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RESUMEN

La institucion educativa Sagrado Corazon de Jesis no desarrolla actividades y/o
estrategias tendientes al desarrollo del pensamiento computacional (PC). La presente
investigacion plante6 la creacion de un club juvenil de informatica como estrategia para el
desarrollo del PC. Se analizaron las caracteristicas del PC: manejo de datos estructurados y
resolucion de problemas con TIC. El estudio se desarroll6 desde un enfoque mixto de
Investigacion Accion, en este sentido se combinaron acciones de investigacion y de educacion.
Inicialmente se realiz6 un andlisis descriptivo y posteriormente, de acuerdo a los resultados de la
primera etapa se realizaron acciones cualitativas. Los resultados de la investigacion permitieron
evidenciar la evolucion del PC de los participantes en el club antes y después de la intervencion.

Palabras clave: pensamiento computacional, competencias en el manejo de la

informacion, club de informaética, datos estructurados, resolucion de problemas.
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ABSTRACT

The High School Sagrado Corazon de Jesus does not develop activities or strategies
related to the development of computational thinking (TC). The present research established the
creation of a computer science young club as a strategy for developing the PC. It analyzed the
characteristics of CT: structured data management and troubleshooting with TIC.

The study was developed since a mixed approach of research action, in this sense were
mixed actions of investigation and education.

Initially was developed a descriptive analysis and subsequently according to the results of
the first stage its were performed qualitative actions, the results of the research allowed to
demonstrate the evolution of the participants in the club before and after intervention.

Key words: computational thinking skills in managing computer science, computer club

structured data, Troubleshooting
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INTRODUCCION

El actual sistema educativo concibe la educacion, desde la perspectiva de los derechos
humanos fundamentales, en el marco de un proceso de construccion de una democracia social y
de un estado de derecho y justicia.

Por ello, el Estado como garante de los principios educativos y de un proceso de
democratizacion convierten al sistema en un elemento fundamental en la formacion de los
ciudadanos y ciudadanas a través de una educacion de calidad.

Dentro de este proceso de democratizacion se encuentra la incorporacion de las TIC en el
campo educativo, proceso que involucra un cambio de paradigma donde el aprendizaje debe
apoyarse en los recursos y servicios que brindan estas, de tal forma que se obtenga el mayor
provecho posible; la presente investigacion enfatiza en un enfoque de aprendizaje que pretende
estimular a los jovenes provenientes de un contexto rural a convertirse en aprendices mas
capaces, creativos y seguros de si mismos, teniendo en cuenta como elementos primordiales el
afecto, la motivacion en el aprendizaje, la importancia del contexto social y la relacion existente
entre el desarrollo individual y colectivo a través del uso que puede hacer de la computadora, de
algunas aplicaciones y cémo estas dan solucion a diferentes problemas del contexto desde
diferentes perspectivas, logrando con ello el desarrollo de diferentes habilidades de pensamiento
critico, analitico, reflexivo, el desarrollo de la creatividad y algunas actitudes como el respeto, la
tolerancia y la responsabilidad.

La investigacion se desarrolld en el corregimiento del Ingenio del municipio de Sandona,
Narifio, en la institucion educativa Sagrado Corazén de Jesus, centrando su aplicacion en los
estudiantes de grado noveno, con quienes se creo el primer club juvenil de informatica, con estos

estudiantes se llevaron a cabo diferentes sesiones, en donde la_investigadora planteaba diversas
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situaciones relacionadas con el entorno, los intereses y particularidades de los estudiantes para
que con su ayuda buscaran la solucién mas apropiada, utilizando como epicentro de encuentro
las instalaciones del plantel y como elementos de trabajo los equipos de la institucion y el
servicio de internet con el que cuentan; fue asi como en cada sesion se fortalecieron lazos de
confianza, amistad, respeto y motivacién entre los diferentes integrantes del club, para quienes
fue muy satisfactoria la experiencia y gratificante, de igual manera la comunidad educativa se
mostro atenta al desarrollo del club y fue una experiencia enriquecedora para la poblacién en

general.
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1 Descripcion del problema

Con el surgir del tiempo el ser humano ha sufrido un proceso de cambio y evolucion,
gracias al desarrollo y avance tecnoldgico, el cual le ha exigido nuevas capacidades, habilidades
y conocimientos que le permitan llegar a ser parte de una sociedad que demanda y valora en
gran medida los recursos cognitivos, la estructura mental, la inteligencia creadora e innovadora
como elementos de gran importancia para desempefiarse de forma adecuada. Por lo tanto la
educacion no esta exenta y debe asumir un papel responsable y activo, que fomente el uso
apropiado de diferentes herramientas tecnolégicas e informaticas que se encuentra a su alcance,
utilizando estrategias metodoldgicas y desarrollando habilidades de pensamiento encaminados
hacia la motivacion del aprendizaje basada en los intereses de los estudiantes. Este aspecto es
dificil de abordar en la institucion educativa Sagrado Corazén de Jesus del municipio de
Sandond, puesto que es un tema relativamente nuevo, los recursos y los medios no son los mas
adecuados, por tanto dificultaria en gran medida lo planteado.

Por otra parte una tendencia actual de la educacion es ver la tecnologia informética no
como un proceso instrumental sino como un proceso cognitivo definido por el MIT como
Pensamiento Computacional (PC), en consideracion al plan de estudios del &rea en mencion es
evidente que la institucion educativa Sagrado Corazén De Jesus no desarrolla actividades y/o
estrategias tendientes al desarrollo del PC, el cual se trabaja desde el Ministerio de Educacion
(MEN) con la Guia 30, encargada de orientar la labor docente en el area de tecnologia e
informética a partir grado primero a once de bachillerato, donde su enfoque principal es la
tecnologia dejando a un lado la estrecha relacion que presenta con la informatica, en la

institucion educativa mencionada anteriormente el area se orienta hacia los programas de
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ofimatica, a la instruccion, limitando la creatividad e inteligencia del estudiante, restandole
importancia a la capacidad de analisis, a las competencias para el manejo de informacién (CMI)
y al conocimiento que se puede construir a partir de los diferentes recursos y herramientas que
brinda en la actualidad Internet, desde los cuales se pueda llevar a cabo un proceso de ensefianza-
aprendizaje enriquecido con el apoyo del computador, el cual admita la posibilidad de fomentar
la solucidn de problemas y solventar las necesidades particulares y generales del estudiante para
ser parte activa de la sociedad en la cual se desenvuelve y el mundo laboral al cual debe
integrarse en un futuro no muy lejano.

Por tanto el club juvenil de informética estara encaminado a brindar una solucion viable
para tratar este aspecto, ya que brindara la posibilidad de desarrollar el PC como principal y
Unico objetivo educativo, utilizando formas sencillas y agradables que persigan las necesidades y
motivaciones de los estudiantes interesados por conocer y prepararse para los nuevos retos de la
sociedad de hoy y del mafiana.
1.2 Formulacion del problema:

¢Cémo un club juvenil de informéatica desarrolla caracteristicas de Pensamiento
Computacional?
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general

Analizar las caracteristicas de Pensamiento Computacional (PC), manejo de datos
estructurados y resolucion de problemas con TIC, desarrolladas en un club juvenil de

informatica.
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1.3.2 Objetivos especificos
e Diagnosticar el nivel inicial de Pensamiento Computacional de los estudiantes que
participaran en el club juvenil de informatica.
o Identificar las capacidades desarrolladas por los estudiantes que participen del club para
recopilar, analizar y representar datos.
e Describir las habilidades para la resolucién de problemas.
e Evaluar el uso de las TIC como recurso que permite el desarrollo del pensamiento
computacional.
1.4 Justificacion

El auge de la tecnologia ha mantenido a la sociedad girando a su alrededor, a medida que
los avances incrementan también lo hace el conocimiento que el ser humano le debe suministrar
a estos, de igual manera lo hace la necesidad de estar actualizado y preparado para el cambio,
Dobra, (1.997) menciona que “el mundo actual es cambiante y complejo, asediado por
informacion, los medios de comunicacién social y la innovacién tecnoldgica, bajo los efectos de
la globalizacién, la cual exige estar capacitado y preparado para desenvolverse en él”.

Por otra parte, plantea que demanda poder responder a situaciones no previsibles,
adaptarse a las nuevas exigencias e incorporar nuevos conocimientos y tecnologias para su
propio beneficio y el de su entorno social.

Siendo la educacion una de las principales fuentes de conocimiento y capacitacion, no
debe alejarse del camino que le invita a desarrollar habilidades y actitudes nuevas en los
estudiantes, las cuales le permitan ver desde diferentes perspectivas el uso y la aplicacion que se
puede obtener de los diferentes recursos que ofrecen las TIC apoyados en el computador como

principal instrumento de trabajo, como lo es el Pensamiento Computacional (PC), el cual se
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define operativamente por la Sociedad Internacional de Tecnologia para la educacion (ISTE) y la
Asociacion de Docentes en Ciencias de la Computacion (CSTA) como un proceso de solucion de
problemas apoyado mediante el uso del computador, el cual incluye pero no se limita a las
siguientes caracteristicas:

Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras herramientas
para solucionarlos.

Organizar datos de manera légica y analizarlos. Representar datos mediante
abstracciones, como modelos y simulaciones.

Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos
ordenados).

Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.

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

Estas habilidades se apoyan y acrecientan mediante una serie de actitudes que son
dimensiones esenciales del (PC). Estas actitudes incluyen:

Confianza en el manejo de la complejidad

Persistencia al trabajar con problemas dificiles

Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o solucién comun

Para grado noveno que es el grado con el que se pretende trabajar se debe perseguir desde
el PC las siguientes caracteristicas:

Trabajar Datos:

Recopilar datos: como un proceso para reunir la informacion apropiada.
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Analizar datos: Encontrarle sentido a los casos, hallar o establecer patrones y sacar
conclusiones.

Representar datos: Representar y organizar los datos en gréficas, cuadros, palabras o
imagenes apropiadas.

Anélisis y solucion de problemas:

Descomponer problemas: Dividir una tarea en partes mas pequefias y mas manejables

Abstraer: Reducir la complejidad para definir o establecer la idea principal.

Algoritmos y procedimientos: Serie de pasos ordenados que se siguen para resolver un
problema o lograr un objetivo.

Automatizacion:

Automatizacion: Hacer que los computadores o las maquinas realicen tareas tediosas o
repetitivas.

De esta manera el PC pasa a ser un factor que brinda al estudiante la oportunidad de
reflexionar, crear, pensar y potencializar sus capacidades y habilidades cognitivas, cognoscitivas
que promuevan la busqueda y aplicacién de soluciones a problemas de la vida diaria utilizando el
computador de tal forma que no solo sea visto como un juguete mas de entre el montén.

Es por ello que se hace necesario pensar en formas diferentes y posibles de incentivar el
aprendizaje a partir de los intereses y necesidades de los estudiantes, buscando medios que lo
faciliten y que fomenten el uso de la tecnologia y la informatica como herramientas potenciales
de conocimiento y de ingenio. Para ello se pretende crear un club juvenil de informatica que
origine espacio al aprendizaje colaborativo, donde se relacionen la metodologia, estrategias de

aprendizaje y de motivacion para desarrollar un ambiente agradable para sus participantes.
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Es trascendental que en la institucion educativa Sagrado Corazén de Jesus del municipio
de Sandona se empiece a trabajar este aspecto, puesto que su importancia asciende en gran
medida con el transcurso del tiempo, en donde las TIC se han convertido en recursos y medios de
trabajo, estudio, de creacion e invencidn para la mayoria de personas, asi como también han
causado mayores exigencias en cuanto a conocimientos, actitudes y habilidades, a fin de obtener
un buen desempefio dentro de una sociedad, para lograr ser competente y formar parte de ella.

En este sentido la institucion educativa Sagrado Corazon De Jesus, podria ampliar su
vision en cuanto al plan de estudio que han trabajado hasta el momento, mediante los resultados
obtenidos en el club de informética e implementar el PC como una habilidad de gran importancia

en la sociedad actual y que debe ser desarrollado por sus estudiantes.
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2. MARCOS REFERENCIALES

2.1 Antecedentes
2.1.1 Definicién operativa de pensamiento computacional para educacién basica y media

Desde este documento se plantea una definicion operativa del PC, la cual serd utilizada en
el desarrollo del proyecto, de tal manera que sea trabajada desde los estudiantes y la
investigadora. Asi el PC se concibe como:

Un proceso de solucién de problemas que incluye (pero no se limita a) las siguientes
caracteristicas:

Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras herramientas
para solucionarlos

Organizar datos de manera Idgica y analizarlos

Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones

Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos
ordenados)

Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva

Generalizar y transferir ese proceso de solucién de problemas a una gran diversidad de
estos. (ISTE & CSTA, 2011)
2.1.2 Origen y principios, guia del Club Juvenil de Informética

Este documento representa un proyecto que se realizo en Estados Unidos, encaminado a
promover el aprendizaje de la tecnologia e informética en poblaciones vulnerables deseosas por
ampliar sus conocimientos y desarrollar su creatividad e intereses particulares en la basqueda de

soluciones a pequefios problemas de la vida diaria. Es aqui donde se plantea como surgio el club,
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como empezaron a desarrollarlo, el camino que emprendieron y hacia donde se dirigian, por lo
cual seria una guia para emprender el trabajo como tal.

