguido, puede haber implicaciones
importantes para la educacion. Esto podria incluir la integracion efectiva de la tecnologia en el
aula, la ensefianza de habilidades digitales y el desarrollo de estrategias para gestionar el uso

saludable y productivo de los dispositivos.

Figura 2. Actividades con dispositivos tecnol6gicos

A' 4. éQué tipo de actividades realiza con dispositivos... ~

= jugar videojuegos

= Navegar por internet
Realizar tareas escolares

= Usar redes sociales

= Ver videos en linea

Fuente: Esta investigacion, 2024

El hecho de que solo el 9.4% de los estudiantes vean videos en linea puede indicar que el
consumo de contenido audiovisual no es tan predominante. Sin embargo, este ndmero adn
representa una parte significativa de los encuestados y sugiere que el video en linea es una
actividad relevante para algunos estudiantes. Con el 12.5% de los estudiantes utilizando redes
sociales, parece que hay una menor proporcion de estudiantes que participan en plataformas de
redes sociales en comparacion con otras actividades en linea. Esto podria reflejar una preferencia
individual o una variedad en la adopcién de redes sociales entre los estudiantes. Con el 18.8% de
los estudiantes navegando en internet, parece que esta actividad es mas comdn que el uso de redes
sociales, pero aun asi no es tan prevalente como otras actividades en linea. Esto sugiere que los

estudiantes pueden estar utilizando internet para una variedad de propésitos ademas de las redes
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sociales, como la basqueda de informacion o el entretenimiento. El 21.9% de los estudiantes que
juegan videojuegos muestra que esta es una actividad bastante comun entre los encuestados. Los
videojuegos pueden ser una forma popular de entretenimiento y pueden desempefiar un papel
importante en la vida digital de los estudiantes. Con el 37.5% de los estudiantes realizando tareas

escolares en linea, esta actividad es la mas comun entre las mencionadas.

En la zona rural 2 estudiantes marcaron que realizan tareas escolares, 1 de ellos usar redes
sociales y el otro jugar videojuegos por su parte la parte urbana 10 de los estudiantes escogieron
Realizar tareas escolares, 6 estudiantes jugar videojuegos, 6 estudiantes navegar por internet, 4
revisan redes sociales y 2 ven video en linea. Esto resalta la importancia de la tecnologia en la
educacion y sugiere que los estudiantes estan utilizando recursos en linea para completar sus tareas

y proyectos escolares.

Figura 3. Experiencia previa en programacion o codificacion

5. éTienes experiencia previa en programacién o... v
u Si

= No

Total

Fuente: Esta investigacion, 2024

El 9,4% de los estudiantes afirman tener experiencia previa en programacion sugiere que
la mayoria de los estudiantes encuestados el 90,6% no han tenido exposicion previa a la
programacion. Por su parte en la zona rural los 4 estudiantes no tienen experiencia en
programacion, por otra parte 26 estudiantes no tiene experiencia y 2 dicen que si. Por este motivo
las actividades planteadas en programacién estan enfocadas en generar un espacio de aprendizaje
pertinente con actividades sencillas para aprender a programar y se vuelve accesible.
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4.1.3.2 Actitudes y Percepciones hacia la Computacién
Figura 4. Experiencia en programacion

&. 5i seleccionas "Si" en la pregunta anterior, por favor describe brevemente tu experiencia en
programacion
e H]

Traer tareas y trabajos

hicimos un simulador de seméforo y elevador usando programacidn

&5 interesantes chevens

g

Fuente: Esta investigacion, 2024

El 12,5% de los estudiantes respondieron, 4 respuestas positivas, uno de la zona rural
afirmando traer tareas y trabajos, de la zona urbana el segundo hicimos un simulador de semaforo
y elevador usando programacion la tercera respuesta es interesante y chévere y la Ultima respuesta

no.

Figura 5. Habilidades de pensamiento computacional

7. ¢Como te sientes acerca de aprender habilidades de pensamiento computacional?

32 respuestas

@ Muy interesadoa
@ nteresacoa

) Neutral
©® Poco mieresadon

@ Nada mieresadoa

Fuente: Fuente: Esta investigacion, 2024

La mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 72% (25% muy interesado + 46.9%

interesados), muestran un nivel de interés en aprender habilidades de pensamiento computacional.
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Esto sugiere que hay un reconocimiento generalizado de la importancia de estas habilidades y un
deseo de adquirirlas. Un 21.9% de los estudiantes se describen a si mismos como "neutral™ con
respecto al aprendizaje de habilidades de pensamiento computacional. Esto podria indicar que
estos estudiantes atn no estan seguros o no han formado una opinion sélida sobre el tema. Solo un
pequefio porcentaje de estudiantes, el 6.2% (3.1% nada interesado + 3.1% poco interesado), en la
zona rural 3 personas muy interesadas y uno sin nada de interés, 16 personas interesados, 5
personas muy interesados, 7 personas tienen una posicion neutral t la Gltima demuestra poco

interés, muestran un interés en aprender habilidades de pensamiento computacional.

Figura 6. Importancia de las habilidades de pensamiento computacional

8. éCrees que las habilidades de pensamiento... -
mNo estoy seguro/a
uSi

Fuente: Esta investigacion, 2024

El 9,4% de los estudiantes no estan seguros, y el 90,6% de los estudiantes creen que las
habilidades de pensamiento computacionales son importantes para la vida. En la parte rural 2
estudiantes mostraron interés y 2 estudiantes no estaban seguros, por su parte en la parte urbana
27 estudiantes piensan que si hay es importante conocer las habilidades de pensamiento

computacional y una persona afirma que no es importante.

4.1.3.4 Opiniones sobre el Entorno Educativo.
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Figura 7. Resultados tecnoldgicos para aprender

9. i Tu institucion educativa tiene suficientes recursos tecnoldgicos para aprender?

32 respuesias

®s
® o

B No 8oy SEguEcTE

Fuente: Esta investigacion, 2024

El 9,4% de los estudiantes afirman que no existen suficientes recursos tecnoldgicos, el
28,1% de los estudiantes no estan seguros, y el 62,5% afirman que las instituciones cuentan con
recursos adecuados y pertinentes para el desarrollo de las habilidades. En la zona rural no se
cuenta segln los cuatro estudiantes con recursos tecnologicos para aprender. Por otra parte, en la
parte urbana informan que 11 estudiantes no cuentan con los elementos necesarios por otro lado 1

estudiante responde que no esta segura, y 16 responde de una manera positiva, para ellos si tienen
los recursos necesarios.

Figura 8. Informacion de habilidades computacionales

10. ;Recibes suficiente formacion en habilidades computacionales en tu institucion educativa?
32 respuesias

@ s
@ No

@ Mo estoy saguro/a
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Fuente: Esta investigacion, 2024

La mayoria de los estudiantes, el 62.5%, afirman que las instituciones generan espacios de
aprendizaje para habilidades computacionales. Esto sugiere que una parte significativa de los
estudiantes esta satisfecha con la formacidn que reciben en este &mbito dentro de sus instituciones
educativas. Un 21.9% de los estudiantes indican que no estdn seguros de si reciben suficiente
formacion en habilidades computacionales en sus instituciones. Esto sugiere que algunos
estudiantes pueden no tener una percepcion clara o completa sobre la calidad y la cantidad de la
formacion proporcionada en este campo. El 15.6% de los estudiantes afirman que no reciben
suficiente formacion en habilidades computacionales en sus instituciones educativas. Esto indica
que hay una proporcion significativa de estudiantes que no estan satisfechos con la formacién que
estdn recibiendo en este ambito y que perciben una falta de suficiencia en la formacion
proporcionada. Por su parte en la zona rural 4 estudiantes responden no, en la zona urbana por lo

tanto uno respondio no, 6 que no estan seguros y 20 si.
4.1.4 Anélisis de la segunda encuesta

A continuacion, se presenta el analisis de la encuesta para evaluar el impacto y los
resultados del proyecto de desarrollo de habilidades de pensamiento computacional segun las

percepciones de los estudiantes después de haber realizado todas las actividades propuestas.

4.1.4.1Descomposicion de problemas.

Figura 9. Descomposicién de problemas

Descomposicion de problemas 3. ¢Puedes dividir un problema en partes mas pequefias

para resolverlo?
32 respuestas

® si
@ No

A veces
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Fuente: esta investigacion, 2024.

En esta pregunta el 1 % de los estudiantes no pueden dividir los problemas, el 46,9% a
veces dividen los problemas en partes mas pequefias, y la mitad el 50% de los estudiantes pueden
en su mayoria dividir los problemas para poder resolverlos. La mayoria de los estudiantes
mostraron habilidades basicas para descomponer tareas complejas en pasos mas simples, lo que
sugiere una comprension inicial de esta habilidad. Sin embargo, algunos tuvieron dificultades para
identificar todos los pasos necesarios, especialmente aquellos con dificultades para redactar textos.
Esto indica que se necesita méas practica en la identificacion y expresion clara de los pasos

necesarios en un proceso.

En la zona rural 3 estudiantes manifiestan que, si se sienten capaces de descomponer
patrones en problemas o situaciones mas sencillas y uno que a veces lo hace, lo cual evidencia que
el proyecto tuvo un impacto positivo en el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional. Por otra parte, en la zona urbana 23 estudiantes pueden dividir un problema en
pequefias partes, 5 a veces. Sin embargo, la variabilidad en la confianza de los estudiantes indica
la necesidad de reforzar las actividades para garantizar que los estudiantes que se les dificulta
dividir los problemas en partes mas pequefios tengan la oportunidad de desarrollar estas

habilidades de manera efectiva.
4.1.4.2 Reconocimiento de Patrones

Figura 9: Reconocimiento de patrones

Reconocimiento de patrones 4 . Te sientes capaz de identificar patrones en problemas o
situaciones?

32 respuestas

@ si
@ No

A veces

Fuente: esta investigacion, 2024.
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El 5,6% de los 32 estudiantes responden que no saben identificar patrones problemas o
situaciones por el contrario el 34,4% da una respuesta positiva, se infiere que la gran cantidad de
estudiantes presenta dificultades para entender los patrones para la resolucién de problemas en las

situaciones de la vida cotidiana.

Dos estudiantes rurales se sienten capaces de identificar patrones en problemas o
situaciones y dos a veces lo hacen, lo cual deja ver que es necesario continuar con la realizacion

de actividades para que todos logren alcanzar el conocimiento adecuadamente.

En la zona urbana 15 estudiantes se sienten en la capacidad de identificar patrones en

problemas o situaciones, y los 13 restantes pueden identificarlos a veces.

4.1.4.3 Disefio Algoritmico.

Figura 10. Disefio de algoritmos

Diseno de algoritmos 5. i Eres capaz de crear una serie de pasos para resolver un problema?
32 respuestas

® si
® No

A veces

Fuente: esta investigacion, 2024.

Si bien el 65,6% de los estudiantes fueron capaces de desarrollar algoritmos para realizar
tareas especificas, como preparar alimentos, se encontrd6 que el 25% de los estudiantes
ocasionalmente crea una serie de pasos para resolver problemas y el 9,4% presenta dificultades

para realizarlo.
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Esto sugiere que necesitan mas practica en la elaboracion de instrucciones claras y precisas
para diferentes tipos de actividades. Dos de los estudiantes de la zona rural son capaces de crear
una serie de pasos para resolver un problema y dos a veces lo son, lo cual sugiere que los
estudiantes no son completamente capaces de hacerlo por lo cual se deben realizar mas actividades

gue complementen el desarrollo de esta habilidad.

En la zona urbana 20 estudiantes se creen en la capacidad de seguir una serie de pasos para
resolver algun tipo de problema, 3 estudiantes no, y los 5 estudiantes restantes a veces pueden
seguir pasos, esto arroja un resultado positivo en este aspecto, ya que sirvieron las actividades

presentadas.

4.1.4.4 Generalizacion de Patrones y Abstraccion.

Figura 11. Generalizacion de Patrones y Abstraccion.

Generalizacion de patrones y Abstraccion 6. ¢Puedes identificar la informacién importante en
un problema y dejar de lado lo que no es relevante?

32 respuestas

® si
® No

A veces

—

Fuente: Resultado de investigacion

El 3,1% no demostraron la capacidad de identificar patrones y disefiar formulas para
describir secuencias numericas. El 43,8% a veces y el 53,1% confirmaron que evidentemente

pueden identificar informacion importante en un problema, comprender la abstraccién en el
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contexto del pensamiento computacional y para proporcionar ejemplos de abstraccién en la vida
cotidiana.

Todos los estudiantes de la zona rural a veces pueden identificar la informacion importante
en un problema y dejar de lado lo que no es relevante, lo cual sugiere que han comenzado a
desarrollar habilidades de reconocimiento de patrones, aunque estas habilidades ain no estan
completamente consolidadas y que revela que ningin estudiante ha alcanzado un nivel de
competencia total en esta habilidad. por lo tanto, es necesario continuar con la practicay el refuerzo

para desarrollarlas.

La aplicacién de las actividades conectadas y desconectadas, son una estrategia adecuada
para desarrollar todas las habilidades en las cuales presentan dificultad los estudiantes, entender

mejor las habilidades y experiencia en el uso de la tecnologia

En la zona rural a los 4 estudiantes les ocasion6 mucho interés, por parte de la zona urbana
14 estudiantes presentaron su postura de manera neutral, 9 estudiantes muy interesados y 5

restantes les parecid interesantes las actividades presentadas.
4.2 Segunda Categoria: Participacion y motivacion de los estudiantes

Participacion y motivacion de los estudiantes: el analisis brinda informacion sobre la
relevancia y el interés de los estudiantes en el tema, asi como su disposicion para participar
activamente en el proceso de aprendizaje. Segun los resultados obtenidos en la primera encuesta a

los estudiantes se pudo encontrar que:

4.2.1 Nivel de interés y motivacion.
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Figura 12. Nivel de interés y motivacion

7. ¢Qué tan interesado/a estds en aprender habilidades de pensamiento computacional?
32 respuestas

@ Muy interesado/a

@ Interesado/a

@ Neutral

@ Poco interesado/a
@ Nada interesado/a

Fuente: Resultado de investigacion

El 56,3% de los estudiantes mostraron un alto nivel de interés y motivacion hacia el uso de
dispositivos tecnolégicos en su vida diaria, de estos el 21,9% interesados y el 43,8% muy
interesados, por otro lado, el 43,8% toman una posicion neutral frente al acercamiento al desarrollo

de actividades en pensamiento computacional.
4.2.2 Participacion activa en las précticas

Figura 13. Participacion activa en tareas

Participacion activa en las tareas. 8.  ;Participas activamente en las tareas relacionadas con el

desarrollo de habilidades de pensamiento computacional?
32 respuestas

@ si
® No
@ Aveces

Fuente: Resultado de investigacion
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Las respuestas indican que el 9,4% no responde de una manera proactiva, el 40,6% a veces
y por ultimo el 50% de los estudiantes estan involucrados en actividades como el uso de redes
sociales, jugar videojuegos Y realizar tareas escolares en dispositivos tecnoldgicos, lo que podria
reflejar una disposicién eficaz para participar en actividades relacionadas con el pensamiento

computacional.

En la zona rural los 4 estudiantes concordaron que su participacion fue activa para
desarrollar sus habilidades, por otro lado, en la zona urbana 14 de los estudiantes presentan una
buena actitud para el desarrollo de las actividades, pero 11 responden que a veces mientras el 3

restante dicen que no.

4.2.3 Colaboracién y trabajo en equipo.

Figura 14. Colaboracién y trabajo en equipo

Colaboracion y trabajo en equipo 9. ¢Trabajas en equipo con tus compaferos/as en proyectos
relacionados con la computacion?
32 respuestas

@ si
@® No

\ A veces

Fuente: Resultado de investigacion

Aunque las actividades individuales son predominantes, las respuestas sugieren cierto
grado de colaboracién, el 3,1% afirma que no trabaja en equipo, el 40,6% en ocasiones y el 56,3%
si desarrolla trabajos colaborativos con sus compafieros especialmente en actividades como
realizar tareas escolares y jugar videojuegos, lo que indica una capacidad potencial para el trabajo
en equipo en contextos de pensamiento computacional, lo importante es que como docentes

debemos procurar que entre ellos se colaboren cuando tienen dificultad al realizar las actividades.



84

En la zona rural los 2 estudiantes afirman que, si trabaja en equipo mientras que otro
estudiante no y el otro a veces, en la zona urbana 18 estudiantes trabajan en equipo para desarrollar

las actividades mientras que 10 estudiantes a veces desarrollaron el trabajo en equipo.

4.2.4 Aumento de la autoconfianza para abordar desafios.

Figura 15. Aumento de la autoconfianza para abordar desafios

Aumento de la autoconfianza para abordar desafios 10. ;Sientes que has ganado mas confianza
para enfrentar desafios después de participar en actividades de pensamiento computacional?

32 respuestas

®si
® No

A veces

Fuente: Resultado de investigacion

Las respuestas proporcionadas afirman que 21,9% han sentido que no han tomado
confianza, el 34,4% a veces y el 43,8% han tenido experiencias previas en programacion, lo cual
revela que esto puede influir en su nivel de autoconfianza para enfrentar desafios relacionados con
el pensamiento computacional. Esto destaca la necesidad de implementar estrategias que
fortalezcan la confianza de los estudiantes en este campo especifico. por lo cual las actividades
desconectadas y conectadas planteadas ayudan a mejorar este aspecto, ya que son sencillas de

realizar.

En la zona rural los 4 participantes afirman que les sirvio para ganar confianza en el
pensamiento computacional mientras que en la zona urbana 12 estudiantes afirman que si 10

estudiantes que a veces y 6 estudiantes que no.
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4.2.5 Desarrollo de una actitud positiva hacia el aprendizaje y la resolucion de

problemas.

Figura 16. Desarrollo de una actitud positiva hacia el aprendizaje y la resolucion de

problemas

Desarrollo de una actitud positiva hacia el aprendizaje y la resolucién de problemas. 11. ;Crees
que el desarrollo de habilidades de pensamiento co...endizaje y la resolucién de problemas en general?
32 respuestas

@ si
® No

A veces

Fuente: Resultado de investigacion

El 25% de los estudiantes afirman que no han contribuido a la actitud positiva hacia los dos
aspectos planteados, aprendizaje y resolucion de problemas por otro lado el 75% de los estudiantes
presentan un alto nivel de interés en aprender habilidades de pensamiento computacional y
reconocen su importancia en el mundo actual, lo que sugiere una actitud positiva hacia el

aprendizaje y la resolucion de problemas en este ambito.

Estos hallazgos cualitativos sugieren que existe un potencial significativo para la
participacién y la motivacion de los estudiantes en actividades relacionadas con el pensamiento
computacional, especialmente cuando se aprovechan sus intereses y experiencias previas en
tecnologia. Sin embargo, también sefialan la necesidad de proporcionar formacién y recursos

adecuados para apoyar este proceso de aprendizaje.

En la zona rural los 4 estudiantes afirman que efectivamente les ayudd a mejorar su actitud
frente aprender 24 estudiantes tuvieron una actitud positiva frente a su aprendizaje, mientras que

4 estudiantes afirman que a veces.
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4.3 Tercera Categoria: Impacto en el rendimiento académico

Figura 17. Impacto en el desarrollo de habilidades

Desarrollo de Habilidades de Resolucion de Problemas: 12. ;Crees que tus habilidades para

resolver problemas han mejorado gracias a las actividades de pensamiento computacional?
32 respuestas

® si
® No

No estoy seguro/a

Fuente: esta investigacion, 2024.

El 9,4% de los estudiantes afirman que no han mejorado las habilidades de resolver
problemas, con las actividades, el 28,1% no estan seguros, y el 62,5% han mejorado las
percepciones y actitudes en la aplicacion de las actividades para resolver problemas en la vida
cotidiana.

En la zona rural 2 afirman que no estan seguros y dos que si mejoraron al desarrollar las
actividades, por otra parte, en la zona urbana 18 estudiantes si lograron mejorar sus habilidades
mientras que 7 estudiantes no estan seguros y 3 no.
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Figura 18. Comprension de conceptos relacionados con la programacion y las TIC

Comprensién de conceptos relacionados con la programacion y las TIC 13. ;Te sientes mas
comodo/ay seguro/a al comprender conceptos relac...logias de la informacién y la comunicacién (TIC)

32 respuestas

® si
® No

Tal vez

Fuente: Resultado de investigacion

En esta pregunta el 25% de los estudiantes afirman que tal vez se siente seguro cuando
quieren aprender los conceptos relacionados con programacion y TIC, ademas el 75% se van
relacionando con estos conceptos teniendo en cuenta que interactan diariamente con artefactos

tecnoldgicos tangibles e intangibles.

En la zona rural 3 estudiantes afirman que si se sienten mas comodo/as y seguro/as al
comprender conceptos relacionados con la programacion y las tecnologias de la informacion y la
comunicacion con los conceptos y un estudiante tal vez, mientras que en la zona urbana 21
estudiantes afirman que si se sienten mas comodos a la hora de hablar de estos conceptos 7

estudiantes tal vez se sienten mas cémodos.

4.4 Cuarta categoria: Percepciones y actitudes hacia los docentes participantes

4.4.1 Percepciones sobre la efectividad de las estrategias implementadas.



88

Figura 19. Percepciones de los estudiantes, sobre la efectividad de las estrategias

implementadas.

Percepciones sobre la efectividad de las estrategias implementadas. 14. ;Crees que las
estrategias implementadas por tus docentes para ...des de pensamiento computacional son efectivas?

32 respuestas

® si
@® No

Tal vez

Fuente: Resultado de investigacion

Sin lugar a duda las actividades planteadas para los estudiantes son pertinentes teniendo en
cuenta que el 68,8% de ellos afirman que comprendieron la finalidad de las actividades y los
acercaron al pensamiento computacional por otro lado el 31,3% tienen alguna duda o no tuvieron

el impacto que esperaban.

En la zona rural 4 de los estudiantes afirman que, si fueron efectivas, mientras que en la

zona urbana 17 estudiantes afirman que fueron efectivas mientras que 10 estudiantes tal vez.
A continuacion, se presentan dos perspectivas de los docentes investigadores.

4.4.1.1 Percepciones de la docente Ana Jesus Castillo Reina.

Reconozco que la estrategia disefiada ha mostrado resultados prometedores, los
estudiantes se vieron muy motivados e interesados en desarrollar las actividades y en espera de
seguir realizandose, pero la limitacion de recursos tecnolégicos adecuados, dificultan su
implementacidn efectiva, ya que los equipos con los que se cuenta en la institucién, no funcionan
adecuadamente y la mala conectividad a internet, hacen que los estudiantes se desconcentren y

pierdan un poco la motivacion al momento de realizar las actividades.

Ademas, la idea de que estas actividades pueden contribuir a cerrar las brechas de

desigualdad social entre entornos urbanos y rurales es especialmente significativa para mi. Como
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docente rural, siempre he estado preocupado por asegurarme de que mis estudiantes tengan acceso
a oportunidades educativas equitativas, a pesar de las limitaciones que enfrentamos en términos
de tecnologia y recursos. Los hallazgos de esta investigacion sugieren que el pensamiento
computacional puede ser una herramienta poderosa para nivelar el campo de juego y preparar a

mis estudiantes para los desafios del mundo moderno.

También considero que los resultados de esta investigacion ofrecen una perspectiva valiosa
sobre posibles enfoques pedagogicos que podrian implementarse en mi aula. Esto me inspira a
explorar nuevas formas de integrar el pensamiento computacional en mi ensefianza, buscando

maximizar el impacto en el aprendizaje de mis estudiantes.

Desde mi experiencia como docente en una escuela rural, considero que las actividades
desconectadas son una herramienta esencial para el desarrollo de habilidades, especialmente en
contextos donde el acceso a computadoras e internet es limitado o inexistente. Estas actividades,
que van desde juegos de mesa hasta actividades al aire libre y proyectos manuales, ofrecen una
plataforma rica para cultivar el pensamiento computacional y otras competencias fundamentales,
sin depender exclusivamente de la tecnologia digital. Las actividades desconectadas son accesibles
y pueden ser implementadas con recursos minimos, lo que las convierte en una opcion viable para
escuelas con limitaciones tecnoldgicas. Al involucrar a los estudiantes en juegos de estrategia,
resolucion de problemas y colaboracion en equipo, se promueve el desarrollo del pensamiento
critico, la creatividad y la capacidad de encontrar soluciones innovadoras a desafios cotidianos.
Ademas, estas actividades fomentan la participacion activa y el aprendizaje experiencial,

permitiendo a los estudiantes explorar conceptos de manera préactica y significativa.

En las escuelas rurales, donde las limitaciones de infraestructura y recursos pueden ser una
realidad, las actividades desconectadas ofrecen una alternativa valiosa para enriquecer el
aprendizaje. Al integrar estas actividades en el curriculo, los docentes pueden proporcionar una
educacion equitativa y de calidad, asegurando que todos los estudiantes tengan la oportunidad de
desarrollar habilidades clave, independientemente de su acceso a la tecnologia en el hogar.
Ademas, estas actividades pueden fomentar un sentido de comunidad y colaboracion entre los

estudiantes, ya que a menudo requieren trabajo en equipo y comunicacion efectiva.
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4.4.1.2 Percepciones del docente Christian Camilo Gomez Erazo.

El aporte de esta investigacion a mi proceso de formacion como docente ha sido valioso,
ya que he podido recopilar y a la vez relacionar investigaciones del pensamiento computacional
con las guias de Orientaciones Curriculares de Tecnologia e Informatica documentos oficiales del
ministerio de educacion y construir actividades teniendo en cuenta las necesidades de los dos
contextos por parte de la compafiera Ana Castillo en el entorno rural con una metodologia
completamente diferente a la de mi institucion como es la de multigrado y mi contexto urbano, en
donde obviamente se presentan diferentes adversidades y cada uno con particularidades, algunos
ejemplos visibles como cantidad de estudiantes, diferencias de edades, conectividad, artefactos a

disposicion y otros elementos que hicieron la diferencia.
Al aplicar las encuestas, comprendo tres perspectivas:
Primera vision

por parte de los padres de familia, por parte de los padres el 14,3 % de los padres de familia
encuestados no apoya a los actividades escolares, el 8,5% rara vez, el 23,8% algunas veces, el
23,8% frecuentemente y el 28,6% siempre, lo anterior permite demostrar que el 52.4% de los
acudiente estan pendientes de sus hijos, permitiendo interpretar que un poco mas de la mitad de la
poblacién que particip6 en las encuestas participan en las actividades académicas que se imparten
en las instituciones, por otra parte el apartado rara vez o algunas veces, demuestran un nivel de
variable en el seguimiento de los estudiantes, y por ultimo los padres que no apoyan por diversas

razones las diferentes eventos académicos.
Segunda vision

la variedad de respuestas indica que no hay un consenso claro entre los estudiantes sobre
la necesidad de orientacion y capacitacion en pensamiento computacional. Esto sugiere que existe
una gama de percepciones y niveles de comprension sobre este tema entre los estudiantes
encuestados, el 31.3% de los estudiantes reconocen la importancia de que los docentes reciban
capacitacion especifica en pensamiento computacional. Esto sugiere que una parte significativa de

los estudiantes percibe la relevancia de que los educadores estén bien preparados para ensefiar
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estos conceptos. El hecho de que el 40.6% de los estudiantes no estén seguros 0 no saben si
necesitan una capacitacion en pensamiento computacional resalta una falta de claridad o
conocimiento sobre el tema. Esto podria indicar una necesidad de educacion adicional o
informacidn sobre las implicaciones y beneficios del pensamiento computacional. EI 28.1% de los

estudiantes piensan que existe un adecuado proceso construido frente a las actividades.
Tercera vision

2 de los docentes encuestados son de la Institucion Educativa Metropolitano Maria
Occidente y 5 de la Institucion Galapagos en sus practicas pedagogicas intentan implementar
estrategias pedagdgicas adecuadas e implementar el pensamiento computacional en el aula, 4 de
los docente no pueden manejar y no tienen conocimiento frente al pensamiento computacional,
pero tres de ellos saben de qué se trata 1 docente no conocen las principales estrategias de
pensamiento computacional, los restantes si, dos de los docente en la tercera pregunta afirman que
no implementan, los demas presentan diversidad de actividades, 4 docentes no pueden manejar y

consideran que no tienen los recursos,

Esto permite analizar que es necesario brindar un espacio de participacion por parte de los
padres de familia, docentes y estudiantes en la construccion del curriculo, pero teniendo en cuenta

las necesidades, perspectivas, fortaleciendo las habilidades y destrezas de los estudiantes.

Por otra parte en la Institucion Galapagos se evidencia que posee dificultades de
conectividad, falta de artefactos, capacitaciones y en la Institucion Educativa Metropolitano Maria
Occidente, existe hacinamiento, ademas cada una tiene sus particularidades, pero con docentes
comprometidos para transformar y aportar a las diferentes realidades existentes, en la primera
pregunta de la parte 3 apoyo al aprendizaje, permite ir mas alla, generar actividades teniendo en
cuenta que el 9,1% de los padres participantes mostraron inconformidad por las actividades
presentadas, pero el 90,9 % de los acudientes encuestados estan de acuerdo a lo ensefiado y la
propuesta implementada en esta investigacion, considerando que en la primera pregunta que hace
parte de la parte 4: percepcién del entorno educativo, el 4.8% califica como insuficiente lo que se
estd impartiendo en la institucion, 9,5% regular, 71,4% bueno y por ultimo 14,3% excelente, esto

quiere decir que la propuesta pedag6gica puede generar un cambio en la perspectiva que poseen
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los padres de familia y aportar de esta manera a los estudiantes en el desarrollo de las habilidades

necesarias.

Las actividades conectadas y desconectadas son estrategias adecuadas para generar
espacios de participacion proactiva de los estudiantes pero también existe la necesidad de orientar
a los docentes en aplicaciones que permitan trabajar cuando tengan conexion a internet y cuando
no se encuentre con este servicio para un trabajo online y offline para complementar el trabajo a
desarrollar, las actividades aqui planteadas se construyeron haciendo una retrospectiva de la

realidad en donde se encuentran los estudiantes, en la zona rural y en la zona urbana.

4.4.2 Necesidades de formacion docente en el area de pensamiento computacional.

Figura 20. Necesidades de formacion docente en el area de pensamiento computacional

Necesidades de formacion docente en el drea de pensamiento computacional. 15. ;Crees que

tus docentes necesitan mas formacion en el area ...iento computacional para poder ensefarte mejor?
32 respuestas

® si
® No

No estoy seguro/a

Fuente: Resultado de investigacion

El 28,1% de los estudiantes afirman que no debe existir una orientacion para realizar
actividades para responder al pensamiento computacional, el 31,3% piensan que debe existir
capacitaciones expresas para los docentes y el 40,6% no saben si en realidad necesitan una

capacitacion, no estan seguros.
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Zona rural 3 estudiantes afirman que, si necesitan formacion y 1 no necesita, mientras que
en la zona urbana 7 estudiantes seleccionaron que si mientras 9 no necesita formacion y 13 no

estan seguros.

Docente Ana Jesus Castillo Reina: Aunque tengo cierto conocimiento en pensamiento
computacional, soy consciente de la importancia de continuar mi formacion para adaptarme a las
limitaciones de nuestra infraestructura y mantenerme al dia con las Gltimas tendencias, ya que la
tecnologia digital esta en permanente cambio, lo cual me permitira integrar mejor estas habilidades
en mi ensefianza, incluso con recursos tecnoldgicos limitados. También observé que algunos
docentes y padres de familia creen que las habilidades de pensamiento computacional son utilizar
dispositivos tecnoldgicos en alguna forma y medida, por lo cual es necesario extender un proyecto

como este, a toda la comunidad educativa

Docente Christian Camilo Gémez Erazo: Mi formacion profesional siempre ha sido
enfocado a generar espacios de reflexion frente al uso de los artefactos tecnoldgicos e interpretar
los lenguajes que surgen en la interaccion de estos, por esto con mi compafiera creamos la
estrategia que esté pensado en resolver la necesidad analizando las particularidades de los dos

contextos teniendo en cuenta las perspectivas de los docentes, padres de familia y estudiantes.

4.5. Quinta Categoria: Inclusion y equidad educativa

4.5.1 Participacion equitativa de todos los estudiantes.
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Figura 21. Participacion equitativa de todos los estudiantes

Participacion equitativa de todos los estudiantes. 16. ;Sientes que todos los estudiantes tienen
las mismas oportunidades de participar en activida...nero, nivel socioeconémico o habilidades previas?

32 respuestas

@ si
@ No

No estoy seguro/a

Fuente: Resultado de investigacion

El 6,3% piensan que no tienen las mismas oportunidades, el 21,9% no estan seguros, y en
su mayoria el 71,9% creen que todos tienen las mismas oportunidades permitiendo identificar el
desarrollo de las actividades propuestas.

En lazonarural los 4 estudiantes afirman que, si tienen la misma posibilidad para participar
en las actividades, mientras que en la zona urbana 17 estudiantes si tuvieron la posibilidad,

mientras que 7 estudiantes no estan seguros y 2 estudiantes no.