Nuestra meta era crear un espacio de aprendizaje donde los jévenes pudieran tener acceso
no solo a la Gltima tecnologia de computadores, sino ademas a personas que los pudieran inspirar
y apoyar a medida que desarrollaban proyectos creativos basados en sus intereses. De estas
manera fue como emergieron la idea y los planes para el primer Club. (Rusk, Resnick , & Cooke
, 1999, pég. 2)

2.1.3 Pensamiento Computacional, caja de herramientas para lideres.

El documento plantea la definicion de Pensamiento computacional, la situacion actual
respecto a este término en las instituciones educativas de Estados Unidos y su comunidad, la
importancia y relevancia que tiene dentro de cualquier tipo de sociedad donde la tecnologia y la
informacion sean factores de desarrollo, de demanda y consumo, los aspectos a tener en cuenta
para desarrollar e implementar el pensamiento computacional como parte del plan de estudios de
las instituciones educativas utilizado diferentes estrategias pedagdgicas desde los docentes hacia
los estudiantes. Se rescata su importancia para el desarrollo del proyecto, ya que representa una
orientacion y una base con las herramientas a partir de las cuales se puede iniciar, las estrategias
y metodologia que se pueden emplear para trabajar en la institucién educativa Sagrado Corazén
de Jesus.

Los objetivos del proyecto, denominado: Apoyo al liderazgo intelectual para el
Pensamiento Computacional en el Curriculo Educativo Escolar, eran:

* Construir consenso sobre una definicion operativa de Pensamiento Computacional (PC)

que tuviera significado para la audiencia de educadores
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* Desarrollar un prototipo de experiencias en PC transversales al curriculo (plan de
estudio) y materiales de apoyo

» Generar una caja de herramientas que lograra que el caso del PC fuera de interés para
todos

* Priorizar estrategias que den fuerza y cimentacion al PC en los diferentes niveles de la
educacion escolar. (ISTE & CSTA, 2011, pag. 6)
2.1.4 Pensamiento computacional ilustrado

Es un documento que permite conocer de manera detallada el concepto de Pensamiento
computacional, cdmo se logra, para qué sirve y como se debe trabajar desde una perspectiva
creativa e intelectual, donde la persona sea capaz de imaginar, crear y aplicar conocimientos
tedricos y practicos que lo lleven a encontrar soluciones a problemas que se le presenten en su
diario vivir, utilizando como medio la computacion. (Chun & Piotrowski, 2011)
2.1.5 Nuevas propuestas para estudiar y evaluar el desarrollo del pensamiento computacional

Es un documento que establece el estudio de la forma como implementar el pensamiento
computacional desde la programacion en el aprendizaje de los jovenes, planteando como
herramienta de trabajo a Scratch, aplicacién de programacion que permite a los jévenes crear sus
propias historias, juegos y simulaciones interactivas y, mediante una comunidad en linea,
compartir luego esas creaciones con otros jévenes programadores alrededor del mundo. De esta
manera el documento podria contribuir como un elemento metodolégico o un instrumento a tener
en cuenta en el club de informatica, teniendo como referencia sus practicas y trabajos realizados

para proyectarlo con los jovenes. (Brennan & Resnick, 2012)
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2.2 Marco Conceptual

Pensamiento computacional: Son las habilidades y capacidades que permitan el desarrollo
del pensamiento critico y la solucién de problemas utilizando el computador como herramienta
de trabajo. Este es un término utilizado en la actual era digital donde se pretende que los
estudiantes entiendan la importancia de las diferentes herramientas digitales, tecnoldgicas e
informéticas que existen actualmente con el fin de utilizarlas en beneficio de sus actividades
académicas, laborales, de cultura y ocio. Este promueve la capacidad logica, creativa, analitica y
la busqueda de soluciones a los problemas. (ISTE & CSTA, 2011)

Club: Hace referencia a un espacio de aprendizaje donde los jévenes pueden tener acceso
algunos recursos de las TIC, ademas a personas que los pueden inspirar y apoyar a medida que
desarrollan proyectos creativos basados en sus intereses, caracteristicas y necesidades en comun; es
una nueva modalidad que promueve el aprendizaje basado en los intereses de los jovenes de las
nuevas generaciones. (Rusk, Resnick , & Cooke , 1999)

Informatica: Se refiere al tratamiento automatico de la informacion, en donde es
procesada a través de diferentes dispositivos electronicos y sistemas computacionales los cuales
permiten la recopilacion, organizacion, clasificacion, andlisis e interpretacion de la misma. Es
una disciplina que se encuentra inmersa en los diferentes ambitos y areas en las que se
desenvuelve el ser humano.

La informatica estudia lo que los programas son capaces de hacer (teoria de la
computabilidad), de la eficiencia de los algoritmos que se emplean (complejidad y algoritmica),
de la organizacion y almacenamiento de datos (estructuras de datos, bases de datos) y de la
comunicacion entre programas, humanos y maquinas (interfaces de usuario, lenguajes de

programacion, procesadores de lenguajes...), entre otras cosas. (Josemi, 2006)
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Computacion: Se refiere al estudio cientifico que se desarrolla sobre sistemas
automatizados de manejo de informacién, lo cual se lleva a cabo a través de herramientas
pensadas para tal proposito. Es de este modo, que aparecen conceptos como la PC, Tecnologia,
Internet e Informaética, que se vinculan entre si en el marco del procesamiento y movilidad de la
informacion.

Las Ciencias de la Computacion suponen un area muy profunda de andlisis, que tiene sus
origenes en 1920, cuando "computacion” hacia referencia a los calculos generados por la propia
persona. Luego, con la llegada de la PC, la historia y el significado de este concepto se
ampliarian sobre nuevos horizontes, distinguiendo los algoritmos que forman parte del desarrollo
de las soluciones.

La computacion implica las Ordenes y soluciones dictadas en una méaquina,
comprendiendo el andlisis de los factores involucrados sobre este proceso, dentro de los cuales
aparecen los lenguajes de programacién. De este modo, se automatizan tareas, generando datos
concretos de forma ordenada. (Peralta, 2009)

Tecnologia: Desde la perspectiva de una actividad humana, busca resolver problemas y
satisfacer necesidades individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante
la utilizacion racional, critica y creativa de recursos y conocimientos. Segun afirma el National
Research Council, la mayoria de la gente suele asociar la tecnologia simplemente con artefactos
como computadores y software, aviones, pesticidas, plantas de tratamiento de agua, pildoras
anticonceptivas y hornos microondas, por mencionar unos pocos ejemplos. Sin embargo, la
tecnologia es mucho mas que sus productos tangibles. Otros aspectos igualmente importantes

son el conocimiento y los procesos necesarios para crear y operar esos productos, tales como la
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ingenieria del saber como vy el disefio, la experticia de la manufactura y las diversas habilidades
técnicas.

La tecnologia incluye, tanto los artefactos tangibles del entorno artificial disefiados por
los humanos e intangibles como las organizaciones o los programas de computador. También
involucra a las personas, la infraestructura y los procesos requeridos para disefiar, manufacturar,
operar y reparar los artefactos. (Guia 30, 2008)

Estrategia pedagogica: Son pasos que el orientador desarrolla en el entorno de clases
para llevar el conocimiento a sus estudiantes. En este sentido el club juvenil de informatica se
orienta a desarrollar un proceso de caracter cognitivo (Rusk, Resnick , & Cooke , 1999) a través
de dos estrategias didacticas como lo son el ABP y el Constructivismo social las cuales
permitiran dinamizar el proceso en el club.

Estas estrategias son personales cuando el docente tiene la libertad de escoger la forma, el
cémo vy el cuadndo; e institucionales cuando el establecimiento da a sus docentes unas pautas
especiales para ello; es necesario entonces identificar las estrategias pedagogicas que emplean
los docentes para el aprendizaje de los alumnos. Entre ellas tenemos:

Funcién de los objetivos / contenidos explicitos: Es el método que desarrolla el docente
en forma magistral (leccién magistral), empleando el discurso; el profesor explica y revisa lo
aprendido por el estudiante mediante la leccion. Beltran y Alvarez muestran que estos métodos
de ensefianza son Utiles para ayudar a aprender: a. Objetivos/contenidos conceptuales (gj. la
leccion magistral), b. Objetivos/contenidos procedimentales (ej. métodos de ensefianza de
estrategias cognitivas de aprendizaje) y c. Objetivos/contenidos actitudinales (ej. La discusion).

La funcion de interaccion y apoyos con materiales necesarios: Es el método de ensefianza

individualizada, donde se realiza un planteamiento selectivo (el alumno debe llegar hasta donde
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le permitan sus aptitudes), temporal (los alumnos difieren entre si en la rapidez y ritmo con que
pueden realizar un aprendizaje), neutralizador (algunos alumnos debido al entorno sociocultural
presentan caracteristicas que obstaculizan sus posibilidades de aprendizaje), de adaptacion a
objetos (si hay diferencias individuales entre los alumnos deben existir objetivos y contenidos
distintos). La adaptacion de los métodos de ensefianza (Estudio independiente, tutoria, ensefianza
programada, otros), se comparten con la ensefianza socializada, trabajos en grupo, ensefianza
reciproca, método de proyectos, trabajo cooperativo.

Ensefianza por redescubrimiento: EI método que se caracteriza por la flexibilidad de
pensamiento, actitud interrogativa, tolerancia, siendo los alumnos comunicativos, curiosos y
observadores; busca que los estudiantes sean argumentadores y defensores 16gicos, se caracteriza
por la tolerancia a la ambigiiedad. Beltran y Bueno Alvarez, muestran este método de ensefianza
orientado por la teoria del aprendizaje de Bruner que toma ideas por una parte, de la teoria de
Piaget y por otra de la de Vygotsky; esta ensefianza por redescubrimiento puede ocupar
momentos particulares del horario escolar (métodos de solucién de problemas) o puede ser una
forma de organizar toda la ensefianza.

Estrategias pedagdgicas implementadas en la optimizacion del aprendizaje de los
estudiantes.

Ensefianza por medio del trabajo: Este método facilita las posibilidades reales de trabajo
dependiendo de la edad; a su vez incrementa las experiencias de la memoria episodica y
memoria semantica. Estos métodos estan basados en concepciones educativas de educadores
rusos como Blonskij, Makarenko o Pistrak; busca la disyuncion entre la escuela y el mundo que
los rodea, fusionar la educacion general y la formacion profesional; La ensefianza - trabajo

requiere de replanteamientos radicales de la organizacion que facilite el proceso de informacion.



EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA 30

Ensefianza de conocimientos procedimentales: Método que influye en el proceso de
aprender a aprender; busca la necesidad de conceptos, hechos, valores, etc.; establece una
ensefianza orientada a elaborar metaforas (con secuencia de actividades instruccionales:
motivacion, modelado, practica guiada, retroalimentacion meta cognitiva, autor
registro/autoevaluacion); Facilita la ensefianza de conocimientos procedimentales, serie de
operaciones mentales, practicas, retroalimentacion inmediata, instruccion detallada,
moldeamiento, meta cognicion, motivacion intrinseca, constructivismo, integracion curricular y
punto de partida. Los métodos de ensefianza de conocimientos procedimentales presentados
estan orientados por principios psicoldgicos que subyacen o justifican una determinada secuencia
0 una determinada actividad. Todo proceso va enfocado a la préctica de un principio.

Activos y métodos tradicionales (instructivos): Método pedagdgico enfatizado a la
instruccion de la informacion; la Instruccion se da en forma de guia al alumno. Refuerza la
interaccion profesor — alumno y viceversa, enriquece el concepto con la elaboracion personal del
alumno. Segln Beltran, hay actividades instruccionales que se centran en el grado de autonomia
e iniciativa que le permite a los alumnos dar mayores o menores posibilidades de reflexion e
iniciativa esta en funcion de si el maestro considera que ayudard mas o menos a sus alumnos a
construir mejores relaciones entre los nuevos conocimientos y los viejos; el maestro es guia,
asesor y orientador. (Pérez, 2009)

TIC: Son las tecnologias de la Informacién y Comunicacion, es decir, son aquellas
herramientas computacionales e informaticas que procesan, sintetizan, recuperan y presentan
informacion representada de la mas variada forma. Es un conjunto de herramienta, soportes y
canales para el tratamiento y acceso a la informacion, para dar forma, registrar, almacenar y

difundir contenidos digitalizados.
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Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TIC son medios y no fines. Por lo tanto, son
instrumentos y materiales de construccion que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de
habilidades y distintas formas de aprender, estilos y ritmos de los aprendices. (Webdelprofesor,
Universidad de los Andes)

Algoritmos y Procedimientos: Representan una serie de pasos ordenados que se siguen
para resolver un problema o lograr un objetivo. (ISTE & CSTA, 2011, pég. 17)

Automatizacion: Se concibe como hacer que los computadores o las maquinas realicen
tareas tediosas o repetitivas. (ISTE & CSTA, 2011, pag. 17)

Simulacién: La simulacion es Representar o modelar un proceso, involucra también
realizar experimentos usando modelos. (ISTE & CSTA, 2011, pég. 17)

Competencia: Se refieren a un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes,
comprensiones y disposiciones cognitivas, meta-cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras.
Estan apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con
sentido, de una actividad o de cierto tipo de tareas en contextos relativamente nuevos y retadores,
se orienta al saber hacer en contexto, donde la persona desarrolle capacidades o habilidades
requeridas para desempefiar un papel adecuado en un determinado lugar o situacion. (Vasco &
Guia 30)

Informacion: Datos que tienen significado para determinados colectivos. La informacion
resulta fundamental para las personas, ya que a partir del proceso cognitivo de la informacion
que obtenemos continuamente con nuestros sentidos vamos tomando las decisiones que dan
lugar a todas nuestras acciones.