Se observo una mayor participacion en las actividades por parte de todos los estudiantes de
los diferentes géneros, niveles socioecondémicos y habilidades previas, lo que sugiere un ambiente
inclusivo en el aula. Esto indica que el enfoque utilizado en el proyecto logr6 involucrar a todos
los estudiantes, independientemente de sus antecedentes, creando un ambiente inclusivo donde
cada voz se considera valiosa. Ademas, se implementaron estrategias especificas para garantizar
que todos los estudiantes tuvieran la oportunidad de contribuir y participar activamente en ellas,
como asignar roles rotativos, fomentar la colaboracion entre pares y adaptar los recursos para

satisfacer las necesidades individuales de cada estudiante.

4.5.2 Brechas de desigualdad en el acceso a la educacion y la tecnologia.
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Figura 22. Brechas de desigualdad en el acceso a la educacion y la tecnologia

Brechas de desigualdad en el acceso a la educacién y la tecnologia 17. ;Crees que las
actividades de pensamiento computacional han ayud...educacion y la tecnologia entre los estudiantes?

33 respuestas

® si
® No

Tal vez

Fuente: Resultado de investigacion

El 3,1% de los estudiantes no han ayudado a reducir las brechas por el contrario el 50% tal
vez estan inseguros y es incierto si ayudaron por otra parte el 46,9% afirman que efectivamente si
contribuyeron a superar las desigualdades y las brechas en el acceso a la educacion y la tecnologia

entre los estudiantes.

En la zona rural respondieron los 4 estudiantes que si ayudan a desarrollar las habilidades,
mientras que en la zona urbana 15 estudiantes afirman que tal vez ayudd, 12 si les ayudo y 1

estudiante no.

A través del proyecto, se proporcionaron oportunidades iguales para acceder a recursos
educativos y tecnoldgicos. Esto se logré mediante la implementacion de medidas como la
distribucion equitativa de dispositivos tecnolégicos en el aula, la utilizacion de materiales
educativos accesibles para todos los estudiantes y la organizacion de sesiones de capacitacion para
aquellos con menos experiencia en el uso de la tecnologia. Como resultado, se redujeron las
disparidades en el acceso a la educacion y se niveld el campo de juego para todos los estudiantes,

independientemente de su situacion socioecondmica o ubicacion geogréfica.
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4.5.3 Promocién de la diversidad y el respeto intercultural en el aula.

Figura 23. Promocién de la diversidad y el respeto intercultural en el aula

Promocién de la diversidad y el respeto intercultural en el aula 18. ;Crees que las actividades de
pensamiento computacional promueven la diversidad y el respeto intercultural en el aula?

32 respuestas

® si
® No

Tal vez

Fuente: Resultado de investigacion, 2024.

El 9,4% de los estudiantes piensan que no promueven la diversidad y el respeto
intercultural en el aula, pero el 31,3% dice que tal vez y el 59,4% de los estudiantes estan seguros
que estos espacios generan una transformacién en los conceptos de diversidad y el respeto

intercultural en el aula.

Los 4 estudiantes de la zona rural afirman que si promovieron respeto intercultural en el

aula, mientras 15 estudiantes de la zona urbana respaldan esta idea, 10 tal vez y 3 no.

Se promovid el intercambio de experiencias y conocimientos entre estudiantes de diferentes
origenes culturales, lo que enriquecio el proceso de aprendizaje y fomento un mayor entendimiento
y tolerancia, lo que permitié que los estudiantes se identificaran con el contenido del proyecto y
se sintieran valorados en el aula. Como resultado, se creé un ambiente inclusivo donde se
reconocen y adaptan las diferencias individuales fomentando el trabajo en equipo y colaborativo,

contribuyendo a la formacién de ciudadanos globales conscientes y respetuosos.
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4.6. Sexta Categoria

4.6.1 Practicas pedagogicas desarrolladas en las instituciones participantes, por

otros docentes.

los resultados de la investigacion proporcionan una comprension detallada de las practicas
pedagogicas empleadas por los docentes en la institucién, asi como de sus percepciones sobre la
formacion del pensamiento computacional en el aula. Se identificaron diversos enfoques
pedagdgicos, como el aprendizaje basado en problemas y el uso de juegos de pensamiento
abstracto, que estan siendo utilizados para promover el pensamiento computacional entre los

estudiantes.

4.6.2 Practicas pedagogicas utilizadas por otros docentes de las instituciones

participantes.

La fuente de informacion proviene de las entrevistas realizadas a los docentes de las
instituciones participantes. Estas entrevistas proporcionaron una vision detallada de las practicas
pedagdgicas y los recursos disponibles en el contexto educativo, asi como de las estrategias
utilizadas para fomentar el pensamiento computacional en los estudiantes. Los docentes destacaron
las limitaciones en capacitacion y recursos tecnoldgicos, pero también mostraron una variedad de
enfoques innovadores, como el aprendizaje basado en problemas y los juegos de pensamiento
abstracto, que estan siendo empleados para promover habilidades de pensamiento computacional

en el aula.

La elaboracion de videos y documentos también se utiliza como una herramienta para
fomentar la comprension de conceptos computacionales y la comunicacion de ideas. Estas
actividades no solo promueven el pensamiento critico, sino que también desarrollan habilidades

de comunicacion digital.

Es importante destacar que algunos docentes muestran preferencia por estrategias mas
tradicionales debido a la falta de acceso a recursos tecnoldgicos y capacitacion adecuada en el uso

de herramientas digitales. Sin embargo, aquellos que cuentan con acceso a internet y recursos
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como juegos didacticos y evaluaciones digitales, los emplean para enriquecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje y mejorar la competencia digital de sus estudiantes. También se observd
que algunos docentes y padres de familia creen que las habilidades de pensamiento computacional
son utilizar dispositivos tecnoldgicos en alguna forma y medida por lo cual es necesario extender

un proyecto como este, a toda la comunidad educativa.

4.6.3 Percepciones de los docentes sobre la formacién del pensamiento computacional,

asi como sus experiencias y desafios en la ensefianza de estas habilidades.

Los docentes consideran que el desarrollo del pensamiento computacional es crucial en la era

digital actual y reconocen su importancia para el futuro de los estudiantes.

Se enfrentan a desafios como la falta de recursos tecnolégicos, la capacitacion insuficiente y

las limitaciones del entorno multigrado.
4.6.4 Recursos educativos disponibles.

Los recursos educativos disponibles varian desde libros de trabajo descargados en el
computador hasta juegos de mesa y actividades de reconocimiento de imagenes.

Sin embargo, se identifican deficiencias significativas en términos de acceso a equipos

tecnoldgicos, conectividad a Internet y capacitacion en el uso de herramientas digitales.

4.6.5 Factores que influyen en la formacién del pensamiento computacional en los

estudiantes.

Teniendo en cuenta lo observado durante el proyecto se pudo, identificar que algunos de los

factores que pueden influir en la formacion del pensamiento computacional son:

4.6.5.1 Acceso a recursos tecnolégicos.

La disponibilidad de computadoras, internet y otros dispositivos digitales influye
significativamente en la capacidad de los estudiantes para desarrollar habilidades de pensamiento

computacional. Aunque las actividades desconectadas proporcionan la base fundamental para



99

desarrollar estas habilidades, la falta de acceso a estos recursos puede limitar las oportunidades de

practica y exploracion en el ambito digital.

4.6.5.2 Capacitacion y formacién docente.

La preparacién y la capacitacion de los docentes en el uso de herramientas y estrategias
para ensefiar pensamiento computacional son fundamentales ya que algunos docentes confunden
habilidades computacionales con habilidades de pensamiento computacional. Los docentes bien
capacitados pueden facilitar experiencias de aprendizaje significativas y efectivas en este campo.

4.6.5.3 Estrategias pedagdgicas utilizadas.

Las estrategias pedagdgicas empleadas por los docentes, como el aprendizaje basado en
problemas, el uso de juegos didacticos y la elaboracion de videos, tienen un impacto directo en el
desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes. Las practicas pedagogicas
innovadoras y centradas en el estudiante pueden fomentar un ambiente propicio para el aprendizaje

de habilidades computacionales.

4.6.5.4 Entorno escolar y social.

El entorno escolar y social también influye en la formacion del pensamiento
computacional. Factores como la cultura escolar, la disponibilidad de recursos en el entorno
escolar, y el apoyo de la comunidad educativa y las familias pueden afectar la motivacion y la

participacién de los estudiantes en actividades relacionadas con el este tema.

4.6.5.5 Interés y motivacion de los estudiantes.

El interés y la motivacion de los estudiantes por aprender sobre computacién juegan un
papel importante en su desarrollo en este campo. Los estudiantes que muestran curiosidad y
entusiasmo tienden a participar activamente en actividades relacionadas con la computacion y a

desarrollar habilidades computacionales de manera mas efectiva.
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4.6.5.6 Percepciones de los padres de familia. (opiniones, actitudes, nivel de apoyo

familiar, expectativas, posibles barreras)

Los padres de familia perciben que sus hijos utilizan dispositivos digitales en casa con
bastante frecuencia, principalmente para realizar tareas escolares, consultas relacionadas con el
colegio, juegos y comunicarse con familiares y comparfieros. Consideran que sus hijos tienen
habilidades para desenvolverse en un entorno digital en diferentes grados, aunque algunos padres
mencionan que todavia necesitan mejorar en ciertos aspectos. En cuanto al apoyo que brindan a
sus hijos en actividades escolares relacionadas con el pensamiento computacional, la mayoria
indica que lo hacen algunas veces o siempre, ofreciendo ayuda en comprension y explicacion de
temas, busqueda de informacion y realizacion de tareas. Sin embargo, algunas dificultades que
encuentran incluyen la falta de actualizacién en tecnologia, poco tiempo disponible y la
complejidad de algunos temas. En general, consideran que la formacion en pensamiento
computacional en la escuela es buena, pero ven oportunidades de mejora en aspectos como la
capacitacion de los maestros, la actualizacion de equipos y la implementacién de actividades mas
practicas y didacticas. Ademas, creen que el pensamiento computacional es importante para la
formacion de sus hijos, ya que les proporciona habilidades y competencias clave para enfrentar los
desafios del futuro. Hay que tener en cuenta que muchos de los padres de familia y cuidadores, no
cuentan con la formacion en estas habilidades y aunque quieran apoyar a sus hijos en estos
aspectos, no pueden hacerlo, es de resaltar el interés de estos en que sus hijos se preparen y
aprendan como aplicar estas habilidades. Para mejorar la formacion del pensamiento
computacional en la educacién basica, sugieren acciones como la capacitacién de docentes, el
suministro de recursos adecuados, la promocion del aprendizaje practico y la interdisciplinariedad,

asi como establecer alianzas con la industria y el sector productivo.
4.7 Resultados de la aplicacién de las actividades conectadas y desconectadas.

Es importante aclarar que la relacién que se hizo con las orientaciones creadas por el
ministerio de educacion denominadas Orientaciones Curriculares de Tecnologia e Informatica fue
muy importante y muy significativo ya que se plantea unas actividades pensadas y adaptadas con

la normatividad vigente en el area, teniendo en cuenta los 4 componentes, las competencias,
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desempefios y es aqui donde se relaciona la habilidad, caracteristicas tomadas de la investigacion
en actividades conectadas y desconectadas.

4.7.1 Analisis actividades conectadas

A continuacion, se presenta el analisis de las actividades conectadas desde las dos
perspectivas de la investigacion, desde la perspectiva rural y desde la perspectiva urbana teniendo

en cuenta un grupo poblacional de bésica secundaria el grado sexto:

4.7.1.1 Cadena de Produccion Virtual: Plataforma Code.org.

Analisis contexto urbano

Los estudiantes realizaron actividades disefiadas para avanzar de manera efectiva y
entender las dindmicas del pensamiento computacional. Comenzaron con cursos de niveles K-5,
inscribiéndose en dos cursos: el Curso exprés para prelectores y posteriormente el Curso expreés,
obteniendo el diploma correspondiente. Después, ingresaron a niveles de grados 6-12 vy
completaron un curso adicional para complementar su conocimiento: Introduccién al laboratorio
de juegos en Code.org. A través de estas actividades, los estudiantes desarrollan competencias
clave en areas como la naturaleza y evolucion de la tecnologia, la apropiacion y uso de la
tecnologia, la solucion de problemas tecnolégicos, y la relacién entre tecnologia y sociedad. La
metodologia utilizada les permitié descomponer problemas, adoptar enfoques algoritmicos y
relacionar conceptos matematicos e ingenieriles, todo mientras se divertian y enfrentaban desafios
crecientes. La evaluacion continua y sumativa, junto con la autoevaluacion y coevaluacion, facilitd
un aprendizaje progresivo y colaborativo, asegurando que los estudiantes comprendieran y
aplicaran los principios tecnoldgicos de manera integral.

Analisis contexto rural

Los estudiantes se sintieron atraidos al realizar las actividades en las plataformas en linea,
pero al hacerlo, la plataforma se demoraba mucho tiempo en cargar y perdian la concentracion y
el interés en la actividad. Fue muy dificil de realizar esta actividad y por la mala conectividad tuvo

que reprogramarse. Los nifios empezaron a involucrarse con los conceptos de programacion. Al
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descomponer grandes proyectos como realizar un viaje acuatico, en tareas mas simples como
recolectar materiales, disefiar planos, y construir por secciones, iban descomponiendo cada
situacion en partes mas pequefias, aunque al comienzo era frustrante el tener que devolverse a
realizar de nuevo los pasos, cuando comprendieron el uso de patrones repetitivos y al utilizar estos
algoritmos en la construccion y resolucion de problemas, el procedimiento fue mucho mas
sencillo. A medida que iban realizando las actividades entendian los conceptos de descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccion, disefio de algoritmos, generalizacion de patrones. Esta
actividad les ayudo en gran medida a desarrollar habilidades espaciales al requerir que planifiquen
y construyan en un entorno tridimensional, mejorando su capacidad para visualizar y organizar el

espacio.

4.7.1.2 Juego de Rompecabezas: Plataforma Lightbot.

Analisis contexto urbano

La actividad con Lightbot en la institucion Metropolitano Maria Occidente fue estructurada
de manera integral para asegurar la comprension y aplicacion efectiva de los conceptos de
programacion. Desde el inicio, los estudiantes fueron introducidos a los conceptos basicos de
programacion utilizando Lightbot, lo que les permitié participar en una practica guiada y autbnoma
através de los niveles del juego. Esta metodologia fue complementada con explicaciones por parte
del profesor, asi como con ejercicios practicos para reforzar los conceptos aprendidos. Ademas, la
reflexion y discusion en grupo sobre los desafios encontrados y las estrategias utilizadas
proporcionaron a los estudiantes una oportunidad invaluable para revisar y consolidar su
aprendizaje. La evaluacién formativa incluyd un seguimiento detallado del progreso a través de
los niveles completados en Lightbot, mientras que la evaluacion sumativa se llevo a cabo a traves
de proyectos practicos que demostraron la comprensién de los conceptos adquiridos. La
autoevaluacion y coevaluacion permitieron a los estudiantes reflexionar sobre su propio
desempefio y recibir retroalimentacion constructiva de sus compafieros, lo que contribuy6

significativamente a un aprendizaje continuo y efectivo.

Analisis contexto rural
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Esta actividad atrajo en gran medida la atencion de los nifios, los estudiantes aprendieron
a descomponer tareas complejas en pasos mas simples para que el robot las pudiera ejecutar
secuencialmente, a reconocer patrones en las acciones que el robot debia repetir, También a
abstraer detalles especificos y crear procedimientos generales; a disefiar y secuenciar algoritmos
que el robot debe seguir para completar cada nivel del juego, lo que les ayuda a entender la
importancia de la precisién en la programacién; a introducir a los estudiantes a conceptos 16gicos
basicos, como condiciones y bucles, y a ajustar sus secuencias de comandos cuando el robot no
ejecutaba las tareas como se esperaba. Esta actividad también les ayudé a desarrollar habilidades
espaciales al programar el robot para moverse y actuar en un entorno tridimensional. El trabajo

colaborativo fue muy bueno ya que estaban pendientes en ayudar a los comparieros.

4.7.1.3 Programacion en bloque: Plataforma Scratch.

Analisis contexto urbano

En la actividad centrada en la habilidad de Generalizacion de Patrones y Disefio de
Algoritmos mediante la programacion por bloques con Scratch, los estudiantes fueron guiados a
través de una serie de actividades disefiadas para desarrollar su capacidad de organizar informacion
de manera efectiva. Utilizando la plataforma Scratch, los estudiantes exploraron las funciones
béasicas del software, incluyendo escenarios, personajes y funciones esenciales. Posteriormente,
aplicaron estos conocimientos para crear un espacio pertinente utilizando la programacion por
bloques, con el objetivo de desarrollar un pequefio videojuego. La organizacién de las actividades
permitio a los estudiantes trabajar individualmente en dispositivos con acceso a Scratch, participar
en sesiones practicas supervisadas y recibir tutoriales. La evaluacion formativa se llevo a cabo a
través del seguimiento del progreso durante las lecciones y ejercicios, con retroalimentacion
continua durante las sesiones préacticas. La evaluacidén sumativa se centr6 en la evaluacién de un
proyecto final, donde los estudiantes demostraron sus habilidades adquiridas. Ademas, la
autoevaluacion y coevaluacion proporcionaron a los estudiantes la oportunidad de reflexionar
sobre su propio progreso y recibir retroalimentacion de sus comparfieros, promoviendo un
aprendizaje auténomo y colaborativo. Se utilizd6 Classroom para dejar evidencia del trabajo

realizado, facilitando la organizacién y seguimiento del progreso de los estudiantes.
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Analisis contexto rural

Al realizar esta actividad los estudiantes ya habian adquirido habilidades y fue més sencillo
realizarlas. Aungue se tuvo que reprogramar porque la mala conectividad no permitié realizarla en
linea y se tuvo que descargar la aplicacion con tiempo para poder realizarla. A los nifios les gusto
mucho la actividad al ver que los personajes hablaban y caminaban y ellos les podian realizar
diferentes modificaciones.

4.7.1.4 Simulacién de Decisiones Virtuales: Plataforma Tinkercad.

Analisis contexto urbano

En la actividad centrada en la habilidad de Disefio Algoritmico mediante la simulacién de
decisiones virtuales utilizando la plataforma Tinkercad, los estudiantes fueron guiados a través de
una serie de actividades disefiadas para comprender y mejorar procesos de toma de decisiones.
Utilizando la plataforma en linea de Tinkercad, los estudiantes exploraron los conceptos de disefio
3D, circuitos electronicos y simulacion y prototipado. La metodologia de ensefianza incluy6 una
introduccion a estos conceptos seguida de practica guiada y autbnoma para crear disefios y
circuitos en Tinkercad. Ademas, se facilito la explicacion y demostracion por parte del profesor,
asi como ejercicios practicos supervisados para aplicar los conceptos aprendidos. La organizacion
de las actividades permitié a los estudiantes trabajar individualmente en dispositivos con acceso a
Tinkercad, participar en sesiones practicas en laboratorio de informética y recibir tutoriales
guiados. La evaluacion formativa se llevo a cabo a través del seguimiento del progreso a través de
los disefios y circuitos creados en Tinkercad, con observacion de la comprension y aplicacion de
los conceptos de disefio y simulacién. La evaluacion sumativa se centrd en la evaluacion de
proyectos practicos que demostraron la comprensién de los conceptos adquiridos en Tinkercad.
Ademas, la autoevaluacion y coevaluacion proporcionaron a los estudiantes la oportunidad de
reflexionar sobre su propio progreso y recibir retroalimentacién de sus comparieros, promoviendo

un aprendizaje autbnomo y colaborativo.

Analisis contexto rural
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Los nifios quedaron encantados con la actividad ya que realizaron programacion con la
Micro: Bit. Al observar cdmo aparecian sus nombres y figuras con luces les parecia muy bonito
y sobre todo el saber que ellos mismos lo habian hecho. La aplicacion les parecié muy facil ya que
les facilité la acomodacion de los bucles y comandos y aprendieron a codificar usando bloques de
cddigo. El trabajo colaborativo fue muy bueno, ya que a quienes se les facilitaba realizar las

actividades les ayudaban a los otros.

4.7.2 Actividades desconectadas

A continuacion, se presenta el analisis de las actividades desconectadas desde las dos
perspectivas de la investigacion, desde la perspectiva rural y desde la perspectiva urbana teniendo

en cuenta un grupo poblacional de basica secundaria el grado sexto.

4.7.2.1 Baile de la Rayuela Africana.

Analisis contexto urbano

Después de llevar a cabo la actividad del baile de la rayuela africana y la correspondiente
evaluacion formativa, es importante reflexionar sobre los resultados obtenidos y su impacto en el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes. La observacion directa
durante el baile proporciond informacion valiosa sobre la participacién de los estudiantes, su
comprension de los movimientos y su capacidad para aplicar conceptos de pensamiento

computacional, como el reconocimiento de patrones y la abstraccion, en un contexto practico.

La retroalimentacion formativa proporcionada durante la actividad ayudd a identificar
areas de fortaleza y areas que necesitan mejorar en el desarrollo de habilidades cognitivas
especificas. Por ejemplo, se pudo observar qué tan bien los estudiantes reconocian y aplicaban
patrones de movimiento, como descomponian problemas complejos en pasos manejables y como

pensaban de manera abstracta para evaluar los aspectos fundamentales del movimiento.
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Al utilizar la tabla de competencias como marco de evaluacion, se pudo evaluar el
desarrollo de habilidades como la creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico, que son
fundamentales en el pensamiento computacional. Esta evaluacion permitio no solo medir el
progreso de los estudiantes, sino también identificar areas en las que podrian necesitar apoyo

adicional o en las que podrian avanzar ain mas.
Analisis contexto rural

A los nifios les gusto mucho la actividad. Se tuvo que observar el video varias veces para
identificar cada patrén y realizar varias veces cada paso. Se logré que desarrollaran las habilidades
de Reconocimiento de patrones, Descomposicion de problemas, Generalizacion de patrones,
Abstraccion, Disefio de algoritmos, Creatividad, Colaboracion y trabajo en equipo, Pensamiento
critico y Resolucion de problemas. El trabajo en equipo es indispensable ya que todos deben

colaborar de la mejor forma para que los pasos sean coordinados y se observe bien el ejercicio.

4.7.2.2 Tangram.

Analisis contexto urbano

La actividad del Tangram ha demostrado ser un recurso idoneo para fomentar el
pensamiento computacional entre los estudiantes, ya que les ha permitido desarrollar habilidades
como el reconocimiento de patrones, la descomposicion de problemas, la abstraccién y el disefio
de algoritmos. Durante la realizacion de la actividad, los alumnos exploraron libremente las
posibilidades del Tangram, tanto de manera individual como colaborativa, estimulando asi su
creatividad y nociones espaciales. Ademas, se aplico una evaluacion continua, tanto formativa

como sumativa, para monitorear el progreso y desempefio de los estudiantes.

La evaluacion formativa consistio en la observacion activa del docente durante la actividad
para identificar el grado de comprension y aplicacion de las habilidades de pensamiento
computacional por parte de los estudiantes. Por otro lado, la evaluacion sumativa se centro en la
precision de las figuras formadas y la eficacia de las estrategias utilizadas para resolver los
problemas de Tangram. Esta evaluacion proporciond una retroalimentacion valiosa para los

estudiantes y permitio identificar areas de mejora.
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Ademas, se implemento la autoevaluacion y coevaluacién, brindando a los estudiantes la
oportunidad de reflexionar sobre su propio desempefio y el de sus compafieros. Esta préactica les
permitio evaluar las estrategias empleadas y los resultados obtenidos, consolidando asi su

aprendizaje y promoviendo una mayor responsabilidad en su proceso de desarrollo.
Analisis contexto rural

Al tener las piezas del tangram ya recortadas, no se les ocurria armar ninguna figura, solo
hasta cuando les mostraron las diferentes figuras que se podian formar con solo girar las piezas,
fue que lograron hacerlo. Se lograron desarrollar las habilidades de Reconocimiento de patrones,
Descomposicion, Generalizacion de patrones, Abstraccion y Disefio de algoritmos. Fue una
actividad muy participativa donde se noté la colaboracion y dedicacion para armar las diferentes
figuras.4.7.1.7

4.7.2.3 Juego de Ajedrez.

Analisis contexto urbano

La actividad del juego de ajedrez ha brindado una valiosa oportunidad para fomentar
habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes de sexto grado, centrandose en
aspectos como el reconocimiento de patrones, la generalizacion de patrones, la abstraccion y el
disefio de algoritmos. A través del aprendizaje y la préctica del ajedrez, los estudiantes han logrado
desarrollar la capacidad de identificar patrones de movimiento, aplicar estrategias generalizadas
en diversas situaciones, pensar de manera abstracta al evaluar posiciones en el tablero y disefiar
planes para alcanzar objetivos especificos en el juego. Este enfoque ha promovido una manera de
pensar estratégica, estimulando la conceptualizacién activa, la resolucion de problemas y la
colaboracion entre los estudiantes. La evaluacion de la actividad se ha basado en la observacion
directa de la participacion de los estudiantes durante las partidas, su habilidad para resolver
problemas tacticos y estratégicos, asi como en la retroalimentacion continua para orientar su
aprendizaje y mejora con el tiempo. Ademas, la practica del ajedrez se ha extendido mas alla del
aula, ya que los estudiantes han llevado el juego a sus hogares para practicar con sus familias,

fortaleciendo asi su comprension y habilidades en este juego milenario.
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Analisis contexto rural

Al principio fue un poco dificil que los nifios aprendieran los movimientos de las piezas y
sobre todo de lograr el jaque mate. Se logro desarrollar las habilidades de Reconocimiento de
patrones, Descomposicion, Generalizacion de patrones, participacion activa, colaboracion,
resolucion de problemas, Abstraccion y Disefio de algoritmos. Aunque adquirieron la habilidad
para desplazarse adecuadamente en el tablero, se debe seguir practicando el juego para adquirir
mas y mejores habilidades, ya que aun son muy inexpertos, pierden facilmente la concentracion y

en muchas ocasiones mueven piezas sin tener en cuenta lo que puede ocurrir después.

4.7.2.4 Sudokus.

Analisis contexto urbano

Después de llevar a cabo la actividad de sudokus, es importante reflexionar sobre su
impacto en el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes de sexto
grado. Durante la actividad, se observd como los estudiantes aplicaban las habilidades de
descomposicion al dividir el problema principal en pasos especificos y manejables, asi como su

capacidad para reconocer y generalizar patrones numéricos en el tablero.

La evaluaciéon formativa proporcionada durante la resolucion de los sudokus permitio
identificar areas de fortaleza y &reas que necesitan mejorar en el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional. Se observdé cémo los estudiantes aplicaban estrategias para la
resolucion de problemas y disefian algoritmos para llegar a la solucion final de manera eficiente.
Ademas, la autoevaluacion y coevaluacion entre pares les brindaron la oportunidad de reflexionar
sobre sus propios enfoques y los de sus compafieros, promoviendo asi una mayor comprension y
colaboracién. En cuanto a la evaluacion sumativa, se revisaron los sudokus completados para
evaluar la precision de las soluciones y la eficacia de las estrategias utilizadas. Se realizaron
preguntas cortas para evaluar la comprension de conceptos clave y se proporcion6

retroalimentacién sobre el desempefio de los estudiantes.

Analisis contexto rural
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Fue una actividad que se les dificulté un poco, sobre todo la de numeros, ya que algunos
colocaban nimeros sin una razon ldgica y después de un tiempo perdian todo lo que habian hecho
porgue no analizaban las filas y las columnas o a veces no lo hacian dentro del cuadrado de 3x3.
Se logré desarrollar las habilidades propuestas para esta actividad en cierta medida ya que

dificilmente lograron resolver los sudokus de nivel medio y dificil.

4.7.3. Interpretacion de resultados de las actividades de la estrategia.
Contexto urbano

Las actividades disefiadas para desarrollar habilidades de pensamiento computacional han
demostrado ser efectivas para los estudiantes, quienes han seguido una progresién clara desde
niveles basicos hasta actividades méas avanzadas. La metodologia utilizada ha permitido una
practica guiada y autbnoma, mientras que las estrategias de evaluacion integral han proporcionado
retroalimentacion para el crecimiento continuo. Ademas, la aplicacion de estas habilidades en
diversos contextos, desde la resolucién de sudokus hasta la programacion por bloques y la
simulacion de decisiones virtuales, ha promovido una comprension y la misma concepcion de la
adquisicion de conocimientos deconstruyendo el mismo proceso de aprendizaje. En conjunto, estas
actividades han sentado una base sélida para el desarrollo futuro de los estudiantes en el &mbito

del pensamiento computacional.
Contexto rural

Las actividades realizadas lograron desarrollar en gran medida las habilidades de
pensamiento computacional y llamar la atencion de los estudiantes en cuanto a este concepto,
ahora lo importante es seguir desarrollando las actividades propuestas y seguir buscando otras con

el mismo fin, para que no se pierda el interés y la motivacion.

La plataforma de Scratch ofrece grandes ventajas para desarrollar las habilidades, ya que
se puede trabajar offline, lo cual es muy importante en estos contextos donde la conectividad a

internet es de tan baja calidad.
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Es indispensable la gestidn para la consecucién de equipos tecnoldgicos, ya que con los
que se cuenta se dificulta aplicar las actividades, lo cual hace que los estudiantes se desconcentren

y pierdan el interés a la hora de realizar las actividades conectadas
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CAPITULO V: PROPUESTA DIDACTICA

5.1 Estrategia Didéactica: Desarrollo De Habilidades De Pensamiento Computacional En

Estudiantes De Sexto Grado

5.1.1 Objetivo.

Desarrollar habilidades de pensamiento computacional, como la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la generalizacion de patrones y abstraccion y el disefio de algoritmos;
en estudiantes de sexto grado, de manera significativa, a través de una estrategia didactica que
integra actividades conectadas y desconectadas, con el fin de reducir la brecha digital de

desigualdad social y prepararlos para enfrentar los desafios del mundo digital moderno.

5.1.2 Contenidos. Habilidades a desarrollar.

Descomposicion: Se busca que los estudiantes comprendan como dividir problemas

complejos en partes mas manejables (Wing, 2006).

Reconocimiento de patrones: El objetivo es que los estudiantes identifiquen patrones en

datos, situaciones o secuencias (Resnick et al., 2009).

Generalizacion de patrones: Se pretende que los estudiantes apliquen patrones

identificados en diferentes contextos o situaciones (Wing, 2006).

Abstraccion: Aqui se busca que los estudiantes piensen en términos generales y abstractos,

distinguiendo la informacion relevante de los detalles (Brennan & Resnick, 2012).

Disefio de algoritmos: El proposito es que los estudiantes puedan crear secuencias de

pasos logicos para resolver problemas (Grover & Pea, 2013).
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5.1.3 Actividades.

Cadena de Produccion Virtual: Una simulacion en linea que representa una cadena de
produccion, donde los estudiantes pueden descomponer el proceso en pasos mas simples,

Utilizando la plataforma Code.org

Juego de Rompecabezas: Rompecabezas virtuales que requieren el reconocimiento de
patrones para completarlos, con la plataforma de Light Bot

Programacion en bloque: Plataforma con lenguaje de programacion disefiado para
iniciarse en el mundo de la programacion, a través de la creacion de historias interactivas, juegos

y animaciones, a traves de la plataforma Scratch

Simulacién de Decisiones Virtuales: Herramienta en linea que permite a los estudiantes
disefiar algoritmos para tomar decisiones en situaciones simuladas, con ayuda de la plataforma

Tinkercad

Baile de la Rayuela Africana: Una actividad desconectada que desarrolla el pensamiento

computacional a través del movimiento y la mdsica.

Tangram: Un juego de geometria que promueve el desarrollo del pensamiento

computacional al armar figuras a partir de piezas simples.

Juego de Ajedrez: Un juego de estrategia que requiere el disefio de algoritmos y la

identificacion de patrones para planificar movimientos y tomar decisiones.

Sudokus: Juegos de logica que desafian la capacidad de abstraccidn y reconocimiento de

patrones numericos.

5.1.4 Métodos.

Aprendizaje activo: Se fomentard la participacion activa de los estudiantes en las

actividades, permitiéndoles explorar, experimentar y resolver problemas (Kirschner et al., 2006).
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Colaboracion: Se promovera el trabajo en equipo para que los estudiantes compartan ideas
y estrategias (Vygotsky, 1978).

Aprendizaje experiencial: Se proporcionaran experiencias practicas y contextualizadas

para reforzar los conceptos tedricos (Kolb, 1984).

Retroalimentacion: Se ofrecera retroalimentacion constante para guiar el aprendizaje y

corregir malentendidos (Hattie & Timperley, 2007).

5.1.5 Formas de organizacion.

Trabajo individual: Algunas actividades se pueden realizar de forma individual para

permitir una atencion personalizada.

Plenaria: Al finalizar las actividades, se lleva a cabo una discusion en grupo para compartir

aprendizajes y reflexiones.

Trabajo en grupo: Se organizan actividades especificas donde los estudiantes trabajan en
equipos para fomentar la colaboracion y el intercambio de ideas.

5.1.5.1 Evaluacion.

Observacion: Se evaluara la participacion y el desempefio de los estudiantes durante las

actividades.