Los datos sensoriales una vez percibidos y procesados constituyen una informacion que

cambia el estado de conocimiento, eso permite a los individuos o sistemas que poseen dicho
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estado nuevo de conocimiento tomar decisiones pertinentes acordes a dicho conocimiento.

Desde el punto de vista de la ciencia de la computacion, la informacion es un
conocimiento explicito extraido por seres vivos 0 sistemas expertos como resultado de
interaccion con el entorno o percepciones sensibles del mismo entorno. En principio la
informacion, a diferencia de los datos o las percepciones sensibles, tienen estructura Gtil que
modificara las sucesivas interacciones del ente que posee dicha informacidn con su entorno.

En el afan de establecer sistemas de informacidn para toma de decisiones que generen
resultados, se escatima esfuerzo en disefiar exactamente qué se entiende por informacion y en
cumplir con las cinco caracteristicas requeridas de tal manera que ésta informacion cumpla con
su objetivo, estas caracteristica son:

La informacion debe estar actualizada, lo que implica que ésta es capturada cuando se
genera y no un tiempo después mediante procesos adicionales. Es decir, cuando se factura en un
almacén, se debe descargar del inventario y contabilizar con la misma transaccién (no
necesariamente en tiempo real, pero no debe involucrar procesos manuales adicionales).
También debe haber una conectividad con entidades externas como clientes, proveedores,
entidades de gobierno entre otras, de tal manera que la informacién que deba circular por fuera
de la empresa, también lo haga de manera &gil permitiendo la actualizacién permanente.

Ante tanta informacion disponible, la que se presente para tomas de decisiones debe ser
relevante, es decir, ni mas ni menos que la necesaria. Para poder proveer la cantidad exacta de
informacion, se debe contar con sistemas que permitan tener analisis a diferentes niveles de
detalle: unas bases de informacion consolidada para la gestion, y unas bases de informacion de

produccion para el manejo de las transacciones. Se debe proveer el mecanismo mas agil
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disponible para el acceso a esta informacion y garantizar que haya conectividad entre las
diferentes bases de informacion.

La calidad de la informacidn que se presente en sus niveles de confiabilidad. Es decir,
que tanto se puede creer en la informacion que se esta recibiendo. Afortunadamente este factor se
disefia mediante la implementacion de procesamiento automatico de informacion,
establecimiento de seguridades a diferentes niveles, y la audibilidad de las actividades,
especificamente identificando quién hizo qué, cuédndo y desde donde. Las bases de datos
actualmente proveen herramientas como la integridad referencial, sin embargo si no hay
conciencia en la necesidad de la calidad sobre la velocidad o facilidad de uso para el usuario, es
probable que el sistema de informacién quede produciendo a altas velocidades cifras irrelevantes
que ocasionen errores en las decisiones.

La ultima caracteristica necesaria es que la informacion pueda ser explicable. Es decir, se
debe poder ver a todos los niveles de detalle el origen de toda informacion. Para cada total, se
tienen también los valores de los componentes de estos totales. Ademas se debera poder analizar
la informacion en el tiempo por lo que se requiere acceso a la informacion tanto presente como
historica. (Graells Pere, 2000)

Club juvenil de informatica: Es un espacio de aprendizaje donde los jovenes pudieran
tener acceso no solo a la ultima tecnologia de computadores, sino ademas a personas que los
pudieran inspirar y apoyar a medida que desarrollen proyectos creativos basados en sus intereses.
(Rusk, Resnick , & Cooke , 1999, pag. 2)

Por tanto el club juvenil de informatica es la estrategia que se empleara para desarrollar el
pensamiento computacional; Henry Mintzberg, plantea la estrategia como un patron o plan que

integra las principales metas y politicas de una organizacion y a la vez, establece la consecuencia
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coherente de las acciones a realizar. Puesto que si la estrategia es formulada adecuadamente
servira de ayuda para poner orden y asignar los recursos necesarios, con el fin de lograr una
situacion viable y original con un plan contingente.

El pensamiento computacional en educacion escolar: ElI Pensamiento Computacional
(PC) es un enfoque para resolver un determinado problema que empodera la integracion de
tecnologias digitales con ideas humanas. No reemplaza el énfasis en creatividad, razonamiento o
pensamiento critico pero refuerza esas habilidades al tiempo que realza formas de organizar el
problema de manera que el computador pueda ayudar. Amplia y reenfoca la creatividad humana
y el pensamiento critico al permitir que el computador amplie y reenfoque la propia capacidad
para resolver problemas.

El PC refuerza los estandares educativos en todas las asignaturas para acrecentar la
habilidad del aprendiz para solucionar problemas y comprometerse con pensamiento de orden
superior. Los estudiantes se comprometen con el PC cuando usan algoritmos para resolver
problemas y mejoran la solucion de estos con la computacion; cuando analizan textos y
construyen comunicaciones complejas; cuando analizan grandes grupos de datos e identifican
patrones a medida que adelantan investigaciones cientificas. (ISTE & CSTA, 2011, pag. 9)

En este sentido el PC se caracteriza por el Manejo de datos estructurados y la Resolucién
de problemas con TIC, la primera permite Recopilar, Analizar y Representar datos de tal manera
que se obtenga informacion confiable, apropiada y organizada; la segunda caracteristica consiste
en Descomponer problemas, Abstraer, Trabajar con Algoritmos, Procedimientos y la
Automatizacion, de tal manera que se desarrolle un proceso de informacion utilizando como

recurso de trabajo el Computador.
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El desarrollo de esta habilidad en los estudiantes, es un factor indispensable, puesto que
son las futuras sociedades, aquella generacion que se debe enfrentar a un mundo laboral, donde
la competencia y las capacidades tanto de pensamiento como de relacion en una comunidad
determinardn su participacion, bienestar y forma de vida; es vital que los docentes a través de
herramientas como el computador amplien la vision que tiene el estudiante de este, dando a
conocer el valor de lo que puede llegar hacer con é€l; en el caso de los nifios lo conciben como
uno de sus juguetes, sin reflexionar sobre el potencial que representa el saber utilizarlo, sacarle
provecho a todas sus herramientas y recursos, donde el PC le permitira desarrollar pequefios y
grandes problemas a través de la estructuracion de interrogantes sencillos afines a su entorno
académico, social, y lo més importante en esa etapa el juego, la diversion y la comunicacion,
buscando paso a paso dar con una solucion efectiva al problema.

Competencia para el manejo de informacion (CMI): La Competencia para Manejar
Informacion (CMI) se define como el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que el
estudiante debe poner en préctica para identificar lo que necesita saber en un momento dado,
buscar efectivamente la informacion que esto requiere, determinar si esa informacion es
pertinente para responder a sus necesidades y finalmente convertirla en conocimiento Gtil para
solucionar Problemas de Informacion en contextos variados y reales de la vida cotidiana.

Estas competencias hacen referencia, especificamente, a que el estudiante esté en
capacidad de:

*Definir un Problema de Informacion, planteando una Pregunta Inicial, e identificar
exactamente qué se necesita indagar para resolverlo.

*Elaborar un Plan de Investigacion que oriente la busqueda, el analisis y la sintesis de la

informacion pertinente para solucionar el Problema de Informacion.
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*Formular preguntas derivadas del Plan de Investigacion (Preguntas Secundarias) que
conduzcan a solucionar el Problema de Informacion.

eIdentificar y localizar fuentes de informacién adecuada y confiable.

*Encontrar, dentro de las fuentes elegidas, la informacion necesaria.

*Evaluar la calidad de la informacion obtenida para determinar si es la mas adecuada para
resolver su Problema de Informacion.

*Clasificar y Organizar la informacion para facilitar su andlisis y sintesis.

*Analizar la informacidon de acuerdo con un Plan de Investigacion y con las preguntas
derivadas del mismo (Preguntas Secundarias).

*Sintetizar, utilizar y comunicar la informacién de manera efectiva.

A traveés de ellas se busca que el estudiante adquiera la competencia que le permita, tanto
juzgar la validez, pertinencia y actualidad de la informacién como realizar procesos
investigativos sistematicos con el fin de solucionar problemas de informacion; competencia esta
hoy mas importante que nunca debido a la cantidad enorme de informacion a la que actualmente
se tiene acceso.

Es muy til en el desarrollo de esta competencia, la utilizacion de un modelo que incluya
los siguientes elementos: planeacién, busqueda, evaluacion, organizacion, analisis, sintesis y uso
efectivo de la informacion proveniente de diversas fuentes; ademas de la generacion de
productos con ayuda de las TIC. (Lépez Garcia J. , 2006)

2.3 Marco teorico
2.3.1 Constructivismo social
La teoria del constructivismo desde el aspecto metodoldgico trata de abordar el origen y

concepcion del conocimiento en el ser humano a partir de sus estructuras mentales, donde
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determina que “nada viene de nada. Es decir que conocimiento previo da nacimiento a
conocimiento nuevo. Vigotsky (1996) plantea que el aprendizaje es un proceso activo, el cual es
subjetivo y se construye a medida que se avanza en el tiempo. “Una persona que aprende algo
nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propias estructuras mentales. Cada nueva
informacion es asimilada y depositada en una red de conocimientos y experiencias que existen
previamente en el sujeto”.

Sus mé&ximos exponentes son Jean Piaget (1952), Lev Vygotsky (1978), David Ausubel
(1963) y Jerome Bruner (1960).

Lev Vygotsky, orienta esta teoria involucrando el aspecto social como factor
indispensable en la concepcion del conocimiento, sus argumentos establecen que la persona
construye su conocimiento a partir de su interaccion con el medio que lo rodea dando paso a la
concepcion de esquemas que representan su realidad, los cuales al compararse con los esquemas
de los que lo rodean para que se produzca un verdadero conocimiento validado en comunidad
para ser considerado como valido.

El constructivismo busca ayudar a los estudiantes a internalizar, reacomodar, 0
transformar la informacion nueva. Esta transformacion ocurre a través de la creacion de nuevos
aprendizajes y esto resulta del surgimiento de nuevas estructuras cognitivas, que permiten
enfrentarse a situaciones iguales o parecidas en la realidad.

Plantea el pleno y consciente desarrollo del pensamiento y el lenguaje mediante
actividades en las que el maestro “ensefa”, solo hasta después que los educandos han intentado
por sus propios medios y con la ayuda de €l y de otros alumnos del grupo, mueve a cada alumno
en su “zona de desarrollo proximo” de modo tal que pasen de un estado de “no saber” a “saber”

y de otro de “no saber hacer” a uno de “saber hacer” para asi en sucesivas aproximaciones a
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través del curso escolar el alumno pase a un nuevo estadio de desarrollo, en otras palabras de
“Ser”. El alumno es el mismo pero distinto por los aprendizajes que le permiten alcanzar nuevos
estadios de desarrollo y lo van transformando gracias a la construccion de su personalidad.
(Ferreiro, 2005)

El constructivismo trata de responder como se adquiere el conocimiento considerando a
éste no en su aceptacion estrecha: informacion, sino también en cuanto a capacidades,
habilidades y hébitos; métodos, procedimientos y técnicas y lo que es tan importante como lo
anterior: actitudes, valores y convicciones. Para la teoria constructivista si importante es el como
se adquiere el contenido de ensefianza también lo es como se pasa de un estado de conocimiento
inferior a otro de orden superior, mas ain cémo se forman las categorias del pensamiento
racional.

El constructivismo se plantea el desarrollo personal haciendo énfasis en la actividad
mental constructiva, actividad auto constructiva del sujeto para lo cual insiste en lograr un
aprendizaje significativo mediante la necesaria creacion de situaciones de aprendizaje por el
maestro que le permiten a los alumnos una actividad mental y también social y afectiva que
favorece su desarrollo.

Asi el constructivismo percibe el aprendizaje como actividad personal enmarcada en
contextos funcionales, significativos y auténticos.