Producto final: Se evalia el resultado de las actividades, como rompecabezas

completados, algoritmos disefiados o decisiones tomadas en simulaciones.

Autoevaluacion: Se alienta a los estudiantes a reflexionar sobre su propio proceso de

aprendizaje y habilidades desarrolladas.

Evaluacion formativa: Se proporciona retroalimentacion continua para identificar areas

de mejora y ajustar la ensefianza segun las necesidades de los estudiantes.
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En esta planeacién se presentan los componentes, competencias y desempefios a
desarrollar, considerando la guia 30 de Orientaciones generales para la educacion en tecnologia

propuesta por el Ministerio de Educacion Nacional.

También se presentan las actividades con las habilidades del pensamiento computacional
a desarrollar expuestas por Roman, Pérez y Jiménez (2015) : Descomposicion, Reconocimiento
de Patrones, Generalizacion de Patrones y Abstraccion y Disefio Algoritmico. Y con las
caracteristicas del pensamiento computacional propuestas por Angulo, J. A. P. (2019), para quien
el pensamiento computacional se caracteriza por seis aspectos fundamentales, citando a Wing
(2006):

Conceptualizacion: Implica la capacidad de entender y manejar conceptos abstractos,

esenciales para abordar problemas complejos.

Habilidad Basica: Refleja la idea de que el pensamiento computacional debe ser

considerado como una habilidad basica esencial para el ciudadano moderno.

Manera de Pensar: Se refiere a la transformacion de la manera de abordar los problemas,

adoptando un enfoque mas estructurado y algoritmico.

Complemento con el Pensamiento Matematico e Ingenieril: Destaca la estrecha relacion
entre el pensamiento computacional, las matematicas y la ingenieria, resaltando su

complementariedad.

Ideas: Subraya la universalidad del pensamiento computacional, sugiriendo que las ideas

asociadas a este enfoque son aplicables a una variedad de contextos y disciplinas.

Para Cualquiera en Cualquier Parte: Enfatiza la accesibilidad y relevancia del
pensamiento computacional para cualquier individuo, independientemente de su ubicacion o

campo de estudio.
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PLANEACION DE LAS ACTIVIDADES

GRADO 6

COMPONENTE 1 COMPONENTE 2 COMPONENTE 3 COMPONENTE 4
NATURALEZA Y APROPIACION Y USO DE LA SOLUCION DE TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA PROBLEMAS CON

TECNOLOGIA TECNOLOGIA

COMPETENCIAS

Identifico y comparo ventajas

y desventajas en la

utilizaciébn de artefactos y

procesos tecnoldgicos en

la solucién de problemas de la

vida cotidiana.

Identifico y menciono situaciones en
las que se evidencian los efectos
sociales y ambientales, producto de la
utilizacién de procesos y artefactos de

la tecnologia

Reconozco principiosy
conceptos propios de la
tecnologia, asi como
momentos  de la
historia que le han
permitido al hombre
transformar el entorno
para resolver
problemas y satisfacer

necesidades

de
algunos artefactos, productos, procesos

Relaciono el funcionamiento

y sistemas tecnoldgicos con su

utilizacién segura.
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DESEMPENOS

Analizo y expongo razones

por las cuales la evolucion de

técnicas, procesos,
herramientas y materiales, han

contribuido a

mejorar la fabricacion de
artefactos y sistemas
tecnoldgicos a lo largo de la

historia

Utilizo tecnologias de la informacion Identifico y comparo Asocio costumbres culturales con
y la comunicacion disponibles en mi ventajas y desventajas caracteristicas del entorno y con el uso
entorno para el desarrollo de diversas de distintas soluciones de diversos artefactos.

actividades (comunicacion, tecnoldgicas sobre un

entretenimiento, aprendizaje, mismo problema

busqueda y validacion de informacion,

investigacion, etc.).

ACTIVIDADES CONECTADAS

Habilidades : Descomposicion, abstraccion, Reconocimiento de patrones, Generalizacion de patrones, disefio de algoritmos:

""Cadena de Produccién Virtual"

Caracteristicas

Conceptualizacion:

Habilidad Manera de Pensar: ~ Complemento con el Ideas Para Cualquiera en

Bésica: Pensamiento Cualquier Parte
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Matematico e
Ingenieria:
Los estudiantes descomponen Esencial Adoptan un enfoque Relacionan la Aplican la cadena Accesible y
la creacion de un producto para estructurado y eficiencia de la cadena de produccion a relevante para
virtual en pasos, desde el entender y algoritmico para de produccion con diversas industrias aquellos
disefio hasta la entrega. gestionar optimizar la cadena de conceptos matematicos vy contextos interesados en
procesos de produccion. e ingenieriles. virtuales. gestion de
produccion. procesos.
Code.org

: Contenido

Fundamentos de la programacion.

Aprendizaje de lenguajes de programaciéon como HTML, Javascript y CSS.

Desarrollo de habilidades espaciales, matematicas y artisticas.

Creacion de juegos y aplicaciones simples.

Recursos utilizados:

Plataforma en linea de Code.org.

Tutoriales y cursos por edades.

Juegos en inglés y espafiol como Minecraft o Angry Birds.
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La Hora del Cddigo.

Ayudas para ensefiar como tutoriales, videos y programas gratuitos.

Métodos de ensefanza:

Aprendizaje guiado y progresivo.

Uso de bloques de codigo para facilitar la comprension.
Ejercicios practicos y proyectos creativos.
Retroalimentacién inmediata a través de la plataforma.

Colaboracidn en proyectos grupales.

Formas de organizacion:

Clases individuales o en grupos pequerios.
Trabajo autonomo supervisado por el profesor.
Sesiones practicas en laboratorio de informatica.

Actividades en linea desde casa o la escuela.

Evaluacion

e Evaluacion formativa:
Seguimiento del progreso a través de las lecciones y ejercicios.
Retroalimentacién durante las actividades précticas.

Evaluacién continua del desempefio en proyectos y juegos.
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e Evaluacion sumativa:
Pruebas o examenes al final de cada unidad o nivel.
Evaluacién de proyectos finales.

e Autoevaluacion:
Reflexion sobre el propio progreso y habilidades adquiridas.
Revision de logros y areas de mejora.

e Coevaluacion:
Evaluacion entre pares en proyectos grupales.

Retroalimentacion constructiva sobre el trabajo colaborativo.

Actividades:

Introduccion a Code.org y conceptos basicos de programacion.

Exploracion de los tutoriales y cursos disponibles.

Creacion de un proyecto simple utilizando blogues de codigo.
Desarrollo de un juego o aplicacion guiado por el profesor.
Trabajo en equipo en proyectos colaborativos.

Evaluacién continua y retroalimentacion durante el proceso.
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Presentacion y evaluacion final de proyectos.

Habilidades: ""Juego de Rompecabezas"

Caracteristicas

Conceptualizacion: Habilidad Manera de Pensar: Complemento con el Ideas Para
Bésica: Pensamiento Cualquiera en
Matematico e Cualquier
Ingenieria: Parte
Conceptualizan la resolucion Esencial Adoptan un enfoque Relacionan la ldgica Aplican la Accesible y
de rompecabezas como la para el estructurado para del reconocimiento de resolucion de relevante para
identificacion de patrones. desarrollo de encontrar soluciones.  patrones con conceptos rompecabezas a aquellos que
habilidades matematicos. diferentes contextos disfrutan de
I6gicas y de y disciplinas desafios l6gicos.
resolucion virtuales.
de
problemas.

Lightbot
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: Contenido Secuencias de instrucciones.

Procedimientos.

Bucles.

Recursos utilizados: Lightbot como herramienta principal.

Dispositivos (computadoras, tabletas, etc.) con acceso a Lightbot.

Métodos de ensefianza: Introduccion a los conceptos basicos de programacidn utilizando Lightbot.
Préctica guiada y autdbnoma de los conceptos a través de los niveles de Lightbot.
Explicacion y demostracion por parte del profesor sobre como utilizar Lightbot.
Ejercicios practicos supervisados por el profesor para aplicar los conceptos aprendidos en Lightbot.

Reflexion y discusidn en grupo sobre los desafios encontrados y las estrategias utilizadas en Lightbot.

Formas de organizacion: Actividades individuales en dispositivos con acceso a Lightbot.
Sesiones practicas en laboratorio de informatica.
Tutoriales guiados por el profesor en el aula.

Trabajo autbnomo en casa con acceso a Lightbot en linea.

Evaluacion e FEvaluacion formativa:
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Seguimiento del progreso a través de los niveles completados en Lightbot.
Observacion de la comprension y aplicacion de los conceptos basicos de programacion en Lightbot.
e Evaluacion sumativa:

Evaluaciéon de proyectos practicos que demuestren la comprension de los conceptos adquiridos en
Lightbot.

e Autoevaluacion:

Reflexion sobre el propio desempefio y comprension de los conceptos basicos de programacion en
Lightbot.

e Coevaluacion:
Discusion en grupo sobre las estrategias utilizadas en Lightbot y cdmo pueden mejorarse.

Retroalimentacion entre pares sobre el progreso en la resolucion de niveles en Lightbot.

Actividades: Introduccion a Lightbot y los conceptos basicos de programacion en el aula.
Acceso a dispositivos con Lightbot para practica individual.
Resolucién de niveles en Lightbot de forma autdnoma o en parejas.
Discusion en grupo sobre los desafios encontrados y las estrategias utilizadas.

Evaluacién continua del progreso a través de la resolucion de niveles y ejercicios practicos.
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Habilidad: Generalizacion de Patrones y Disefio de algoritmos: “Programacion por bloques”

Caracteristicas

Conceptualizacion: Habilidad Manera de Pensar: Complemento con el Ideas Para
Bésica: Pensamiento Cualquiera en
Matematico e Cualquier
Ingenieria: Parte
Ven la creacion de categorias Esencial Adoptan un enfoque Relacionan la Aplican la creacion Accesible y
virtuales como la para estructurado para clasificacion de de categorias a relevante para
generalizacion de patrones. organizar organizar datos. categorias con diferentes aquellos
informacion conceptos matematicos conjuntos de datos interesados en la
de manera e ingenieriles. virtuales. organizacion de
efectiva. informacion.
SCRATH
Contenidos

Introduccion a los conceptos basicos de programacion

Recursos utilizados
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Plataforma de Scratch bien sea online u offline

Dispositivos digitales

Métodos de ensefianza: Videos sobre como se realiza la programacion por bloques utilizando la plataforma Scrath
Explicacién por parte del docente sobre como utilizar Scrath
Ejercicios practicos supervisados por el docente sobre la utilizacion de la plataforma scrath

Reflexion y discusion sobre como les parecid Scrath, las ventajas y desventajas

Formas de Organizacion
Actividades individuales en dispositivos con acceso a scratch
Secciones de practica en aula de informatica

Tutoriales guiados por el profesor en el aula

Evaluacion:
Evaluacién formativa:
Seguimiento del progreso a través de lecciones y ejercicios

Retroalimentacion durante las secciones de practicas.
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Evaluacion sumativa: Evaluacion de proyecto final.
Autoevaluacion:
Reflexion sobre el propio progreso y habilidades adquiridas

Revision de logros y areas de mejora

Coevaluacion:

Evaluacidn entre pares en proyectos grupales

Actividades

Introduccion a Scratch y conceptos basicos

Exploracion de tutoriales y recursos disponibles

Creacion de un proyecto sencillo utilizando bloques de cédigo

Evaluacidn continua y retroalimentacion durante el proceso

Habilidad: Disefio Algoritmico: **Simulacién de Decisiones Virtuales™

Caracteristicas
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Conceptualizacion: Habilidad Manera de Pensar: Complemento con el Ideas Para
Basica: Pensamiento Cualquiera en
Matematico e Cualquier
Ingenieria: Parte
Ven la simulacion de Esencial Adoptan un enfoque Relacionan lalogicade Aplican la Accesible y
decisiones como el disefio de para algoritmico para decisiones con simulacién de relevante para
algoritmos virtuales. entender y simular 'y mejorar conceptos decisiones a aquellos
mejorar decisiones virtuales. matematicos. diferentes interesados  en
procesos de escenarios mejorar la toma
toma de virtuales. de decisiones.
decisiones.
: Contenido Disefio 3D.

Circuitos electronicos.

Simulacién y prototipado.

Recursos utilizados:

Plataforma en linea de Tinkercad.
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Dispositivos (computadoras, tabletas, etc.) con acceso a Tinkercad.

Componentes virtuales como resistencias, LED, sensores, etc.

Métodos de ensefanza:

Introduccion a los conceptos de disefio y simulacion utilizando Tinkercad.

Préctica guiada y autdbnoma de los conceptos a través de la creacion de disefios y circuitos en Tinkercad.
Explicacion y demostracion por parte del profesor sobre como utilizar Tinkercad.

Ejercicios practicos supervisados por el profesor para aplicar los conceptos aprendidos en Tinkercad.

Reflexion y discusidn en grupo sobre los disefios y circuitos creados en Tinkercad.

Formas de organizacion:

Actividades individuales en dispositivos con acceso a Tinkercad.
Sesiones practicas en laboratorio de informatica.
Tutoriales guiados por el profesor en el aula.

Trabajo autbnomo en casa con acceso a Tinkercad en linea.

Evaluacion

e Evaluacion formativa:
Seguimiento del progreso a través de los disefios y circuitos creados en Tinkercad.
Observacion de la comprension y aplicacion de los conceptos de disefio y simulacién en Tinkercad.

e FEvaluacion sumativa:
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Evaluacion de proyectos practicos que demuestren la comprension de los conceptos adquiridos en
Tinkercad.

e Autoevaluacion:

Reflexion sobre el propio desempefio y comprension de los conceptos de disefio y simulacion en

Tinkercad.
e Coevaluacion:
Discusion en grupo sobre los disefios y circuitos creados en Tinkercad y cémo pueden mejorarse.

Retroalimentacion entre pares sobre el progreso en la creacion de disefios y circuitos en Tinkercad.

Actividades: Introduccion a Tinkercad y los conceptos de disefio y simulacién en el aula.
Acceso a dispositivos con Tinkercad para practica individual.
Creacion de disefios 3D y circuitos electronicos en Tinkercad de forma autbnoma o en parejas.
Discusion en grupo sobre los disefios y circuitos creados y como pueden mejorarse.
Evaluacién continua del progreso a través de los disefios y circuitos creados en Tinkercad.

Evaluacién sumativa mediante proyectos practicos que demuestren la comprension de los conceptos de

disefio y simulacion en Tinkercad.

Fuente: esta investigacion, 2023
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Tabla 2. Actividades desconectadas

ACTIVIDADES DESCONECTADAS

ACTIVIDAD EL TANGRAM

Objetivo: Desarrollar habilidades de pensamiento computacional, como el reconocimiento de patrones, la descomposicion de
problemas, la abstraccion y el disefio de algoritmos, a través del juego con el tangram.

Habilidades:
Reconocimiento de patrones: Al observar las formas de las piezas y la manera en que encajan para formar diferentes figuras, los

estudiantes pueden identificar patrones geométricos y relaciones entre las formas (Gomez, 2018).

Descomposicion de problemas: Para resolver un tangram, los estudiantes deben descomponer el problema de formar una figura

completa en pasos mas pequefios y manejables, como identificar qué piezas usar y en qué orden (Martinez, 2019).

Generalizacion de patrones: A medida que los estudiantes exploran diferentes formas y combinaciones con el tangram, pueden
generalizar los patrones que observan, como la simetria, la congruencia y las proporciones entre las piezas (L6pez, 2020).

Abstraccion: Al manipular las piezas del tangram, los estudiantes estan practicando la abstraccion al representar objetos y figuras con

formas geométricas simples (Hernandez, 2017).

Disefio de algoritmos: Para resolver un tangram de manera eficiente, los estudiantes pueden desarrollar algoritmos o secuencias de

pasos para alcanzar el objetivo final de formar una figura especifica (Diaz, 2021).

Caracteristicas
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Conceptualizacion: Habilidad Manera de Complemento Ideas Para Cualquiera en
Basica: Pensar: con el Cualquier Parte

Pensamiento

Matematico e

Ingenieria:
Los estudiantes Esencial para la Pensar en términos Analizan, Forman diferentes Accesible y relevante
desarrollan la capacidad creatividad y de algoritmos, es planifican y figuras acomodando y para aquellos
de interpretar al ubicar para Potencia el decir, secuencias encuentran la girando interesados en
las figuras en desarrollo de las de instrucciones mejor manera de las piezas para desarrollar la
determinados lugares y nociones ordenadas para encajar las piezas Potenciar la motricidad y la
definir las formas que se espaciales. Estimular la para crear la coordinacion ubicacion espacial

construyen a partir de
todas las piezas.

memoria y la

percepcion,

figura deseada.

visiomotora

Contenidos:

- Geometria basica: formas geométricas (triangulos, cuadrados, paralelogramos).

- Pensamiento computacional: reconocimiento de patrones, descomposicion de problemas, abstraccion, disefio de algoritmos.

Medios o recursos:

Cartulina y tijeras para fabricar los tangram. Pantalla para proyecciones. Cinta para pegar las piezas de las figuras que arman

Material impreso con figuras de tangram para resolver.

Meétodos:

- Expositivo: Introduccion al concepto de pensamiento computacional y explicacion de las reglas del tangram.
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- Préctico: Practica libre con el tangram para explorar y experimentar con las piezas.
- Colaborativo: Trabajo en parejas 0 grupos pequefios para resolver figuras de tangram y compartir estrategias.

- Guiado: Presentacion de desafios especificos de tangram para resolver en grupo, con el apoyo del docente.

Formas de organizacion:
Trabajo individual: Los estudiantes resuelven figuras de tangram de forma individual para practicar habilidades.

Trabajo en parejas o grupos pequefios: Los estudiantes colaboran entre si para resolver desafios de tangram mas complejos.

Evaluacion:
- Formativa: Observacion del docente durante la actividad para identificar el grado de comprension y aplicacion de las
habilidades de pensamiento computacional.
- Sumativa: Evaluacion de la resolucion de problemas de tangram completados por los estudiantes, analizando la precision de
las figuras formadas y la eficacia de las estrategias utilizadas.
- Autoevaluacion y coevaluacion: Los estudiantes pueden evaluar su propio desempefio y el de sus compafieros, reflexionando

sobre las estrategias empleadas y los resultados obtenidos.

ACTIVIDADES:

Entregarles un cuadrado de cartulina y ensefiarles a dividirlo en las partes en que estd formado un tangram.

Preparacion del preaprendizaje: Luego lo recortan y les pedimos que intenten formar alguna figura con ellas, girandolas y
acomodandolas

Motivacion: les entregamos una guia con varias figuras que se forman con las fichas del tangram

Emociones: Mostrarles que en Google se encuentran infinidad de figuras formadas con el tangram

Aprender en grupo: Los nifios mas habiles les ayudan a los que se les dificulta

Feedback: ir pasando por los puestos de los nifios para ayudar a quienes lo necesiten
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Aplicacién, préactica y repeticion: recortar mas cuadrados para formar varios tangram y formar varias figuras, pegarlas en hojas de
bond y hacer una exposicién de trabajos.
PLANTILLA PARA ENTREGAR
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PLANTILLA PARA EVALUAR
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Estudiante

Observaciones

Reconocimiento | Descomposicion Disefio de
de Patrones de Problemas Abstraccion | Algoritmos
SI NO SI NO SI | NO SI | NO

Fuente: esta investigacion, 2023

Tabla 3. Actividad baile de la rayuela africana

ACTIVIDAD BAILE DE LA RAYUELA AFRICANA

Obijetivo: Desarrollar habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes de sexto grado a través de una actividad Iudica y

corporal como el baile de la rayuela africana.

HABILIDADES A continuacion, se describe como este baile puede promover algunas de estas habilidades:

Descomposicion: Al aprender el baile de la rayuela africana, los estudiantes deben descomponer los movimientos complejos en pasos

mas simples y manejables (Garcia, 2019). Cada paso del baile puede dividirse en acciones especificas que los estudiantes deben
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comprender y ejecutar correctamente (Martinez, 2020). Por ejemplo, los movimientos de pies, brazos y cuerpo pueden descomponerse
en pasos individuales para facilitar su aprendizaje (Hernandez, 2018).

Reconocimiento de patrones: El baile de la rayuela africana puede implicar la identificacion de patrones ritmicos y secuencias de
movimientos repetitivos (Lopez, 2017). Los estudiantes deben reconocer las repeticiones de pasos y la estructura general del baile
para coordinar sus movimientos de manera adecuada (Gonzalez, 2021). Al identificar estos patrones, los estudiantes pueden mejorar

su precision y fluidez en el baile (Diaz, 2019).

Generalizacion de patrones: Una vez que los estudiantes dominan los patrones basicos del baile de la rayuela africana, pueden
generalizar estos patrones para crear variaciones o adaptaciones del baile (Sanchez, 2020). Por ejemplo, pueden combinar diferentes
pasos de manera creativa o modificar la velocidad o intensidad del baile (Pérez, 2018). Esta capacidad de generalizacion les permite

aplicar lo que han aprendido a nuevas situaciones y contextos (Fernandez, 2021).

Abstraccion y Disefio de algoritmos: Al aprender el baile de la rayuela africana, los estudiantes también pueden desarrollar
habilidades de abstraccion al concentrarse en los aspectos fundamentales del movimiento y simplificar la complejidad del baile
(Rodriguez, 2019). Ademas, pueden disefiar algoritmos mentales para planificar y ejecutar sus movimientos de manera secuencial y
coordinada (Torres, 2020). Esto implica pensar en términos de secuencias de pasos y tomar decisiones rapidas sobre qué movimiento

realizar a continuacion (Gomez, 2017).

Caracteristicas

Conceptualizacion: Habilida Manera de Complemento con el Ideas Para Cualquiera en
d Bésica Pensar: Pensamiento Matematico Cualquier Parte

e Ingenieria:
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Es esencial para Adoptan un Adoptan un Ejercitar la  agilidad Aplican la Accesibley relevante
sequir la enfoque enfoque mental para interpretar y creacion de nuevos para quienes trabajen
secuenciacion de algoritmico estructurado desarrollar habilidades en pasos teniendo en en equipo y en la
procesos y desarrollar para seguir para mejorar la laresolucidnde problemas cuenta los pasos realizacion de rutinas
la coordinaciéon y la secuencias. memoria y la vy desarrollo del aprendidos y procesos
orientacion espacial. concentracion. pensamiento 16gico secuenciales
Contenidos:

- Patrones de movimiento: Identificar y crear secuencias de movimientos en la danza.

- Secuenciacion: Ordenar y organizar pasos de baile en una secuencia logica.

- Reconocimiento de patrones: Identificar repeticiones y simetrias en los movimientos de la rayuela africana.

- Abstraccion: Extraer conceptos generales sobre el ritmo, la coordinacion y la sincronizacion corporal en el baile.

- Algoritmos: Entender y seguir instrucciones paso a paso para ejecutar los movimientos de la rayuela africana.

Medios o recursos:
Video de la rayuela africana adecuado para la actividad. BAILE LA RAYUELA AFRICANA:

https://www.youtube.com/watch?v=kvDyMpCakdU Pantalla para proyectar el video.. Espacio amplio y seguro para realizar el

baile. Cinta o tiza para dibujar la cuadricula en el piso. Instrucciones impresas o visuales de los pasos de la rayuela africana.

Meétodos:

Método de ensefianza activa: Permitir a los estudiantes experimentar directamente el baile y participar activamente en la creacion de
secuencias de movimientos.

Método de aprendizaje colaborativo: Fomentar la colaboracion entre los estudiantes para aprender y practicar los pasos de la rayuela

africana en grupos.



https://www.youtube.com/watch?v=kvDyMpCakdU
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Formas de organizacion:

Organizacién en grupos pequefios: Dividir a los estudiantes en grupos para practicar los pasos de la rayuela africana y luego compartir
sus experiencias y aprendizajes con el resto de la clase.

Organizacién en parejas: Permitir que los estudiantes trabajen en parejas para practicar los movimientos de manera mas intima y

colaborativa. Practicar el baile, los méas habiles les ayudan a quienes se les dificulta

Actividades
Preparacion del pre aprendizaje: con cinta de enmascarar o tizas, dibujar las cuadriculas en el piso.

Actividades: Realizar el baile teniendo en cuenta los pasos indicados y luego dibujar los tableros en el cuaderno y cambiar los pasos
por flechas, luego se escribe la secuencia cambiando las flechas por las palabras adelante, atras, izquierda, derecha; si se repite el paso
se escribe X2 o X3.

A continuacion, se especifican los pasos basicos del baile
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.........................

.........................

..........................

..........................

DESARROLLO DEL JUEGO

Para desarrollar el juego se debe dibujar en el
piso cuadriculas de 4X4. El juego se inicia
realizando saltos al ritmo de una pista musical
hacia adelante con los pies a cada cuadro,
seguidamente marcando ritmo y coordinacion
nos desplazamos hacia el lado derecho,
adelante, izquierdo y asi sucesivamente hasta
culminar con un salto fuera del cuadro (4X4).
Variantes:

- Individualmente por turnos.

- Por grupos (participan toda la familia en
casa), se acopla cuando el primero pasa a la
segunda hilera y luego otros van sumandose
hasta finalizar con el dltimo.

- Dando media vuelta cuando pasa a la
segunda hilera.

- Por grupos ingresando de ambos lados
opuestos.

Fuente: https://www.dreayacucho.gob.pe/storage/paginas/2021/archivos/XqON;jfjOpejn81S86e T9RcIcoRFOIDIhN8bJ2irp.pdf
Motivacién: aprender la cancion, haciendo palmas y pausas.

Emociones: motivar a los nifios a que hagan los pasos, asi se les dificulte. Mirar el video cada vez que se hace un paso nuevo
Feedback: alentar a los nifios que se les dificulta, a que realicen los pasos, observando cémo lo realizan los compafieros.

Aplicacion, préctica y repeticion: Cada grupo ensefia el paso que inventaron. Enviar el video por whatsapp para que lo practiquen

€n Sus casas
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Evaluacion:

Observacion directa: Observar la participacion de los estudiantes durante la actividad y su capacidad para seguir los pasos de la

rayuela africana.

Retroalimentacion formativa: Proporcionar comentarios inmediatos sobre la ejecucion de los movimientos y sugerencias para

mejorar la coordinacion y el ritmo.

Evaluacion de habilidades cognitivas: Evaluar la capacidad de los estudiantes para identificar patrones, secuenciar movimientos y

abstraer conceptos durante la actividad de la rayuela africana.

Para la evaluacién se tiene en cuenta la siguiente tabla de competencias:

Competencia

Descripcion

Reconocimiento

patrones

de La capacidad de identificar secuencias repetitivas o caracteristicas comunes en una serie de elementos o

eventos.

Descomposicion

problemas

de La habilidad para desglosar un problema complejo en partes méas pequefias y manejables, facilitando su

resolucién paso a paso.

Generalizacion

patrones

de La capacidad de aplicar patrones identificados en diferentes contextos o situaciones similares para

resolver problemas de manera mas eficiente.
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La habilidad de identificar la informacion relevante y descartar la no esencial para resolver un problema

Abstraccion o realizar una tarea especifica.

La capacidad de crear una secuencia ordenada de pasos I6gicos para resolver un problema o realizar una

Disefio de algoritmos tarea, anticipando posibles obstaculos.

La capacidad de generar ideas originales y soluciones innovadoras para los problemas planteados,

Creatividad aplicando la imaginacién de manera efectiva.

Colaboracién y trabajo La habilidad de trabajar de manera efectiva con otros, compartiendo ideas, resolviendo conflictos y

en equipo alcanzando objetivos comunes de manera colaborativa.

La capacidad de analizar, evaluar y cuestionar la informacion de manera reflexiva y fundamentada, para

Pensamiento critico  tomar decisiones informadas y resolver problemas.

Resolucién de La habilidad de identificar y abordar eficazmente los desafios o dificultades que surgen durante la

problemas realizacion de una tarea o la consecucion de un objetivo.

TABLA PARA EVALUACION DE LA RAYUELA AFRICANA
+

OBSERVACIONES
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Fuente: esta investigacion, 2023
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Tabla 4. Actividad juego de ajedrez

ACTIVIDAD JUEGO DE AJEDREZ

Objetivo: Desarrollar habilidades de pensamiento computacional en nifios de sexto grado a traves del juego de ajedrez, enfocandose en el
reconocimiento de patrones, la generalizacidn de patrones, la abstraccion y el disefio de algoritmos.

Mediante el aprendizaje del juego del ajedrez, los estudiantes pueden desarrollar habilidades computacionales como:

Habilidades

Reconocimiento de patrones: “En el camino hacia el dominio del ajedrez, un jugador ve y estudia muchos tipos diferentes de posiciones. Cada
Vez gque un maestro encuentra una nueva posicion, la experiencia anterior le ayuda a encontrar el camino correcto en la posicién nueva. Esto es

el reconocimiento de patrones”. Muiioz, D. (2004 - 2024)

Generalizacion de patrones: "A medida que los jugadores ganan experiencia en el ajedrez, tienden a generalizar los patrones que han aprendido

para aplicarlos en diversas situaciones, como reconocer patrones de ataque y defensa que se repiten en diferentes partidas”

Abstraccion: "El ajedrez requiere que los jugadores piensen de manera abstracta al considerar posiciones en el tablero y evaluar posibles

secuencias de movimientos, como el control del centro, la movilidad de las piezas y la seguridad del rey"

Disefio de algoritmos: "Aunque el ajedrez no implica directamente el disefio de algoritmos en el sentido informatico, si requiere que los
jugadores desarrollen planes y estrategias para alcanzar sus objetivos en el juego, como secuencias de movimientos disefiadas para lograr ciertos

objetivos”

Caracteristicas

Conceptualizacion:  Habilidad Manera de Pensar: Complemento con el Ideas Para Cualquiera en
Basica: Pensamiento Cualquier Parte
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Matematico e

Ingenieria:
Fomenta la Pensar de Manera de pensar Los jugadores deben Las habilidades Puede ser practicado por
conceptualizacién al manera activa analitica y estratégica. calcular variantes, cognitivas y personas de todas las
requerir  que los en cada Los jugadores deben evaluar posiciones en estratégicas edades y culturas en
jugadores movimiento,  evaluar constantemente funcion de principios desarrolladas a través cualquier parte  del
comprendan anticipar las laposicionen el tablero, matematicos como la del ajedrez  son mundo. No se requieren
conceptos como posibles identificar patrones y geometriadel tableroy la transferibles a recursos sofisticados ni
movimientos legales respuestas del tendencias, formular valoracion de las piezas, diversas &reas de la tecnologia avanzada

de las piezas, control
del centro del tablero,
desarrollo de piezas,
coordinacion de
ataques y defensas,

entre otros.

oponente 'y
evaluar las
consecuencia
s de sus

acciones.

planes a corto y largo
plazo, y adaptarse a las
circunstancias

cambiantes durante la

partida.

y aplicar estrategias
basadas en principios de
ingenieria  como  la
optimizacion de recursos
y la gestion eficiente del

tiempo.

vida, como la toma de
decisiones, la
resolucion de
problemas 'y la
planificacién a largo

plazo

para jugarlo, lo que lo

hace accesible para
cualquier persona con
un tablero y piezas de

ajedrez.

Contenidos:

Reconocimiento de patrones: Identificacion de patrones de movimiento de las piezas, tacticas comunes y estructuras de peones en el tablero de

ajedrez.

Generalizacidn de patrones: Aplicacion de patrones reconocidos en diversas situaciones durante el juego.

Abstraccion: Pensamiento abstracto al evaluar posiciones y considerar conceptos generales como el control del centro y la seguridad del rey.

Disefio de algoritmos: Desarrollo de planes y estrategias para lograr objetivos especificos en el juego.
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Medios 0 recursos:
Tableros de ajedrez y piezas.

Libros y recursos educativos sobre estrategia de ajedrez.

Meétodos:
Aprendizaje activo: Los estudiantes participan activamente en partidas de ajedrez y discusiones sobre estrategias.
Resolucidn de problemas: Los estudiantes enfrentan desafios tacticos y estratégicos durante las partidas.

Préctica guiada: Los estudiantes reciben orientacion y retroalimentacion mientras practican nuevas habilidades.

Formas de organizacion:
Trabajo individual: Los estudiantes practicaran movimientos y estrategias de ajedrez de forma individual.
Trabajo en parejas o grupos pequefios: Los estudiantes pueden colaborar en analisis de partidas y desarrollo de estrategias.

Clases magistrales: El profesor ensefiara conceptos y estrategias de ajedrez, sequidos de ejercicios practicos.

Evaluacion:

Observacion: Se evaluara la capacidad de los estudiantes para reconocer y aplicar patrones durante las partidas.

Resolucién de problemas: Se evaluara la habilidad de los estudiantes para disefiar estrategias y encontrar soluciones durante el juego.
Participacion: Se evaluara la participacion activa de los estudiantes en las actividades de ajedrez y su colaboracion con otros.

Evaluacion formativa: Se proporcionara retroalimentacion continua para guiar el aprendizaje y la mejora de las habilidades de pensamiento

computacional a lo largo del tiempo

Actividades
Imprimir en cartulina tantos tableros de ajedrez como sean necesarios para que cada pareja de nifios tenga su tablero, quienes van a recortar las
fichas y las acomodan en el tablero para jugar.