Esta teoria por tanto aporta en el desarrollo del proyecto en cuanto el club juvenil de
informatica busca que sus participantes construyan el conocimiento en conjunto a partir de su
realidad, de sus experiencias de vida, sus necesidades e intereses con el objeto de desarrollar de
manera particular el pensamiento computacional como habilidad que le permita desenvolverse en

su entorno social. Para ello se pretende planear situaciones de aprendizaje grupal colaborativo,
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en la que ademas de tener en cuenta qué se aprende, se tiene muy en consideracion el como,
donde, cuando y los beneficios particulares y en comun que se obtendran.
2.3.2 Aprendizaje basado en problemas

Esta teoria establece una propuesta didactica basada en la idea de hacer que los
estudiantes, para aprender, no se limiten a escuchar, sino que utiliza como estrategia de
aprendizaje el planteamiento de problemas que tengan en cuenta el entorno que lo rodea, sus
necesidades, gustos e intereses sin perder la importancia y el valor de los conceptos y
conocimientos a desarrollar, de tal manera que sea el estudiante el encargado de buscar posibles
soluciones adecuadas, pertinentes y éptimas, esto ocasiona que su cerebro reaccione activando
todos sus recursos cognoscitivos, de manera tal que se logre el aprendizaje en el estudiante.

“Es importante sefialar que el objetivo no se centra en resolver el problema sino en que
éste sea utilizado como base para identificar los temas de aprendizaje para su estudio de manera
independiente o grupal, es decir, el problema sirve como detonador para que los alumnos cubran
los objetivos de aprendizaje” (De Zubiria Samper, 2003)

Es de gran importancia tener en cuenta el rol que juegan los actores implicados en el

proceso de ensefianza y aprendizaje:
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Tabla 1.

Roles actores proceso ensefianza y aprendizaje

Rol docente

Rol del estudiante

Tienen el rol de facilitador, tutor, guia,
coaprendiz, mentor o asesor
Los docentes incrementan la motivacién de los

estudiantes presentando problemas reales

El docente busca mejorar la iniciativa de los

Alumnos y motivarlos.

Quien se encarga de ofrecerles retroalimentacion.

Orientado y apoyado por los docentes

Toman la responsabilidad de aprender y
Crear alianzas entre alumno y profesor.

Los alumnos trabajan en equipos para resolver
Problemas, adquieren y aplican el conocimiento en
su contexto.

Los alumnos son vistos como

sujetos que pueden aprender por cuenta propia

Los alumnos conformados en pequefios grupos

interactdan con el docente

Los alumnos experimentan el aprendizaje en un

ambiente cooperativo compafieros y docente.

Fuente. Este estudio

40

El ABP comprende la idea de que el maestro debe reflexionar sobre la finalidad del

aprendizaje no de los medios utilizados para ello, puesto que hace falta estar convencidos de que

las habilidades para usar efectivamente el

conocimiento en contextos significativos

(competencias operacionales), debe ser la meta del aprendizaje y, por ende, las habilidades de su

contenido fundamental. (De Zubiria Samper, 2003)

En el desarrollo del siguiente proyecto se tiene como objetivo principal crear un club

juvenil de informatica con el fin de fomentar y desarrollar el pensamiento computacional como

una habilidad que permite al estudiante dar solucion a pequefios problemas relacionados con su
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diario vivir, con sus intereses y necesidades a partir del computador como recurso para trabajar
en ello; de la misma manera el ABP es un sistema instruccional que simultaneamente desarrolla
estrategias para la solucion de problemas y la base y habilidades de la disciplina, donde los
estudiantes desempefian un papel activo, con la finalidad que desarrolle habilidades necesarias
para que pueda resolver problemas reales; recolectar y analizar fuentes de informacion, analizar
problemas reales desde una perspectiva teorica, proponer y evaluar soluciones utilizando los
recursos disponibles, planificar y proyectar.

Ademas se estipula que el maestro debe seleccionar problemas que tengan criterio de
significatividad para el estudiante, es decir que sean problemas con los cuales se enfrenta en su
realidad, como la coherencia que tengan para ser resueltos en el contexto que los rodea, de tal
manera que sea capaz de construir y evaluar estrategias de solucion, buscando la més eficiente.

De esta manera el club juvenil de informatica plantea a través de tutorias y
acompafiamientos por parte del docente motivar al estudiante para que participe de manera activa
en el proceso, compartiendo con sus comparieros experiencias de aprendizaje que le permitan
aflorar sus pre saberes para acomodarlos con los conocimientos nuevos que surjan de la realidad
y del contexto que los rodea, de tal manera que se lleve a cabo un proceso de aprendizaje
colaborativo que permita validar el conocimiento construido y brinde la oportunidad de
desarrollar habilidades como el pensamiento computacional.

El club juvenil de informatica pretende trabajar a través de las dos teorias planteadas
anteriormente, donde el constructivismo es la base fundamental para el trabajo y la construccion
del conocimiento dentro de una comunidad o un grupo de personas que tengan intereses
particulares sobre un tema; es desde el constructivismo que subyace la didactica del ABP, donde

se busca llegar al conocimiento de una forma orientada hacia las necesidades y gustos del
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estudiante, aspectos que se pretenden alcanzar con la creacion y consolidacién del club juvenil
de informéatica con el fin de obtener el desarrollo del pensamiento computacional en los
estudiantes como una habilidad indispensable en la actual sociedad, donde la solucion de
problemas se optimiza utilizando el computador como un recurso que potencializa el
conocimiento y las habilidades de competitividad de las personas frente al mundo laboral,
educativo y social en el que se encuentra inmerso.

2.3.3 El enfoque de aprendizaje del Computer Club house. Principios rectores

Este documento plantea los 4 pilares que sustentan el desarrollo del PC utilizado en el
Computer Club house, proyecto desarrollado en los EEUU, disefiado para estimular, a jovenes
provenientes de diversos entornos, a convertirse en aprendices de conocimiento.

El Enfoque de Aprendizaje del “Computer Club house” se basa en la investigacion
educativa, en la psicologia social y de desarrollo, en las ciencias cognitivas y en el proceso de
desarrollo del adolescente. Construye sobre la investigacion del papel que juegan el afecto y la
motivacion en el aprendizaje, la importancia del contexto social y la interrelacion entre el
desarrollo individual y el comunitario. Aprovecha las nuevas tecnologias para apoyar nuevos
tipos de experiencias de aprendizaje y para atraer y cautivar a los jovenes marginados por los
enfoques educativos tradicionales.

Principio 1: aprender disefiando

La investigacion muestra que las personas aprenden mejor cuando se comprometen
activamente en explorar, experimentar y expresarse; y no solamente, cuando pasivamente
reciben informacion.

Cada vez mas y mas escuelas se enfocan en aprender-haciendo, e involucran activamente

a los estudiantes. El “Computer Club house” sigue una estrategia similar, pero va un paso mas
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alla: sus miembros no solo usan activamente los computadores, sino que los utilizan para disefiar,
crear e inventar. No se trata solamente de aprender-haciendo, sino de aprender disefiando.

Cuando los miembros del “Club house” disefian sus propias ilustraciones, animaciones,
robots o composiciones musicales, aprenden valiosas destrezas técnicas al tiempo que aprenden
sobre disefio e invencién: cdmo conceptualizar un proyecto, como usar los materiales
disponibles, como perseverar cuando se presentan problemas y encontrar alternativas y cémo
ver un proyecto con los ojos de otros.

Principio 2: sequir sus intereses

Cuando a las personas les interesa su trabajo estan dispuestas a esforzarse mas y a hacerlo
durante mas tiempo; en el proceso, aprenden mas.

Los “Club houses” ofrecen a sus miembros gran variedad de opciones, lo que les permite
encontrar proyectos y actividades que realmente les atraigan. Los miembros escogen cuando
asisten, cuando se retiran, en qué proyectos trabajan y con quién lo hacen.

Pero administrar un “Club house” no es simplemente dejar que los jovenes hagan lo que
quieran. Los “Club houses” deben proveer mucho apoyo y estructura para que los jovenes
puedan identificar sus intereses, convertirlos en proyectos significativos y aprender de la
experiencia. La estructura del “Club house” se manifiesta de muchas formas: en la seleccion que
hace del software, en la distribucion del mobiliario, en la coleccion de los proyectos que sirven
de ejemplo, en los materiales de apoyo y en la orientacién que dan sus mentores y personal. La
clave estd en brindar opciones y estructura de manera que los miembros tengan la libertad de

seguir sus fantasias, pero con suficiente apoyo para poder transformarlas en realidades.
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Principio 3: construir una comunidad

Cuando las personas piensan acerca de pensar, normalmente se imaginan la famosa
escultura de Rodin: El Pensador, una figura solitaria que apoya su cabeza en una mano. Pero en
la década pasada, la investigacion educativa ha enfatizado la importancia de las interacciones
sociales en la forma en que la gente piensa y aprende.

Los “Club houses” estan disefiados para fomentar el crecimiento de una comunidad de
aprendizaje, en la cual jovenes de distintas edades comparten ideas y trabajan juntos en
proyectos, con el apoyo del personal y de mentores adultos. A los jévenes no se les asigna un
grupo especifico de trabajo. Por el contrario, las comunidades emergen con el tiempo. Los
equipos de disefio se conforman informalmente, aglutindndose alrededor de intereses comunes.
Las comunidades son dindmicas y flexibles, y evolucionan para satisfacer las necesidades del
proyecto y los intereses de los participantes.

Mediante sus interacciones y colaboraciones con una comunidad diversa de miembros,
personal y mentores, los miembros del “Club house” desarrollan nuevas perspectivas sobre el
mundo que los rodea y también nuevas formas de entenderse a si mismos.

Principio 4: respetar y confiar

Las comunidades solo florecen si se construyen sobre una base de respeto y confianza, en
la cual las personas respetan las ideas, opiniones y valores de los otros.

En los “Club houses” se trata a los jovenes con confianza y respeto y se espera que ellos
den el mismo trato a los deméas. En muchos contextos, los jovenes se muestran reticentes a
probar ideas nuevas, por temor a ser juzgados o ridiculizados. En el “Club house”, el objetivo es

crear un ambiente en el que los participantes se sientan con la confianza suficiente para
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experimentar, explorar e innovar. Los jovenes cuentan con el tiempo suficiente para ensayar sus
ideas, pues se entiende que las ideas (y las personas) necesitan tiempo para desarrollarse.

El personal y los mentores del “Club house” no estan simplemente repartiendo elogios
para mejorar la autoestima de los jovenes. Los tratan mas como colegas, dandoles
retroalimentacion honesta y estimuldndolos a considerar nuevas posibilidades. Siempre estan
preguntando: ¢Qué mas puedes hacer? ;Qué otras ideas tienes?. (Resnick, Rusk, & Cooke,
eduteca, 2012)

2.4 Marco contextual
2.4.1 Macro contexto
2.4.1.1 Municipio de Sandon&

El municipio de Sandona es uno de los méas jovenes del departamento de Narifio y
asiento de una vigorosa poblacion, que en poco tiempo ha llegado como uno de los mas
importantes de la region tanto por su agricultura como por su comercio y artesanias.

El corregimiento de EI Ingenio, es el mas importante por su extension , produccion y
poblacion, estd enmarcada por los rios CHACAGUAICO E INGENIO y la vereda
PATACHORRERA que encierran terrenos de climas templados y frios, en los cuales se recoge
un alto porcentaje de produccion agricola del municipio.

Posee una gran area urbanizada en los servicios esenciales, plaza publica, templo,

establecimientos educativos de Educacion Basica y Media.
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2.4.2 Micro contexto

2.4.2.1 Corregimiento de El Ingenio

Figura 1. Corregimiento el Ingenio

Fuente: Google maps

El territorio de EL INGENIO es una extensa franja delimitada entre las quebradas El
Ingenio y Patachorrera desde el nacimiento de ellas en las estribaciones del Galeras hasta la
desembocadura de cada una en el Rio Chacaguayco. Esta franja estrecha y alargada recorre toda
la variedad de climas, desde el muy frio, a mas de dos mil ochocientos metros de altura, hasta el
ardiente, alrededor de los mil doscientos cincuenta metros ocupando unas mil doscientas
hectéreas en total.

Debido a su extension y por el relieve de la ladera el corregimiento esta dividido en tres
secciones Alto Ingenio, Plan de El Ingenio y el Ingenio Central.

Dispone de los servicios fundamentales y esta unido a Sandona y Pasto por medio de la

carretera principal que cruza la localidad a distancia de 4 Km., respectivamente. Una red de vias
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de penetracién permite el transporte de productos y la comunicacién y con todas sus
inmediaciones.

La economia del corregimiento depende en mayor grado de la produccion de café y cafa
panelera, le siguen a estos productos el platano, la yuca, el maiz y frutas tropicales del clima
caliente.

En la parte alta de la regidn, se produce maiz, algunas leguminosas, verduras y la
explotacion de parcelas ganaderas.

2.4.3 Institucion educativa Sagrado Corazén de Jesus

La institucién educativa Sagrado Coraz6n de Jesus se encuentra ubicada en el
corregimiento del Ingenio del municipio de Sandond al sur occidente de Narifio; de caracter
publico, presta sus servicios a los nifios, nifias y adolescentes del corregimiento y veredas
aledafas con calendario B en la jornada de la mafana, ofrece los niveles de Preescolar, Basica
Primaria, Bésica Secundaria y Media Académica. La procedencia socioeconémica de la mayoria
del estudiantado es de clase media baja y bajo.

El nivel educativo y cultural de la region llega hasta el ciclo de primaria y muy pocos han
terminado el bachillerato, es reducido el grupo de personas de nivel universitario lo que
demuestra que nuestra institucion es cuna de la cultura y educacion para las proximas
generaciones.

Por ser una poblacién rural, no ha tenido el despliegue hacia el progreso no se han
generado politicas de convencimiento hacia éste sector de la produccion y ha permanecido casi
en el anonimato. Y si consideramos lo anterior, en el corregimiento mas importante que tiene el

municipio, que podremos decir del resto de la region rural.
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La RESOLUCION No 434 de julio 28 de 1.996 se aprueba la educacion media
Académica a través de la cual el colegio puede emitir grados con el titulo de BACHILLERES
ACADEMICOS.

RESOLUCION numero 2534 del 30 de septiembre del2002.
2.4.4 Programa de tecnologia e informatica 1. E. Sagrado Corazon De Jesus  grado 9°,
febrero 2013.

Primer periodo:

1. Primer periodo. Correspondencia comercial

Contenidos:

Estilos de cartas

. Partes de una carta

. Hoja de vida

. Solicitud de empleo

2. Segundo periodo. Comunicaciones comerciales
Contenidos:

. Solicitud de cotizacién

. Solicitud de pedido

. Solicitud de referencias

. Solicitud de crédito

. Solicitud de prorroga

3. Tercer periodo. Otras comunicaciones
Contenidos:

. Citaciones
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. Memorandos

. Circulares

. Actas

. Constancias

. Certificados

4. Cuarto periodo. Documentos comerciales
Contenidos:

. Cotizacion

. Factura

. Pedido

. Recibo de caja

. Comprobante de ingresos
. Comprobante de egresos
. Cheque

. Nota débito

. Nota credito
. Contratos

. Pagaré

. Nomina

2.4.5 Metodologia de la institucion educativa.
Haciendo uso de la autonomia escolar, la institucion de acuerdo al plan de estudios
adoptado, orienta la accion pedagodgica con la “pedagogia activa”. (Ver Anexo A: Aspectos

institucionales)
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CERES

El siguiente proyecto se enmarca en el contexto del municipio de Sandond del
departamento de Narifio, cuenta con 18 barrios en su zona urbana, entre ellos se encuentra el
barrio Meléndez, donde se ubica la institucion educativa Santo Tomas De Aquino, donde
CERES ha adecuado un aula de informatica con equipos, infraestructura y servicio de internet
apropiados para el desarrollo de estudios de pregrado y técnicos con la poblacion de este
municipio y sus alrededores en convenio con universidades como, la Universidad de Narifio
(UDENAR) y la Universidad Abierta y a Distancia (UNAD).

El municipio de Sandona cuenta con una zona rural dividida en ocho corregimientos, uno
de ellos es el corregimiento del Ingenio, en el cual se ubica la institucion educativa Sagrado
Corazon de Jesus, donde se pretende desarrollar el siguiente proyecto con los estudiantes de
grado noveno, puesto que en dicha institucion la dotacion e infraestructura del aula de
informatica no es la més apropiada, por lo que sus estudiantes no han recibido la educacion
adecuada en el area de Tecnologia e Informatica, por lo tanto, el PC como una nueva habilidad
desarrollada principalmente con el uso del computador ha sido limitada, debido a factores como:
el nimero de computadores es pequefio para la cantidad de estudiantes por nivel escolar, se
cuentan con servicio de internet limitado debido a que la cobertura en esta area no es muy
adecuada, por lo tanto el acceso a este servicio se dificulta en gran medida.

Al observar dicha situacion, se puede inferir sobre la importancia de trabajar con jovenes
de esta institucion, donde se tenga prioridad en aquellos quienes estan atravesando por la etapa
de desarrollo cognitivo denominada segun Jean Piaget, “Operaciones Formales”, donde las
estructuras mentales empiezan a organizarse y las habilidades de pensamiento empiezan aflorar,

habilidades que hacen parte del PC; ademas es pertinente tener en cuenta el nivel de escolaridad
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que cursan, ya que en un futuro no muy lejano los impulsos por cumplir sus metas y suefios los
Ilevaran a seguir con su proceso de formacion, por lo general la mayoria de los jovenes de esta
poblacion deben salir a la ciudades en busca de oportunidades en las diferentes universidades,
donde el requerimiento de habilidades y capacidades son indispensables para un buen desempefio
y rendimiento en el &mbito educativo, social, cultural y laboral.

Teniendo en cuenta estos factores es importante brindar espacios que permitan un proceso
de ensefianza y aprendizaje, en el cual los jovenes consigan el desarrollo de habilidades como el
pensamiento computacional, indispensables para desempefiar un papel adecuado y activo en la
actual sociedad, donde la recoleccion, organizacion, tratamiento y analisis de la informacion, se
aplique de manera correcta, con el fin de dar solucion a pequefios problemas relacionados con su
diario vivir a través de la aplicacion de herramientas tecnolégicas e informaticas.

Debido a inconvenientes presentados a la hora de solicitar el aula de CERES en Sandona,
el club tubo como epicentro la institucion educativa Sagrado Corazén de JesUs, en el aula de
informatica con los recursos que fueron ofrecidos por el rector y el coordinador académico.

2.5 Marco legal

Ley 115 de 1994

El siguiente proyecto tiene sustento legal desde la Ley 115 de 1994, en su Articulo 23,
donde establece como una de las areas fundamentales de educacion basica y media el area de
Tecnologia e Informatica.

Ademas en su Articulo 22, establece como dos de los objetivos especificos de la
educacion basica en el ciclo de secundaria: “c) El desarrollo de las capacidades para el
razonamiento ldgico, mediante el dominio de los sistemas numéricos, geométricos, métricos,

I6gicos, analiticos, de conjuntos de operaciones y relaciones, asi como para su utilizacién en la
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interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, de la tecnologia y los de la vida
cotidiana”

“g) La iniciacién en los campos mds avanzados de la tecnologia moderna y el
entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una funcién
socialmente util”

Guias 30, Ser competente en tecnologia

Para el desarrollo y aplicacion de este proyecto se tendra en cuenta algunos de los
lineamientos establecidos por la Guia 30, Ser competente en Tecnologia, documento a través del
cual se sustenta y orienta la labor docente en el area de tecnologia e informética en las diversas
instituciones educativas del Pais.

La Guia 30, establece desde cuatro componentes las competencias para la educacién en
tecnologia, de los cuales se tomaran como referente dos de ellos, determinados de la siguiente
manera:

“Apropiacion y uso de la tecnologia: Se trata de la utilizacion adecuada, pertinente y
critica de la tecnologia (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de optimizar,
aumentar la productividad, facilitar la realizacion de diferentes tareas y potenciar los procesos de
aprendizaje, entre otros.” (Guia 30, 2008)

“Solucion de problemas con tecnologia: Se refiere al manejo de estrategias en y para la
identificacion, formulacion y solucion de problemas con tecnologia, asi como para la
jerarquizacion y comunicacion de ideas. Comprende estrategias que van desde la deteccion de
fallas y necesidades, hasta llegar al disefio y a su evaluacion. Utiliza niveles crecientes de

complejidad segtin el grupo de grados de que se trate.” (Guia 30, 2008)
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Estos componentes hacen referencia al eje central del proyecto, que es el Pensamiento
Computacional, aspectos que considera como parte de la formacion que deben recibir los
estudiantes en los diferentes niveles educativos, sustento para el desarrollo del proyecto
planteado.

Decreto 1075 de 2015

Es de gran importancia considerar como argumento legal en el presente proyecto este
decreto, desde su Articulo 2.3.3.1.6.2. Las asignaturas tendrén el contenido, la intensidad horaria
y la duracién que determine el proyecto educativo institucional, atendiendo los lineamientos del
presente Capitulo y los que para su efecto expida Ministerio Educacion Nacional. En el
desarrollo de una asignatura se deben aplicar estrategias y métodos pedagdgicos activos y
vivenciales que incluyan la exposicion, la observacion, la experimentacion, la préctica, el
laboratorio, el taller de trabajo, la informatica educativa, el estudio personal y los demas
elementos que contribuyan a un mejor desarrollo cognitivo y a una mayor formacion de la
capacidad critica, reflexiva y analitica del educando. Aspectos muy ligados a los objetivos que
persigue el enfoque del club juvenil de informatica y el desarrollo de PC.

Complementando el articulo anterior con el Articulo 2.3.3.1.6.3. Proyectos pedagdgicos.
Donde se establece el desarrollo del proyecto pedagdgico como una de las actividades dentro del
plan de estudios orientdndose a ejercitar al educando en la solucién de problemas cotidianos,
seleccionados por tener relacion directa con el entorno social, cultural, cientifico y tecnolégico
del alumno. Cumple la funcion de correlacionar, integrar y hacer activos los conocimientos,
habilidades, destrezas, actitudes y valores logrados en el desarrollo de diversas areas, como de la

experiencia acumulada.
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Los proyectos pedagdgicos también podran estar orientados al disefio y elaboracion de un
producto, al aprovechamiento de un material equipo, a la adquisicion de dominio sobre una
técnica o tecnologia, a la solucion de un caso de la vida académica, social, politica o econémica
y en general, al desarrollo de intereses de los educandos que promuevan su espiritu investigativo
y cualquier otro propdsito que cumpla los fines y objetivos en el proyecto educativo

institucional.
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3. ASPECTOS METODOLOGICOS
3.1 Enfoque y tipo de investigacion

El presente proyecto se desarroll6 desde un enfoque mixto, ya que el proyecto requirié en
una primera etapa de analisis descriptivo y posteriormente, de acuerdo a los resultados de la
primera etapa se realizaron diferentes acciones de corte cualitativo (Lewin, 2010). Se utilizo del
paradigma de Investigacion Accion. En este sentido se combind acciones de investigacion y de
educacion ya que el problema tiene origen en la comunidad educativa de la institucion; la
solucién planteada busc6 mejorar sus capacidades y habilidades con el proposito de presentar al
grupo oportunidades para desenvolverse en una sociedad que promueva la solucion de diversos
problemas utilizando la tecnologia e informéatica como un recurso indispensable del trabajo.

Desde el enfoque cuantitativo se utilizaron instrumentos para la recoleccién y analisis de
datos, acudiendo a la medicion numérica, el conteo y la estadistica como herramientas para
establecer con exactitud el patron de comportamiento de una poblacion.

En este sentido a través del proceso llevado a cabo, con la informacién recolectada se
describié el conocimiento que tiene la poblacion objeto de estudio sobre la existencia de una
habilidad denominada pensamiento computacional, su vision sobre ella, la importancia que
presenta en el entorno social, educativo y cultural, asi como las causas posibles que no han
permitido su conocimiento y desarrollo.

Desde el enfoque cualitativo se orientd a la descripcién de las cualidades de un fendmeno
en la realidad; indagar y profundizar un conocimiento, un concepto o habilidad, en este caso el
desarrollo del pensamiento computacional a través de la creacion, dinamizacion y evaluacion de

un club juvenil de informaética, elemento indispensable a conocer, analizar y desarrollar como
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una habilidad en los estudiantes de la institucion educativa Sagrado Corazon De Jesus, donde se
utilizaron métodos que permitan la descripcion, observacion y aplicacion.

El proyecto de investigacion se bas6 en un disefio pre experimental descriptivo
Transversal, puesto que se analizo el cambio del PC desde un diagnostico inicial y su desarrollo
con la participacion de un grupo de estudiantes de la I.E Sagrado Corazon de JesUs en el club
juvenil de informéatica en el municipio de Sandond. EIl andlisis del estado o nivel de las
variables se realiz6 en varios momentos.

3.2 Variables de la investigacion

Para el desarrollo del proyecto se trabajo con las siguientes variables (ISTE & CSTA,
2011):

e Manejo de datos estructurados

¢ Resolucion de problemas con el uso de TIC
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Tabla 2.

Dimensiones para las variables de estudio.