Preparacion del pre aprendizaje: el docente les ensefia los movimientos de las fichas.
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Motivacién: observar video sobre la historia del ajedrez y dialogar sobre lo observado https://www.youtube.com/watch?v=jDVJiG3SNXo

Emociones: observar video sobre como se mueven las fichas del ajedrez y dialogar sobre qué opiniones tienen sobre este juego

https://www.youtube.com/watch?v=_XAzOaFtxCk
Feedback: pasar por los puestos de quienes no saben jugar, para ir observando si los movimientos de las fichas son los adecuados o preguntarles

cémo se mueven las fichas.
Aplicacidn, practica y repeticion cada nifio lleva el tablero para su casa para que les ensefie y practique con sus familiares. Posteriormente se

realizard un concurso entre estudiantes para elegir el mejor jugador.



https://www.youtube.com/watch?v=jDVJiG3SNXo
https://www.youtube.com/watch?v=jDVJiG3SNXo
https://www.youtube.com/watch?v=_XAzOaFtxCk
https://www.youtube.com/watch?v=_XAzOaFtxCk
https://www.youtube.com/watch?v=_XAzOaFtxCk
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TABLA DE EVALUACION DEL JUEGO DE AJEDREZ



mailto:ajedrezeureka@gmail.com
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Aspecto de Evaluacién | Indicadores de Evaluacién
Reconocimiento de - Capacidad para identificar patrones de movimiento de las piezas en el tablero.
Patrones Habilidad para reconocer tacticas comunes y estructuras de peones.
Generalizacién de
Patrones Aplicacion exitosa de patrones reconocidos en situaciones diversas durante el juego.

- Demostracién de pensamiento abstracto al evaluar posiciones y considerar conceptos
Abstraccion generales como el control del centro vy la sequridad del rey.

Diserio de Algoritmos

- Desarrollo de planes y estrategias efectivas para lograr objetivos especificos en el juego.

Participacién Activa

- Nivel de participacién y compromiso durante las partidas de ajedrez y las discusiones
sobre estrategias.

Colaboracion

- Habilidad para trabajar en equipo, colaborar en anélisis de partidas y compartir ideas
con otros estudiantes,

Resolucién de Problemas

- Capacidad para enfrentar desafios tacticos y estratégicos durante las partidas y
encontrar soluciones efectivas.

REJILLA DE EVALUACION

Resolucién | Obser
Reconocimiento | Generalizacién Disefio de | Participacién de
Estudiante | de Patrones de Patrones Abstraccién | Algoritmos | Activa Colaboracién | Problemas
Sl NO S| NO Sl NO Sl NO S| NO Sl NO Sl NO

Fuente: esta investigacion, 2023
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Tabla 5. Actividad resolucion de sudoku
ACTIVIDAD: RESOLUCION DE SUDOKUS

Objetivos:

Desarrollar habilidades de pensamiento computacional, incluyendo la descomposicion, el reconocimiento de patrones, la
generalizacién de patrones, la abstraccion y el disefio de algoritmos, a través de la resolucion de sudokus en estudiantes

de sexto grado.

La resolucion de sudokus puede contribuir al desarrollo de las siguientes habilidades de pensamiento computacional:

Habilidades

Descomposicién: Segun Papert (1980), la descomposicion implica dividir un problema complejo en partes mas simples
y manejables. Al abordar la resolucién de un sudoku, los estudiantes deben descomponer el problema principal en pasos
especificos y abordables, como identificar qué numeros pueden ir en casillas particulares o como deducir el valor de una

casilla basandose en las restricciones del juego.

Reconocimiento de patrones: En palabras de Piaget (1970), el reconocimiento de patrones implica identificar similitudes
y regularidades en datos o situaciones. Durante la resolucion de sudokus, los estudiantes necesitan reconocer patrones
numéricos y relaciones entre nimeros en el tablero, como secuencias numéricas repetitivas en filas, columnas o

cuadrantes.
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Generalizacion de patrones: Vygotsky (1978) menciona que la generalizacion implica aplicar patrones identificados en
diferentes contextos. Al resolver sudokus, los estudiantes pueden generalizar los patrones y estrategias aprendidas para

aplicarlos en situaciones similares, adaptando su enfoque segun la estructura del problema.

Abstraccion: De acuerdo con Bruner (1966), la abstraccion implica la capacidad de concentrarse en lo esencial y pasar
por alto los detalles irrelevantes. La resolucion de sudokus requiere que los estudiantes piensen de manera abstracta al
considerar las relaciones numéricas y las reglas del juego, enfocandose en los numeros y las restricciones que dictan las

reglas del sudoku.

Disefio de algoritmos: Segun Resnick (1987), el disefio de algoritmos involucra crear y aplicar secuencias ldgicas de
pasos para resolver un problema. Al resolver sudokus, los estudiantes deben desarrollar y aplicar algoritmos o estrategias
de resolucidn para llegar a la solucion final de manera eficiente. Esto implica planificar y ejecutar una serie de pasos

ordenados, como identificar casillas candidatas y aplicar reglas de exclusion.

Caracteristicas

Conceptualizaci Habilidad Manera de Complemento Ideas Para Cualquiera
on: Bésica: Pensar: con el en Cualquier
Pensamiento Parte

Matematico e

Ingenieria:

Implica Esencial para el Adoptan un Relacionan la Aplican la Accesible y

comprender y desarrollo de enfoque I6gica del resolucién de relevante para
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aplicar un habilidades estructurado para reconocimiento secuencias a aquellos que
conjunto de reglas légicas 'y de encontrar de patrones con diferentes disfrutan de
especificas para resolucion de patrones en conceptos contextos y desafios logicos.
completar el problemas. secuencias. matematicos. disciplinas.

tablero de manera

correcta

Contenidos:

Concepto de sudoku y sus reglas basicas.
Estrategias para la resolucion de sudokus.
Reconocimiento de patrones numéricos.
Abstraccion de relaciones numéricas y espaciales.

Disefio de algoritmos para la resolucion de problemas.

Medios 0 recursos:
Material impreso con sudokus de diferentes niveles de dificultad.
Pizarras o tableros para resolver sudokus de manera colectiva.

Léapices y gomas de borrar.
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Métodos:

Resolucion individual de sudokus.
Resolucion colaborativa en grupos pequefios.
Discusion y analisis de estrategias utilizadas.
Préctica guiada con ejemplos y ejercicios.

Retroalimentacidn constante durante el proceso de resolucion.

Formas de organizacion:

Trabajo individual durante parte de la sesion.

Trabajo en grupos pequefios para la resolucion colaborativa.
Plenaria para compartir estrategias y soluciones.

Rotacion por estaciones si se utilizan diferentes niveles de sudokus.

Actividades

Resolver sudokus con diferentes niveles de dificultad. Los siguientes son los sudokus que se van a utilizar, primero con

imagenes y luego con numeros, Los que son con numeros tienen niveles de dificultad, facil, medio y dificil

Preparacion del preaprendizaje: Dialogar sobre ¢qué saben de los sudokus y para qué creen que sirven y a que otro

juego se parece|?




Motivacién: Dialogar sobre los beneficios de desarrollar sudokus como son: Estimular el pensamiento légico y

matematico, Incentivar el pensamiento rapido, mejora la concentracion, Desarrollar habilidades para la resolucién de

problemas, evita el estrés y el deterioro cognitivo

Emociones: Dialogar sobre algunas estrategias para resolver los sudokus mas dificiles; las cuales recomiendan en el block

Smartic (2024) como son:

Busca los huecos féciles primero. Busca los nimeros o imagenes que solo pueden ir en una casilla determinada.
Es decir, rellena todas las casillas que puedas cumpliendo las reglas que acabamos de ver. Por ejemplo, si en una
fila solo hay una casilla vacia que puede contener un nimero determinado, entonces esa casilla debe tener ese

ndmero.

Usa la logica para los casos dificiles. Una vez que hayas completado las casillas mas faciles, busca patrones en la
cuadricula. Por ejemplo, si hay dos casillas en una columna que solo pueden tener dos nimeros, y ambos ndmeros

son los mismos, entonces esos nimeros no pueden aparecer en ninguna otra casilla de esa fila.

Adivina y comprueba. Si llegas a un punto en el que no puedes resolver mas casillas usando la logica, inténtalo
con uno de los nimeros posibles y comprueba si puedes completar el resto de la cuadricula. Si no funciona,

entonces la suposicién era incorrecta y debes intentar con otro nimero posible.
No adivine, el sudoku es un juego de logica y razonamiento,

iNo te rindas! Si no puedes resolver el sudoku rapidamente, a veces, tomar un descanso y volver a intentarlo mas

tarde puede ayudar
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Feedback: Pasar los puestos para revisarles si les van quedando bien resueltos y dar sugerencias, también para resaltar a

quienes van mas adelantados en la actividad

Aplicacion, practica y repeticion Entre todos vamos corrigiendo los sudokus a medida que van desarrollandose.

Evaluacion:

Observacion del desempefio durante la resolucion de sudokus.

Revision de los de sudokus completados.

Evaluacién de la comprension de conceptos clave mediante preguntas cortas.

Autoevaluacion y coevaluacion entre pares.

Evaluacién formativa a través de la retroalimentacion proporcionada durante el proceso de resolucion.

Criterio de Evaluacién

Descripcién

Descomposicién

Evaluar cémo el estudiante descompone el problema principal de resolver un sudoku
en pasos especificos y abordables, identificando qué nimeros pueden ir en casillas
particulares basdndose en las restricciones del juego.

Reconocimiento de
patrones

Observar la capacidad del estudiante para identificar patrones numéricos y relaciones
entre nimeros en el tablero de sudoku, como secuencias numéricas repetitivas en
filas, columnas o cuadrantes.

Generalizacién de
patrones

Evaluar cémo el estudiante aplica los patrones y estrategias aprendidas en la
resolucién de sudokus en situaciones similares, adaptando su enfoque segln la
estructura del problema.

Abstraccién

Observar cémo el estudiante piensa de manera abstracta al considerar las relaciones
numeéricas y las reglas del juego en la resolucién de sudokus, enfocdndose en los
numeros y restricciones relevantes.

Diserio de algoritmos

Evaluar la capacidad del estudiante para desarrollar y aplicar algoritmos o estrategias
de resolucion eficientes para llegar a la solucién final de un sudoku, planificando y
ejecutando pasos ordenados.
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REJILLA DE Reconocimiento | Generalizacién Disefio de | OBSERVACIONES
Estudiante | Descomposicion | de patrones de patrones Abstraccién | algoritmos
z Sl NO SI NO Sl NO Sl NO | SI NO
EVALUACION

Los siguientes son los sudokus que se van a utilizar, primero con imagenes y luego con nimeros

¢S
3

9| ¥

%
Y
e

|(@ :3'(9 4

Y.
by
;.

%

| JL
B3V
4

Fuente: edufichas .com Fuente: Smartick Fuente: kidgiddy blogspot
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CONCLUSIONES

Disparidad en el acceso tecnolégico: Se observa una brecha significativa en el acceso a
dispositivos y artefactos tecnologicos tangibles e intangibles entre los estudiantes de las
instituciones rurales y urbanas. En la zona rural se dificultd el desarrollo de las actividades
conectadas ya que estas requieren acceso a internet e interactuar con equipos de computo que
soporten las aplicaciones, estos dispositivos lamentablemente son muy lentos y no tienen un muy
buen funcionamiento, por otra parte, las actividades desconectadas dieron un aporte significativo
en la adquisicion de habilidades necesarias para relacionar el pensamiento computacional con la
vida cotidiana. Por otra parte, en la zona urbana. Las necesidades de los dos contextos son
diferentes, pero es importante que el docente esté a la vanguardia y en constantes capacitaciones
para el manejo de aplicativos online y offline para que pueda desarrollar habilidades en los

estudiantes, que los preparen para la vida.

Reconocimiento de la importancia del pensamiento computacional: La comunidad
educativa de la zona rural y urbana que participd en la investigacion demuestran total disposicién
y compromiso en el desarrollo de las habilidades de pensamiento computacional, considerando el
valor que tiene para desempefiarse en la vida cotidiana y entender las dindmicas de la misma. Es
importante articular las fuerzas de trabajo entre estos dos entornos para lograr una transformacion
real de esta manera aportar de manera significativa para brindar nuevas oportunidades a los

estudiantes.

Percepcidn variada sobre la formacion escolar: Existe una percepcion variada entre los
padres sobre la calidad de la formacion en pensamiento computacional en los colegios, con algunas

sugerencias dirigidas hacia la falta de actualizacion docente y recursos en las instituciones rurales.

Oportunidades de capacitacion docente en la utilizacion de los recursos tecnoldgicos:
el desarrollo del proyecto ha sido una oportunidad para retomar la investigaciéon y replantear los
métodos de ensefianza en busca de mejores practicas educativas y brindar una ensefianza de calidad
a los estudiantes de la zona rural. Se identifican oportunidades de mejora en la capacitacion de los
docentes, especialmente en las instituciones rurales, asi como en la dotacion de recursos

tecnoldgicos adecuados para facilitar el aprendizaje de habilidades digitales.
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Deconstruccion del curriculo: Se debe tener en cuenta las percepciones de los estudiantes,
los padres de familia, los docentes, las orientaciones del ministerio de educacion, pero también las
investigaciones académicas para construir un curriculo que responda a la variedad de necesidades
de los diversos contextos. Desde los primeros grados de escolaridad, se hace necesario ensefiar a
los estudiantes el pensamiento computacional y realizar actividades que las desarrollen, aunque
muchas de las actividades de primaria se relacionan con el pensamiento computacional, pero no

se trabaja este concepto a los nifios.

Aprendizaje disruptivo: Es importante implementar estrategias didacticas innovadoras
en el aula de clase, transformar los métodos de ensefianza aprendizaje y enfocarlos en el
fortalecimiento y desarrollo de habilidades del pensamiento computacional. En la zona rural las
actividades desconectadas son una herramienta valiosa a lo hora de desarrollar las habilidades de
pensamiento computacional, teniendo en cuenta que las actividades conectadas se aplicaron con
cierta dificultad por conectividad y funcionalidad de los computadores. los estudiantes
demostraron en la parte rural y urbana gran disposicion en el desarrollo de cada actividad de la

estrategia didactica
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RECOMENDACIONES

Capacitacion docente especifica: Disefiar programas de capacitacion autosostenibles
especificos para los docentes de las instituciones tanto rurales como urbanas, que aborden el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional como la integraciéon efectiva de la
tecnologia en el aula y en los diferentes grados y areas del conocimiento inclusive desde el grado
preescolar, siendo esto posible con las actividades desconectadas.

Liderazgo y gestion: es importante capacitar a los docentes en liderazgo y gestion de
proyectos frente a las diferentes entidades gubernamentales y no gubernamentales para dotar a las
instituciones rurales y urbanas con el fin de nivelar las oportunidades de aprendizaje entre

estudiantes de diferentes contextos.

Disefio de actividades inclusivas: Continuar desarrollando actividades de aprendizaje
inclusivas que puedan implementarse tanto en entornos con recursos tecnoldgicos limitados como
en entornos tecnolégicamente avanzados, garantizando la participacion equitativa de todos los

estudiantes y se contribuya a la deconstruccion curricular.

Participacion activa de los padres: Involucrar activamente a los padres en el proceso
educativo, brindandoles orientacién sobre como apoyar el desarrollo del pensamiento
computacional en el hogar y promoviendo su participacion en actividades escolares relacionadas

con este tema.

Este proyecto de investigacion de maestria podria enfrentar desafios significativos en la
reduccién de la disparidad digital entre areas rurales y urbanas. La falta de politicas educativas
gubernamentales orientadas a asignar recursos adecuados para mejorar el acceso a la tecnologia y
la calidad de la educacion en comunidades rurales puede obstaculizar los esfuerzos por cerrar estas
brechas. Es fundamental abogar por la implementacion de politicas que prioricen la equidad
educativa y el desarrollo de habilidades tecnoldgicas en contextos vulnerables, asegurando asi que
todos los estudiantes, independientemente de su ubicacion geogréfica, tengan igualdad de
oportunidades para desarrollar habilidades de pensamiento computacional y prepararse para los

desafios del mundo digital moderno, pero sobre todo es importante que los docentes, independiente
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de su contexto laboral, disefian y preparen actividades que involucren el desarrollo del
pensamiento computacional para que el estudiantado se motive no sélo a ser espectador y a utilizar

el mundo digital, sino a ser también participe de su construccion.