Variable Dimension Indicador Escala del indicador
Manejo de datos Recopilar datos: proceso de reunir informacion  Los estudiantes desarrollan una encuesta  Muy 3.0
estructurados apropiada. y recopilan datos tanto cuantitativos adecuado
como cualitativos respecto a una
hipétesis establecida.
Analizar datos: encontrarle sentido a los datos, Utilizar métodos estadisticos adecuados Bueno 2.0
encontrar o establecer patrones y sacar que permitan probar de mejor manera la
conclusiones. hipétesis.
Representar datos: representar y organizar los Grupos de estudiantes representan de No 1.0
datos en graficos, cuadros, palabras o imagenes  maneras diferentes los mismos datos en evidencia
apropiadas. base en una posicién determinada
respecto a la hipétesis establecida dando
como resultado diferentes conclusiones.
Resolucion de problemas con Descomponer problemas: Dividir una tarea en Estudiar o considerar un problema Muy 3.0
TIC partes mas pequefias y mas manejables. relacionado con los intereses y adecuado
necesidades de los estudiantes. Dividalo
en partes mas pequefias.
Abstraer: reducir la complejidad para definir o Discuta qué variables pueden controlar  Bueno 2.0

establecer la idea principal.

los estudiantes y cuales estan
determinadas por factores externos.
Escoger un periodo politico que parezca
ser el mas adecuado y representativo,
para analizar sus caracteristicas
esenciales.
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Discuta el proceso de tomar la decision

No

1.0

58

Algoritmos y procedimientos: serie de pasos
ordenados que siguen un orden para resolver un
problema.

Automatizacion: hacer que los computadores o
las maquinas realicen tareas tediosas o
repetitivas.

para escoger una institucion de
educacion superior. Luego, genere un
algoritmo que describa el proceso. El
algoritmo debe tener la capacidad de
manejar variables desconocidas, co6mo a
dénde van los amigos, disponibilidad de
ayuda financiera y éxito de admision,
para llegar a una decisién que no sea
ambigua.

Debata los méritos de las habilidades de
aprendizaje y de informacion, que
realmente son necesarias hoy en dia
debido a la automatizacion.

evidencia

Fuente. Esta investigacion
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3.3 Poblacién, muestra y unidad de analisis

Esta investigacion tom6 como poblacion a los estudiantes de grado noveno de la
institucion educativa Sagrado Corazén De Jesus, siendo esta una muestra no probabilistica de
sujetos de todo tipo, a partir de ello el proyecto se orient6 a desarrollar la solucién planteada de
manera satisfactoria, de tal forma que se lleve a cabo un proceso descriptivo y de campo, el cual
genere la posibilidad de mostrar los resultados para establecer el grado de conocimiento,
implementacion y desarrollo del Pensamiento Computacional.

Se pretendid el beneficio de la comunidad, se traté de brindar un espacio que posibilite el
desarrollo de una habilidad que trasciende en el tiempo, donde su importancia posibilita mayores
capacidades para enfrentarse al mundo académico, laboral y social al cual accede desde el
momento en que asume un papel en la sociedad.

3.4 Unidad de analisis

Conformada por los estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Sagrado
Corazo6n De Jesus, del municipio de Sandona.

Estudiantes quienes se hallan en la etapa de desarrollo cognitivo denominada segln Jean
Piaget, “Operaciones Formales”, donde las estructuras mentales empiezan a organizarse y las
habilidades de pensamiento empiezan aflorar, habilidades que hacen parte del PC; ademas es
pertinente tener en cuenta el nivel de escolaridad que cursan, ya que en un futuro no muy lejano

los impulsos por cumplir sus metas y suefios los llevaran a seguir con su proceso de formacion.



EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA 60

Figura 2. Integrantes del club juvenil de informética

Fuente: esta investigacion

3.5 Momentos de la investigacion

El proceso de Investigacién Accidon corresponde a 6 momentos, determinados de la
siguiente manera:
3.5.1 Primer momento

Acercamiento a la realidad.

Su proceso incluyé en primera instancia la caracterizacion del escenario, donde se
identificaron sus fortalezas, amenazas y oportunidades de mejoramiento, para lo cual se -utilizé
la entrevista con el rector de la institucion educativa, con los encargados del programa de
CERES en el municipio de Sandona y de la Ciudad de Pasto, con el fin de obtener los permisos

correspondientes para desarrollar el proyecto como se ha planteado.
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Ademas fue necesaria la observacién directa sobre los recursos técnicos con los que se
conto.

Procedimientos en la primera etapa

En esta primera etapa se acudié a un elemento indispensable dentro del proceso de
investigacion, que fue la observacion directa para determinar cuéles eran los recursos con los que
se contaba, los estudiantes con los que se pensaba trabajar y el lugar epicentro de los encuentros
para los integrantes del club juvenil de informética, para lo cual fue necesario llevar a cabo una
entrevista con el rector de la institucion Sefior, Humberto Ortega, y el Coordinador de la misma,
Docente Adilson Barahona, quienes muy amablemente recibieron a la investigadora, en este
sentido se dio a conocer la propuesta de investigacion, los estudiantes con quienes se trabajo, el
alcance que tendria e indagar sobre los recursos con los que se conto; la respuesta de Rector y el
Coordinador fue favorable y ofrecieron su total colaboracion durante el proceso.

Se hizo un reconocimiento del lugar, especificamente del aula de informética; se pudo
observar que la institucion habia conseguido ser favorecida con equipos de computo a través de
Computadores para educar, contaban con ocho equipos en buen estado, tenian servicio de
internet, un proyector y un aula de audiovisuales. (Ver anexo Q)

Una vez hecho el recorrido y aceptada la propuesta se procedio a hacer el llamado a los
estudiantes de grado noveno para que hicieran parte del club, en primera instancia se dio a
conocer la propuesta a los padres de familia a través del Coordinador en una reunién de caracter
académico, seguido de ello la investigadora se desplaz6 hasta la institucion para dar a conocer a
los estudiantes sobre el club, su intencionalidad, la oportunidad que representaba, la dinamica de
este, los posibles horarios y su importancia en la los diferentes ambitos del ser humano hoy en

dia; los estudiantes se mostraron atentos, motivados y con deseos de aprender, para consolidar la
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participacion de los estudiantes se entregd un oficio donde se solicitaba el permiso de los padres
de familia o acudientes, el consentimiento de los estudiantes y como ente regulador la institucion
educativa donde se desarroll6 el club, de tal manera que se contd con la participacion de 15
estudiantes en primera instancia.

Fueron citados para el primer encuentro o sesion, el dia 19 de Septiembre de 2013, para
dar a conocer con mas presion sobre lo que seria el club, su dinamica de funcionamiento, los
objetivos a alcanzar, y hacer el llamado a la reflexion sobre la importancia que tienen hoy en dia
las diferentes tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC, en la sociedad y como estas
se desarrollaria y utilizarian dentro del club, de tal manera que los estudiantes se mostraron
perceptibles y motivados por asistir, se tocaron temas de gran importancia como los horarios en
los que se llevarian a cabo las sesiones, debido a que algunos estudiantes viven en zonas lejanas
de la parte central del pueblo, por lo cual se establecieron los encuentros para los dias viernes de
2:00 a 6:00p.m y los sabados de 8:00 a 12:00 del dia, ademas fue necesario hacer en énfasis en
algunos aspectos como los posibles encuentros en el municipio de Sandoné en las instalaciones
de CERES o en la Ciudad de Pasto, para desarrollar algunos aspectos de mejor manera, pero fue
negativa la respuesta por parte de algunos estudiantes debido a factores econémicos, por lo tanto
se planted trabajar en la institucion educativa Sagrado Corazén De JesUs en lo posible.

3.5.2 Segundo Momento

Diagnostico inicial

Inicialmente se tuvo en cuenta la aplicacion de una entrevista a partir de una prueba
diagnostica (Ver Anexo 1) donde se evaluaban algunos criterios que permitieron determinar los
conocimientos de los jovenes sobre el mundo de las TIC y sus recursos; de igual forma para esta

etapa de la investigacion se utiliz6 como instrumento de diagndstico, un sondeo sobre un tema
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que tiene gran acogida entre la juventud, la musica, a partir del cual se plante6 como situacion
problema la necesidad de conocer el nimero de albumes musicales de acuerdo a género musical
y artistas favoritos desde sus inicios en la musica hasta la actualidad; para ello se organizaron
grupos con afinidad en el tema a tratar; es decir se organizaron por preferencias musicales de
acuerdo al género.

Estos aspectos son tratados desde el enfoque que plantea el club fundamentandose en las
teorias del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el Constructivismo Social y el ultimo no
sin ser el menos importante EI Enfoque De Aprendizaje Del Computer Club house, Principios
Rectores (Resnick, eduteka, 2012); donde uno de sus principios es “SEGUIR SUS
INTERESES”, refiriéndose este a los interés particulares y colectivos del grupo de participantes,
aspecto indispensable para obtener la motivacion de los jovenes y despertar en ellas el deseo de
participar en el desarrollo de la actividad.

De esta forma se pretendia que sea significativo para los estudiantes, les permita empezar
a compartir, conocerse mas y generar posibles soluciones en grupo mediante el uso de las TIC.
Ya en el desarrollo de la actividad se not6 como algunos estudiantes no concebian la importancia
y la utilidad del computador y algunas aplicaciones de software que les permitieran dar solucion
a esta situacion, de tal manera que algunos optaron por hacer memoria y escribir en una hoja de
papel los datos que se pedian (Ver Anexo G: recolectando informacion).

3.5.3 Tercer momento
Fundamentacion tedrica.
En esta etapa se llevé a cabo un proceso exhaustivo de busqueda de informaciéon que

sustentd la presente investigacion, se indagd desde diferentes fuentes de informacion como
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articulos y libros on-line y fisicos. Entre los cuales se encuentran las diversas fuentes que
fueron empleadas como referencia bibliogréfica.

Se estudiaron los diferentes enfoques pedagdgicos que pudieran ayudar a la dindmica del
club de tal manera que se seleccionaron los siguientes:

ABP (Aprendizaje Basado en Problemas)

Entendido como una estrategia de ensefianza-aprendizaje en la que tanto la adquisicion de
conocimientos como el desarrollo de habilidades y actitudes resultan importantes.

Constructivismo social

El cual plantea el pleno y consciente desarrollo del pensamiento y el lenguaje mediante
actividades en las que el maestro “ensefia”, sdlo hasta después que los educandos han intentado
por sus propios medios y con la ayuda de él y de otros alumnos del grupo.

Es asi como estos dos enfoques se orientaron a la dinamizacién que tuvo el club juvenil
de informatica, pues esto fue lo que se buscd en cada sesion desarrollada, el planteamiento de
diversas situaciones problema relacionadas con su entorno inmediato, la bisqueda de soluciones
apropiadas a partir del PC y diferentes recursos de las TIC, desarrollados en un clima de
armonia y confianza entre compafieros y la orientadora; todo lo anteriormente mencionado
enfocado a cumplir los objetivos de aprendizaje que se perseguian por cada sesion, de tal manera
que el estudiante desarrolle diferentes habilidades de pensamiento analitico, critico y reflexivo,
como también las diversas experiencias de vida que le permitieron hacer mas préactico, entendible
y motivador el porqué de cada situacion de igual manera el avance que se gener6 en ellos en
cuanto al acceso y utilidad que lograr obtener de algunos recursos de TIC a los cuales les habia
sido complicado tener acceso debido a diferentes factores (econdmico, institucional), de tal

manera que a medida que se llevaba a cabo el proceso los estudiantes adquirian mayor confianza
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y seguridad en ellos mismos como en los equipos y los diferentes software que se utilizaban para
dar desarrollo a las diferentes actividades planteadas.

Enfoque de aprendizaje del Computer Club house. Principios Rectores

El Enfoque de Aprendizaje del “Computer Club house” (Resnick, 2012) se disefio para
estimular, a jovenes provenientes de diversos entornos, a convertirse en aprendices mas capaces,
creativos y seguros de si mismaos.
3.5.4 Cuarto momento

Formulacion del plan de accion.

Para el desarrollo de la presente investigacion fue necesaria la planificacion de un plan de
acciones, el cual fue la guia para desarrollar de la mejor manera cada aspecto dentro del club.

e Gestion del C.J.1 en la Institucion educativa Sagrado Corazon De Jesus. En esta etapa se
llevaron a cabo diferentes acciones como la entrevista con el rector de la institucion
educativa Sagrado Corazon de Jesus, (ver anexo R) donde se dio a conocer en detalle de
que se trataria el proyecto, se solicitaron los permisos respectivos, de igual manera se dio
a conocer a los estudiantes la propuesta, se organizaron los diferentes recursos tanto
materiales como humanos que fueron necesarios para su desarrollo.

e Guias de orientacion académica. Fue el sustento académico a partir del cual se orientd el
proceso educativo de los integrantes del C.J.I para ello se utilizd el instrumento de
observacion de nivel de PC. (Ver Anexos C)

e Presentacion de resultados al cuerpo de docentes y rector de la institucion educativa.
Correspondiente a la sustentacion del proyecto desarrollado, la muestra de evidencias y
recomendaciones relacionadas con la parte académica del area de Tecnologia e

Informatica, sus recursos y el plan de estudios.
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e Clausura del Club. Consistié en las gestiones realizadas tanto en la universidad de Narifio
como en la institucion educativa S.C.J. para la entrega de certificados para los integrantes
del club donde se reconocio su participacion y colaboracién en el proceso de aprendizaje
desarrollado; donde se selecciond como espacio y momento adecuado la clausura de fin
de afio desarrollada en la I.E.

e Construccion tedrica; consistio en la elaboracion del documento resultado de la presente
investigacion; donde se abordaron cada uno de los aspectos desarrollados en el club,
enfocandolo al cumplimiento de los objetivos.