Los resultados de la investigacion ofrecen una valiosa perspectiva a los referentes teéricos
sobre la implementacion efectiva de estrategias didacticas centradas en el pensamiento
computacional en el proceso educativo. Se evidencia la relevancia y aplicacion préactica del
pensamiento computacional, respaldando su conexion con diversas teorias y enfoques
pedagdgicos, como el constructivismo, el aprendizaje basado en proyectos y la motivacion. Estos
hallazgos subrayan la importancia de cultivar un pensamiento activo y creativo en los estudiantes,
preparandose para los desafios del mundo moderno. En este sentido, tanto las actividades
conectadas como desconectadas emergen como estrategias adecuadas para la participacion activa

de los estudiantes y promoviendo la adquisicién de habilidades clave para el siglo XXI.
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ANEXOS
Anexo A. Evaluacion habilidades de Pensamiento Computacional

Nombre del Estudiante: Fecha:

OBJETIVO Identificar las habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de sexto

grado
Instrucciones:

Lee cuidadosamente cada pregunta y completa las actividades segun se indica. Trabaja de manera
independiente y no tengas miedo de mostrar tu proceso de pensamiento. Si necesitas espacio

adicional, utiliza la parte posterior de la hoja.
Descomposicion:

a) Se te ha dado la tarea de organizar una fiesta de cumpleafios para un familiar. Enumera al menos

cinco pasos que deberias seguir para planificar este evento.

1.

b) Imagina que debes lavar tu ropa. Escribe los pasos que seguirias para lavarla.
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Reconocimiento de Patrones:

c. Observa las siguientes secuencias y completa el patrén escribiendo y dibujando los 3 siguientes:

[HEN

. 7,14, 21, 28, , , ,

2. f/'\b AW
3. 5,913, 17, ) )

"o D

. HaATEEATHEN

o1

(o]

YR

Disefio Algoritmico:

a) Escribe un algoritmo paso a paso para preparar un perro caliente.
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b) Imagina que debes explicar a alguien como llegar a la escuela desde tu casa. Escribe un
algoritmo simple que describa las instrucciones para llegar a la escuela desde tu ubicacion.

Generalizacion de Patrones:
a. Observa el siguiente patron y escribe una férmula que describa la secuencia:

1,4,9, 16, 25,

Formula para describir la secuencia:

b.

Abstraccion:

a) Describe en tus propias palabras qué es la "abstraccion™ en el contexto del pensamiento

computacional.

b) Proporciona un ejemplo de abstraccién en tu vida cotidiana fuera del contexto de la informatica.
¢COMO SE REALIZA EL ANALISIS DE LA PRUEBA?

Pasos:

Revision de respuestas individuales: Esto permite evaluar su comprensién y aplicacion de los

conceptos de pensamiento computacional en cada area.
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Descomposicién:

Verificar si los estudiantes identificaron correctamente los pasos necesarios para planificar un
evento o lavar la ropa. Evaluar si fueron capaces de desglosar el proceso en pasos mas pequefios

y manejables.
Reconocimiento de Patrones:

Revisa si los estudiantes fueron capaces de identificar y continuar patrones numéricos y graficos
correctamente. Evaluar su capacidad para reconocer relaciones entre los numeros y continuar la

secuencia de manera logica.
Disefio Algoritmico:

Evaluar la precision y claridad de los algoritmos proporcionados por los estudiantes. Verificar si
los pasos son logicos, completos y comprensibles para llevar a cabo las tareas especificadas, como

hacer un perro caliente o dar direcciones para llegar a la escuela.
Generalizacion de Patrones:

Observar si los estudiantes pudieron identificar la relacion entre los nimeros en la secuencia y
escribir una férmula que describa la secuencia. Evaluar si fueron capaces de generalizar el patron

para predecir el siguiente nimero en la serie.

Abstraccion: Revisar las respuestas de los estudiantes a las preguntas sobre la abstraccion.
Evaluar si comprenden el concepto de abstraccion en el contexto del pensamiento computacional

y si pueden proporcionar ejemplos relevantes fuera del &mbito de la informatica.
Analisis Comparativo:

Comparar las respuestas de los estudiantes para identificar tendencias y patrones comunes en su
comprension y aplicacién de los conceptos de pensamiento computacional, para ayudar a

identificar fortalezas y areas de mejora en el grupo.



Tabla de analisis para la prueba:
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Estundiante De
sC
o
m
po
sic
id
n

EReconocimient
o de Patrones

Gen
erali
zaci
om
de
Patr
ones

Abstr

accidén

OBSERVACIONES

a

1]

En esta tabla, cada fila representa a un estudiante, y cada columna representa una habilidad

especifica de pensamiento computacional evaluada en la prueba. Se escribe si 0 no, para indicar si

el estudiante demostré competencia en esa habilidad segin su respuesta en la prueba. Si un

estudiante no demostré competencia en una habilidad especifica, anotar cualquier observacion

relevante o areas de mejora en la columna correspondiente. Esto con el fin de realizar un

seguimiento claro del desempefio individual de cada estudiante en relacion con las habilidades de

pensamiento computacional evaluadas
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Anexo B. Encuesta sobre Desarrollo de Habilidades de Pensamiento Computacional

Estimado/a estudiante, gracias por participar en esta encuesta. El propésito de este cuestionario es
entender mejor tus habilidades y experiencia en el uso de la tecnologia y la computacion. Tus
respuestas son importantes para ayudarnos a mejorar la ensefianza y el aprendizaje en tu institucion
educativa. Por favor, responde con sinceridad. Todas tus respuestas seran tratadas de forma
confidencial.

Enlace https://forms.gle/jxAkYUdXeZdagTEM9
INFORMACION PERSONAL

1. Edad:

2. Institucion

Educativa:

Experiencia con la Tecnologia

3 ¢Con qué frecuencia usas dispositivos tecnoldgicos en tu vida diaria? (Por ejemplo:
computadora, tableta, teléfono inteligente)

- Nunca

- Pocas veces

- Muy seguido

- Siempre

4. ¢Qué tipo de actividades realiza con dispositivos tecnoldgicos? (Selecciona todas las que

corresponden)

Navegar por internet

- jugar videojuegos

- Usar redes sociales

- Realizar tareas escolares

- Programar o crear aplicaciones

- Ver videos en linea
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- Otras (especificas)
Conocimientos y Habilidades en Programacion

5. ¢ Tienes experiencia previa en programacion o codificacion?
- Si
- No

6. Si seleccionas "Si" en la pregunta anterior, por favor describe brevemente tu experiencia en

programacion.

Actitudes y Percepciones hacia la Computacion

7. ¢Como te sientes acerca de aprender habilidades de pensamiento computacional?

- Muy interesado/a

- Interesado/a

- Neutral

- Poco interesado/a

- Nada interesado/a

8. ¢Crees que las habilidades de pensamiento computacional son importantes en el mundo actual?
Si

No

No estoy seguro/a

9. ¢Recibes suficiente formacion en habilidades computacionales en tu institucion educativa?
Si
No

No estoy seguro/a

10 . Si deseas agregar algun comentario adicional, por favor hazlo aqui:
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iGracias por completar esta encuesta! Tus respuestas son valiosas para nosotros
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Anexo C. Encuesta Final sobre Desarrollo de Habilidades de Pensamiento Computacional

Enlace a encuesta en Google forms: https://forms.gle/RaKZvoMGVzCGu7Lb6

Estimado/a estudiante, gracias por participar en esta encuesta. El propdsito de este cuestionario es
evaluar el impacto y los resultados del proyecto de desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en estudiantes de sexto grado en las Instituciones Educativas Galapagos (rural) de
Rionegro (S) y Metropolitano Maria Occidente (urbana) de Popayan. Tus respuestas son

fundamentales para comprender mejor el proceso y mejorar nuestras practicas educativas.

Marca con una X la opcion que consideres que es la mas adecuada para ti

1. Edad
11
12
13
2. Institucion educativa
Galapagos

Maria Occidente
Identificacion de habilidades de pensamiento computacional

1ra. categoria: Identificacion de habilidades de pensamiento computacional

Reconocimiento de patrones
3. ¢ Te sientes capaz de identificar patrones en problemas o situaciones?
Si

No
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A veces
Descomposicion de problemas
4. ¢Puedes dividir un problema en partes mas pequefias para resolverlo?
Si
No

A veces

Generalizacion de patrones y Abstraccion

5. ¢Puedes identificar la informacion importante en un problema y dejar de lado lo que no

es relevante?
Si
No

A veces

Disefio de algoritmos
6. ¢Eres capaz de crear una serie de pasos para resolver un problema?
Si
No
A veces

2da Categoria: Participacion y motivacion de los estudiantes

Nivel de interés y motivacion
7. ¢Qué tan interesado/a estas en aprender habilidades de pensamiento computacional?

Muy interesado/a
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Interesado/a
Neutral
Poco interesado/a
Nada interesado/a
Participacion activa en las tareas.

8. ¢Participas activamente en las tareas relacionadas con el desarrollo de habilidades de

pensamiento computacional?

Si

No

A veces

Colaboracion y trabajo en equipo

9. ¢ Trabajas en equipo con tus compafieros/as en proyectos relacionados con la computacion?
Si

No

A veces

Aumento de la autoconfianza para abordar desafios

10. ¢Sientes que has ganado mas confianza para enfrentar desafios despues de participar en

actividades de pensamiento computacional?
Si

No
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A veces
Desarrollo de una actitud positiva hacia el aprendizaje y la resolucion de problemas.

11. ¢Crees que el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional te ha ayudado a

adoptar una actitud mas positiva hacia el aprendizaje y la resolucion de problemas en general?
Si
No
A veces
3ra categoria: Impacto en el rendimiento académico
Desarrollo de Habilidades de Resolucion de Problemas:

12.  ¢Crees que tus habilidades para resolver problemas han mejorado gracias a las actividades

de pensamiento computacional?
Si
No

No estoy seguro/a

Comprension de conceptos relacionados con la programacion y las TIC

13.  ;Te sientes mas cdémodo/ay seguro/a al comprender conceptos relacionados con la

programacion y las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)?
Si
No

No estoy seguro/a
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4ta categoria: Percepciones y actitudes hacia los docentes participantes.
Percepciones sobre la efectividad de las estrategias implementadas.

14. ;Crees que las estrategias implementadas por tus docentes para desarrollar habilidades de

pensamiento computacional son efectivas?

Si

No

No estoy seguro/a

Necesidades de formacion docente en el area de pensamiento computacional.

15. ¢Crees que tus docentes necesitan mas formacion en el area de pensamiento computacional

para poder ensefiarte mejor?

Si

No

No estoy seguro/a

5ta categoria: Inclusion y equidad educativa
Participacion equitativa de todos los estudiantes.

16. ¢Sientes que todos los estudiantes tienen las mismas oportunidades de participar en
actividades de pensamiento computacional, independientemente de su género, nivel

socioecondémico o habilidades previas?
Si
No

No estoy seguro/a
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Reduccion de las brechas de desigualdad en el acceso a la educacion y la tecnologia

17. ¢Crees que las actividades de pensamiento computacional han ayudado a reducir las brechas

de desigualdad en el acceso a la educacién y la tecnologia entre los estudiantes?
Si

No

No estoy seguro/a

Promocion de la diversidad y el respeto intercultural en el aula

18. (Crees que las actividades de pensamiento computacional promueven la diversidad y el

respeto intercultural en el aula?

Si

No

No estoy seguro/a

19. Comentarios adicionales (opcional):

Por favor, si deseas agregar algin comentario adicional, puedes hacerlo aqui:

iGracias por participar en este proyecto!
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Anexo D. Encuesta a docentes

Encuesta sobre la Formacion del Pensamiento Computacional en el Aula

Esta encuesta tiene como objetivo analizar las practicas pedagdgicas, caracterizar los recursos
educativos disponibles e identificar los factores que influyen en la formacion del pensamiento
computacional en estudiantes de basica. Los datos recopilados se utilizaran solo para fines de

investigacion y se garantiza la confidencialidad de las respuestas.
Parte 1: Informacion Personal
Nombre:
Grado(s) en que ensefia:
Ubicacion del contexto
Afos de experiencia docente:
Parte 2: Practicas Pedagdgicas

¢En qué medida utiliza estrategias pedagogicas para el desarrollo del pensamiento computacional

en sus clases?

¢Cudles son las principales estrategias pedagdgicas que utiliza para el desarrollo del pensamiento

computacional?

¢ Qué tipo de actividades utiliza para desarrollar el pensamiento computacional en sus

estudiantes?

¢Considera que sus estudiantes tienen los conocimientos y habilidades necesarios para

desenvolverse en un entorno digital?

¢Qué dificultades ha encontrado al implementar estrategias para el desarrollo del pensamiento

computacional?

Parte 3: Recursos Educativos
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¢En qué medida utiliza recursos educativos para el desarrollo del pensamiento computacional en

sus clases?
¢ Qué tipo de recursos educativos utiliza para el desarrollo del pensamiento computacional?

¢Considera que los recursos educativos disponibles son adecuados para el desarrollo del

pensamiento computacional en sus estudiantes?

¢Qué necesidades tiene en cuanto a recursos educativos para el desarrollo del pensamiento

computacional?
Parte 4: Formacion y Apoyo
¢Ha recibido formacion en el desarrollo del pensamiento computacional?

¢Considera que la formacion recibida ha sido suficiente para implementar estrategias para el

desarrollo del pensamiento computacional en sus clases?

¢Qué tipo de apoyo necesita para mejorar la formacion del pensamiento computacional en sus

estudiantes?
Parte 5: Clima del Aula

¢En qué medida considera que el clima del aula es favorable para el desarrollo del pensamiento

computacional?

¢Qué aspectos del clima del aula considera que favorecen el desarrollo del pensamiento

computacional?

¢Qué aspectos del clima del aula considera que dificultan el desarrollo del pensamiento

computacional?
Parte 6: Reflexion

¢En qué medida considera que el pensamiento computacional es importante para la formacion de

los estudiantes de basica primaria?

¢Qué acciones considera gque se deberian tomar para mejorar la formacion del pensamiento

computacional en la educacién basica?
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Anexo E. Encuesta para padres de familia

Esta encuesta tiene como objetivo identificar los factores que influyen en la formacion del

pensamiento computacional en estudiantes de bésica.
Instrucciones:
. Responda las siguientes preguntas de manera honesta y precisa.
. Sus respuestas son confidenciales y se utilizaran Unicamente para fines de investigacion.
Parte 1: Informacion personal
. Nombre:
. Parentesco con el estudiante:
. Grado que cursa el estudiante:
Parte 2: Habitos y actividades en casa
. ¢En qué medida su hijo/a utiliza dispositivos digitales en casa? (Marque con una X)
0 Nunca
0 Rara vez
0 Algunas veces
0 Frecuentemente
0 Siempre
. ¢Para qué actividades utiliza su hijo/a los dispositivos digitales? (Ejemplos)

. ¢En qué medida considera que su hijo/a tiene habilidades para desenvolverse en un

entorno digital? (Explique)

. ¢ Qué tipo de actividades realiza con su hijo/a que fomenten el desarrollo del pensamiento

computacional? (Ejemplos)
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Parte 3: Apoyo al aprendizaje

¢En qué medida apoya a su hijo/a en las actividades escolares relacionadas con el

pensamiento computacional? (Marque con una X)

0 Nunca
0 Rara vez
0 Algunas veces
0 Frecuentemente
0 Siempre
. ¢ Qué tipo de apoyo le brinda a su hijo/a en estas actividades? (Describa)

¢ Qué dificultades ha encontrado al apoyar a su hijo/a en el desarrollo del pensamiento
computacional? (Describa)

Parte 4: Percepcion del entorno educativo

¢En qué medida considera que la escuela esta formando a su hijo/a en el desarrollo del

pensamiento computacional? (Marque con una X)

0 No lo sé
0 Insuficiente
0 Regular
0 Bueno
0 Excelente

¢Qué aspectos de la formacién en pensamiento computacional en la escuela le parecen

positivos? (Describa)

¢ Qué aspectos de la formacion en pensamiento computacional en la escuela le parecen

que podrian mejorar? (Describa)
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Parte 5: Reflexion

¢En qué medida considera que el pensamiento computacional es importante para la

formacion de su hijo/a? (Explique)

¢Qué acciones considera que se deberian tomar para mejorar la formacién del

pensamiento computacional en la educacion basica? (Describa)
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Anexo F. Evidencias

Imagenes actividades desconectadas Sede Union (rural)

ACTIWIDAD EL TANGRANM

—

RESOLUCION DE SUDOKUS
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IUEGO DE AJEDREZ

Fuente: Esta investigacién

Imagenes actividades conectadas Sede Union (rural)

LIGHT BOT|
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SCRATCH

Tinkercad

Fuente: Esta investigacion
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Institucion Educativa Metropolitano Maria Occidente

Actividades conectadas