3.5.5 Quinto momento

Implementacidn del plan de accion.

Esta etapa comprende el desarrollo de las acciones que permitieron dar solucién al
problema de investigacion. Comprendié el proceso de gestidn, creacion e implementacion del
club juvenil de informatica con el objetivo de desarrollar el pensamiento computacional en los
estudiantes de la institucion educativa Sagrado Corazén De Jesus, donde la investigadora asumid
un rol de docente, orientadora en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes
aplicando un modelo de trabajo enfocado hacia el Aprendizaje Basado en Problemas y el
Constructivismo Social, donde los estudiantes asumieron un rol activo dando a conocer sus
experiencias, necesidades y conocimientos para compartirlos en el grupo generado. Por tanto el
resultado de este momento corresponde a la descripcion de logros significativos para los
estudiantes, que es el desarrollo del pensamiento computacional.

Gestion del C.J.1 en la Institucion educativa Sagrado Corazon De JesUs: necesario llevar a
cabo una entrevista con el rector de la institucion Sefior, Humberto Ortega, y el Coordinador de

la misma, Docente Adilson Barahona, quienes muy amablemente recibieron a la investigadora
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para proceder con la entrevista, en este sentido se dio a conocer la propuesta de investigacion, los
estudiantes con quienes se trabajaria, el alcance que tendria e indagar sobre los recursos con los
que se contaria; la respuesta de Rector y el Coordinador fue favorable y ofrecieron su total
colaboracion durante el proceso (ver anexo R).

Se hizo un reconocimiento del lugar, especificamente del aula de informética; se pudo
observar que la institucion habia conseguido ser favorecida con equipos de computo a través de
Computadores para educar, contaban con 8 equipos en buen estado, tenian servicio de internet,
un proyector y un aula de audiovisuales.

Una vez hecho el recorrido y aceptada la propuesta se procedio a hacer el llamado a los
estudiantes de grado noveno para que hicieran parte del club, en primera instancia se dio a
conocer la propuesta a los padres de familia a través del Coordinador en una reunién de caracter
académico, seguido de ello la investigadora se desplaz6 hasta la institucion para dar a conocer a
los estudiantes sobre el club, su intencionalidad, la oportunidad que representaba, la dindmica de
este, los posibles horarios y su importancia en la los diferentes ambitos del ser humano hoy en
dia; los estudiantes se mostraron atentos, motivados y con deseos de aprender, para consolidar la
participacion de los estudiantes se entregd un oficio donde se solicitaba el permiso de los padres
de familia o acudientes, el consentimiento de los estudiantes y como ente regulador la institucion
educativa donde se desarroll6 el club, de tal manera que se contd con la participacion de 15
estudiantes en primera instancia.

Fueron citados para el primer encuentro o sesion, el dia 19 de Septiembre de 2013, para
dar a conocer con mas presion sobre lo que seria el club, su dindmica de funcionamiento, los
objetivos a alcanzar, y hacer el llamado a la reflexion sobre la importancia que tienen hoy en dia

las diferentes tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC, en la sociedad y como estas
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se desarrollaria y utilizarian dentro del club, de tal manera que los estudiantes se mostraron
perceptibles y motivados por asistir, se tocaron temas de gran importancia como los horarios en
los que se llevarian a cabo las sesiones, debido a que algunos estudiantes viven en zonas lejanas
de la parte central del pueblo, por lo cual se establecieron los encuentros para los dias viernes de
2:00 a 6:00p.m y los sabados de 8:00 a 12:00 del dia, ademés fue necesario hacer en énfasis en
algunos aspectos como los posibles encuentros en el municipio de Sandoné en las instalaciones
de CERES o en la Ciudad de Pasto, para desarrollar algunos aspectos de mejor manera, pero
negativa su respuesta por parte de algunos estudiantes debido a factores econémicos, por lo tanto
se planted trabajar en la institucion educativa Sagrado Corazéon De Jesus en lo posible.

Guia de orientacion académica: Se desarrollaron un instrumento indispensable para el
proceso llevado a cabo en el club que fue, el instrumento de observacion de nivel de PC (Ver
anexo C); documento que orientd cada una de las sesiones, enfocadas al planteamiento de
diferentes situaciones problemas donde se implementaron las caracteristicas del PC a desarrollar,
Manejo de datos estructurados y Solucion de problemas con TIC; se incluyé una tabla de
valoracién y unos criterios con los cuales se evalu6 la evolucién de los participantes del Club en
las diferentes tomas; se utilizé6 como fundamentacién teérica el documento Caja de herramientas
para lideres publicado en eduteka adecuandolo al contexto de la poblacion objeto de estudio.

En cada sesion se establecia la situacién problema estimada en el instrumento de
observacion de nivel de PC, a partir de ella se desarrollé un proceso de aprendizaje orientado a la
solucion del problema mediante los intereses de los estudiantes y el apoyo de la investigadora; de
tal manera que se desarrollaran las caracteristicas de PC establecidas como criterios de
evaluacion; cada sesion era mas significativa, los lazos afectivos y la confianza se evidenciaron

afectividad de los participantes y el clima de trabajo. (Ver anexo B y C).
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Presentacion de resultados al cuerpo de docentes y rector de la institucion educativa: Al
finalizar el proceso del club con los estudiantes se presenté ante los docentes y el rector de la
institucion los resultados obtenidos (ver anexo S); en este espacio se habld en primera instancia
de la nueva habilidad de pensamiento denominada Pensamiento Computacional, su estrecha
relacion con el area de Tecnologia e Informética y la importancia que tiene el uso de las TIC,
orientando al contexto educativo y laboral de la sociedad actual, seguidamente se dio a conocer
mediante una tabla de valores la evolucién de los estudiantes antes y después del paso por el
club, explicandoles la dinamica de este a través de los instrumentos de observacién de nivel de
PC y Diario de campo (Ver anexo B y C) de los cuales se tomaron algunos ejemplos;
posteriormente se mostraron las evidencias correspondientes a los productos obtenidos (paginas
web, publicaciones en internet de audio, video, blogs, aplicaciones de PowerPoint, archivos de
Excel, mapas conceptuales, entre otros).

A partir de este proceso donde se realizaron algunas preguntas y se dieron las respectivas
respuestas, se lograron identificar algunas falencias que se convierten en la problematica para el
adecuado desarrollo de la materia, como lo es la falta de recursos correspondientes a equipos de
coémputo, el servicio de internet, la infraestructura del aula que genera demasiado calor debido a
temperaturas muy altas por las que tienen que pasar los estudiantes y el docente encargado, de
igual forma el cableado es inadecuado; esto en cuanto a la parte fisica. También se hizo evidente
que la orientacion inadecuada por la que se esta llevando el proceso académico por parte de los
docentes del area, fue puesta en discusion y estimo la posibilidad de cambiar el plan de estudios
de tal manera que se ajustara a los lineamientos establecidos por las Guias 30, Ser competente en
tecnologia; igualmente la posibilidad de estudiar y aplicar como enfoque metodoldgico el

utilizado en el club y el desarrollo del PC.
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Conjuntamente se entregé una propuesta donde se realizaron algunas observaciones
respectivas a la parte metodoldgica y de recurso que habia sido solicitada por el rector por parte
de la investigadora, concluyendo asi el proceso.

Clausura del Club: Al acercarse las clausuras de fin de afio en la institucion y la
terminacion del proceso del club, se solicitd al rector los permisos necesarios para hacer entrega
de un certificado a los integrantes del club; la respuesta fue positiva y se pudo llevar a cabo en
compafiia de los padres de familia y la comunidad educativa en general. El evento se realizo
satisfactoriamente, se entregaron los certificados donde se hizo reconocimiento por su
participacion y colaboracion, igualmente se agradecié a los padres de familia por los permisos
otorgados a sus hijos para que hagan parte del presente estudio; quienes se mostraron
agradecidos e hicieron algunas solicitudes ante el rector de la institucion para que se continuara.
Los jovenes agradecidos terminaron una etapa mas en su vida viviendo una experiencia de
aprendizaje nueva, que consolidd sus relaciones afectivas y sus interese por aprender sobre la
nueva habilidad denominada PC.

Con lo mencionado anteriormente se concluy6 la aplicacion de la parte practica del
proyecto en el contexto de la institucion educativa.

Construccion tedrica del proyecto: etapa en la que se tomd toda la informacion
recolectada después del estudio, se llevd a cabo un proceso de seleccion y clasificacion de la
misma para adecuarla y ubicarla en cada etapa de la investigacion, para ello fue necesario la

fundamentacion tedrica pertinente a la construccion de proyectos de investigacion.
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3.5.6 Sexto momento

Construccion tedrica, evaluacion y socializacion.

Es la altima etapa del proceso donde se presentan los resultados finales, se consolidan los
logros y se construye tedricamente el trabajo. Para ello se utiliz6 la parte estadistica a fin de
obtener de manera mas precisa la evolucién de los participantes del club antes y después del
proceso de aprendizaje.

3.6 Instrumentos, Técnicas y Fuentes de Informacion

Para el desarrollo de la investigacion se agrupan las siguientes técnicas e instrumentos
que permitan la recoleccién de la informacion:

La observacion directa

Es una técnica que permite recoger la informacion en forma directa a partir de la cual se
puede hacer un registro de lo que sucede, describiendo lo que ocurre en el club juvenil de
informatica. La observacion exige y registra todo lo que sucede en el contexto educativo, para

ello se utilizara el diario de campo.

Diario de campo

Es el relato escrito cotidianamente de las experiencias Yy de los hechos observados que
puede ser redactado al final de una jornada o al término de una tarea importante. En el diario de
campo se registran todas las observaciones y conductas verbales y no verbales, de los sujetos a
investigar. En este debe consignarse todo, siempre debe ir como compaiiero del observador.

(Ver Anexo B)
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Entrevista

De esta manera se plante6 la propuesta a la Institucion educativa, la cual fue aprobada por
el rector y el coordinador académico, quienes otorgaron los permisos respectivos, se seleccion6
al grado noveno, a quienes se dio a conocer la propuesta para participar del Club. Se
inscribieron 13 estudiantes, fue necesario solicitar el permiso de los padres de familia por escrito
para que los jovenes asistan en horarios de viernes de 3:00 p.m. a 6:00 p.m. y sébados en la
mafiana de 8:00 a.m. a 11:00 a.m. teniendo como lugar de encuentro el aula de informatica de la
institucion.

Instrumento de observacion de nivel de PC

Pensamiento Computacional es una frase que ha recibido considerable atencion durante
los ultimos afios principalmente en el sector educativo; pero en el momento no existe un acuerdo
sobre lo que éste incluye y existe aln menos acuerdo sobre estrategias para evaluar y hacer
seguimiento al desarrollo de esta habilidad en los jovenes. El pensamiento computacional se
basa en conceptos fundamentales de las ciencias de la computacion como la abstraccion,
solucién de problemas, disefio de sistemas y comprension del comportamiento humano, es asi
como nos ayuda a comprender el cdmo resolver problemas a través de la reduccion, insercion,
transformacion, descomposicion o simulacion para llegar a la innovacion.

Por las razones mencionadas anteriormente se realiz6 un instrumento que permitio dar
seguimiento al proceso que se llevd a cabo en el club juvenil de informéatica denominado
“Instrumento de observacion de nivel de PC”, una guia de observacion que busca recolectar
evidencias de manera cuantitativa teniendo en cuenta las caracteristicas del PC, Manejo de datos
estructurados y Resolucion de problemas con TIC desde las que se obtuvo los criterios de

observacion que se aplicaran en cada estudiante de acuerdo al proceso que se vaya generando en
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cada sesion de manera grupal e individual, dicha observacion se hara por parte de la orientadora
a través de una escala de valoracion la cual determinara el avance obtenido. (Ver anexo C)

Para Hernandez, Ferndndez y Baptista (1.998) “la validez en términos generales, se
refiere al grado en que un instrumento realmente mide la variable que quiere medir” (p.243), por
tanto la validacion del instrumento se realizara a través del juicio de expertos, actividad que se
revisara en todas las fases de la investigacion, a fin de someter el modelo a la consideracién y
juicio de conocedores de la materia y asi facilitar el montaje metodoldgico del instrumento, con
el fin Unico de su evaluacion y al considerar la misma, hacer las correcciones que tuvieran lugar,

para de esta forma garantizar la calidad y credibilidad del modelo.
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Tabla 3.

Escala de Valoracion 0 a 3

Calificacion Descripcion
0: No aplica No satisface préacticamente nada de los requerimientos de
desempefio.

No comprende el problema.
No aplica los requerimientos para la tarea.

1: Regular Nivel de desempefio estandar.
Demuestra comprensién parcial del problema.
La mayor cantidad de requerimientos de la tarea estan
comprendidos en la respuesta.

2: Bueno Nivel de desempefio que supera lo esperado, minimo nivel de
error.
Demuestra considerable comprensién del problema.
Casi todos los requerimientos de la tarea estan incluidos en la
respuesta.

3: Excelente Nivel excepcional de desempefio, excediendo todo Ilo
esperado. Propone o desarrolla nuevas acciones.
Demuestra total comprension del problema.
Todos los requerimientos de la tarea estadn incluidos en la

respuesta.

Fuente. Esta investigacion

La escala de valoracion presentada en la tabla3 permitird establecer el nivel de PC
alcanzado por los estudiantes en el transcurso del club, a partir de la cual se evaluara el avance
de los jovenes en las diferentes sesiones que se lleven a cabo en el mismo; se han estipulado

cuatro niveles con su respectivo criterio y descripcion de tal manera que pueda ser evaluado de
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forma cuantitativa a través del instrumento denominado Instrumento de observacion de PC (Ver
anexo C).

Evidencias (Videos, fotografias, entrevistas y productos)

Hacen parte de los argumentos y validacion de la informacion los videos, las fotografias,
las entrevistas y los productos obtenidos del proceso de ensefianza y aprendizaje que se lleve a
cabo en el club, de esta manera se pudo verificar el alcance y el desarrollo del mismo.
3.7 Recategorizacion de Variables

Manejo de datos estructurados

Para obtener los resultados correspondientes al P-Valor y desarrollar el analisis respectivo
fue necesario Re categorizar la escala de valoracién sobre la variable de investigacién Manejo de
datos estructurados en la cual se contemplan las capacidades de recopilacién, anélisis y
representacion de los datos; para ello se estimé el numero de caracteristicas evaluadas en ella a
partir de la escala de valoracion del instrumento denominado Instrumento de observacion de
nivel de PC (Ver anexo C: Instrumento de observacion de nivel de PC) , a fin de determinar el
nivel de significatividad, para ello se realizo las siguiente escala:

Debido a que esta variable cuenta con cuatro caracteristicas y la escala va de 0 a 3, se

obtuvo:

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

[ [ |
0 4 | 8 12

Figura 3. Escala de re categorizacion para manejo de datos estructurados

Fuente: Esta investigacion.
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Resolucion de problemas con TIC

Para obtener los resultados correspondientes al P-Valor y desarrollar el andlisis respectivo
fue necesario Re categorizar la escala de valoracion sobre la variable de investigacion
Resolucion de problemas con TIC en la cual se contemplan las capacidades necesarias para dar
solucion a un problemas a partir de la implementacion de los diferentes recursos tecnolégicos e
informéticos; para ello se estimd el numero de caracteristicas evaluadas en ella a partir de la
escala de valoracion del instrumento denominado Instrumento de observacion de nivel de PC, a
fin de determinar el nivel de significatividad, mediante la siguiente escala:

Debido a que esta variable cuenta con ocho caracteristicas y la escala va de 0 a 3.

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

| | I I
0 8 16 24

Figura 4. Escala de re categorizacion para resolucion de problemas con TIC

Fuente: Esta investigacion.

3.8 Formas de analisis

La informacion recolectada se analizé de dos maneras: cualitativa y cuantitativamente, en
esta ocasion se utilizd la forma cuantitativa para procesar la informacién de las sesiones en el
club, donde se aplicaron diferentes situaciones problema que ponian a prueba los conocimientos
previos y posteriores después de cada orientacion enfocandonos a las caracteristicas de PC a
desarrollar. En este sentido desde la parte estadistica se apoyo la investigacion en la siguiente

prueba:
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Prueba de Muestras Pareadas

La prueba de muestras pareadas permite un contraste de hipdtesis donde se lleva a cabo
un proceso estadistico mediante el cual se investiga si una propiedad que se supone que cumple
una poblacion es compatible con lo observado en una muestra de dicha poblacién. Es un
procedimiento que permite elegir una hipotesis de trabajo de entre dos posibles y antagonicas;
para lo cual es necesario trabajar con:

Hipdtesis nula (HO): es aquella que se desea contrastar, representa la hipotesis que
mantendremos a no ser que los datos indiquen su falsedad, y puede entenderse, por tanto, en el
sentido de “neutra”. (Estadistica)

Hipotesis alternativa (H1): La hip6tesis H1 es la negacién de la nula. Incluye todo lo
que HO excluye.

La idea béasica de la prueba consiste en que los hechos tengan probabilidad de rechazar
HO. La hipdtesis HO es la afirmacion que podria ser rechazada por los hechos. Para determinar el
nivel de significacion se evalla el p-valor, correspondiente al nivel de significacion mas pequefio
posible que puede escogerse, para el cual todavia se aceptaria la hipdtesis alternativa con las
observaciones actuales. Al proporcionar el p-valor obtenido con la muestra actual, la decision se
hara de acuerdo a la regla siguiente:

Sipv <a, aceptar H1

Si pv > a, aceptar HO

Donde a = 0,05. (p-valor)

Por tanto para el presente estudio se planteé la siguiente hipotesis:

“Un club juvenil de informatica permite el desarrollo de pensamiento computacional”.

Sobre la cual se emplearon en el proceso de investigacion las siguientes:
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Ho: representa el estudio inicial (antes) para cada caracteristica de pensamiento
computacional.

H1: representa el estudio final (después) para cada caracteristica de pensamiento
computacional.

A partir de esta prueba se pudo determinar los resultados de P-Valor para las
caracteristicas desarrolladas por los estudiantes en el transcurso de cada sesion.

En el estudio cualitativo se tuvo en cuenta la categorizacion de la informacion a partir de
la escala de valoracion del Instrumento de observacion de PC y los resultados cuantitativos
logrados; con base en ellos se realizd un analisis de interpretacion y reflexion para la posterior

construccion tedrica del trabajo. (Ver anexo T y anexo U)
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4. RESULTADOS
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Para el andlisis del desarrollo del pensamiento computacional se tomaron dos variables de

estudio definidas en la presente investigacion: Manejo de datos estructurados y Resolucion de

problemas con TIC, a partir del documento “Caja de herramientas para lideres” (ISTE & CSTA,

2011); donde se establecen para cada variable de estudio algunas de las caracteristicas de PC a

desarrollar como se muestra en la tabla 4.
Tabla 4.

Caracteristicas de PC evaluadas sobre la muestra

Cédigo Caracteristicas de Pensamiento Computacional Variables
1 Sigue un método estructurado a través del cual recolecta
informacion. Manejo de datos
2 Organiza y selecciona informacion estructurados.
3 Representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las
TIC.
4 Analiza informacion para extraer pequefias conclusiones.
5 Utiliza los servicios que ofrecen las TIC para compartir
informacion
6 Crea documentos de forma colectiva a través de las TIC.
7 Concibe un problema de acuerdo a su contexto. Resolucion de
8 Lleva a cabo un proceso de informacién mediante el uso de las TIC. Problemas con TIC.
9 Utiliza recursos que hacen parte de las TIC para buscar solucion a
un problema.
10 Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la presentacién
de la informacion.
11 Sigue una serie de pasos lo que le permite automatizar un proceso
mediante las TIC
12 Edita informacion mediante el uso de las TIC

Fuente. Esta investigacion
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4.1 Diagnostico del nivel de Pensamiento Computacional de los estudiantes que
participaron en el club juvenil de informética.
4.1.1 Nivel inicial manejo de datos estructurados y resolucion de problemas con TIC

Una vez aplicado el diagnostico inicial a los participantes del club, el cual consistié en
realizar un sondeo sobre una situacion problemaética aplicada a su contexto (Ver anexo J) y la
aplicacion del Prueba diagndstica club juvenil de informética, (Ver anexo 1) donde se determiné
el nivel de las caracteristicas correspondientes a Manejo de Datos estructurados, se analizaron los
promedios para cada uno de los factores y la recategorizacion de los mismos que indica los
resultados obtenidos del grupo (Ver Tabla 5, Tabla 6 y Anexo U) .
Tabla 5.

Aplicacién del diagndstico inicial para el manejo de datos estructurados a nivel grupal

Manejo Datos Estructurados Promedio Nivel PC
Sigue un método estructurado a través del cual recolecta 1,23 1
informacion.

Organizay selecciona informacion 2,07 1
Representa informaciéon de forma creativa y abstracta 1,07 1

mediante las TIC.
Analiza informacion para extraer pequefias conclusiones. 1,30 1

Total 1,42 1

Fuente. Esta investigacion
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Tabla 6.

Aplicacidn del diagndstico inicial para la resolucion de problemas con TIC

Resolucion de problemas con TIC

Promedio Nivel PC

Utiliza los servicios que ofrecen las TIC para compartir
informacion.

Crea documentos de forma colectiva a través de las TIC.
Concibe un problema de acuerdo a su contexto.

Lleva a cabo un proceso de informacion mediante el uso de las
TIC.

Utiliza recursos que hacen parte de las TIC para buscar
solucion a un problema.

Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la
presentacion de la informacién.

Sigue una serie de pasos lo que le permite automatizar un
proceso mediante las TIC

Edita informacién mediante el uso de las TIC

TOTAL

1 1
1 1
1,46 1
1,23 1
1,61 1
2,23 1
1,07 1
1,76 1
1,42 1

Fuente. Esta investigacion

En este sentido, de acuerdo a la re-categorizacion de variables para Manejo de datos

estructurados y Resolucién de problemas con TIC (Ver Figuras 3 y 4), se encontré en el Nivel 1,

correspondiente en la escala a un nivel regular (Ver Tabla 3 y Anexo C), inclindndose hacia la no

evidencia de las caracteristicas de PC evaluadas en el diagndstico inicial del club.



EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA 82

4.2 Caracteristicas para manejo de datos estructurados evaluadas a través del tiempo.

La siguiente tabla muestra los promedios generales para cada una de las caracteristicas

evaluadas en Manejo de datos estructurados en las tomas realizadas:

Tabla 7.

Toma de datos para manejo de datos estructurados

Caracteristicas Tomal Toma2 Toma3 Toma4
Sigue un método estructurado a través del 0,30769231 1,23076923 1,30769231 NN
cual recolecta informacion.

Organizay selecciona informacion 2,07692308 2,61538462 3 2,23076923
Representa informacion de forma creativa 1,07692308 2,07692308 2,30769231 2,23076923
y abstracta mediante las TIC.

Analiza informacién para extraer pequefias  0,30769231 1,30769231 3 NN

conclusiones.

Fuente. Esta investigacion
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Figura 5. Tomas para caracteristicas de manejo de datos estructurados

Fuente: esta investigacion.

Segun los resultados mostrados en la tabla 7 y la figura 5, se obtuvo un notable nivel de
significatividad en el desarrollo de la variable manejo de datos estructurados debido a que los
niveles obtenidos por las caracteristicas en las diferentes tomas evidencian una tendencia
ascendente. En ese sentido, la caracteristica Analiza informacion para extraer pequefias
conclusiones, inicio con un nivel de no aplica (entre 0 y 0.5), pero a medida que se desarrollaron
las sesiones y se efectuaron las diferentes tomas, se mejor6é su nivel alcanzando el 3 con un
criterio de valoracion de excelente; en el caso de la caracteristica sigue un método estructurado
se mantuvo en un rango entre 0 y 1.5, siendo la caracteristica con menor desarrollo. La

caracteristica organiza y selecciona informacion inicid un nivel bueno entre 2 y 2.5, alcanz6 el
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nivel excelente (3) y en la cuarto toma descendié nuevamente a bueno, por Gltimo, para la

caracteristica representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las TIC, inicid

entre 1 y 2 en las primeras tomas y en las dos finales se mantuvo con valores alrededor de 2.5,

efectivamente se mostrd una leve mejoria manteniendo un nivel de bueno.

4.3 Caracteristicas para resolucion de problemas con TIC evaluadas a través del tiempo.

La siguiente tabla muestra los promedios generales para las caracteristicas evaluadas en

Resolucion de problemas con TIC en las tomas realizadas:

Tabla 8.

Toma de datos para resolucién de problemas con TIC

Caracteristicas de PC Tomal Toma 2 Toma 3 Toma 4
Concibe un problema de acuerdo a su contexto. 1,46153846 2,69230769 NN NN

Lleva a cabo un proceso de informacion 1,23076923 2,84615385 2,84615385 2,84615385
mediante el uso de las TIC.

Reconoce la importancia de recursos de las TIC ~ 2,23076923 2 3 NN

en la presentacion de la informacion.

Sigue una serie de pasos lo que le permite 1,07692308 2,07692308 NN NN
automatizar un proceso mediante las TIC

Edita informacion mediante el uso de las TIC 1,76923077 2 2,84615385 NN
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Figura 6. Tomas para caracteristicas de resolucion de problemas con TIC

Fuente: Esta investigacion.

Teniendo en cuenta la tabla8 y la Figura 6, fue visible el avance significativo en la
mayoria de las caracteristicas evaluadas para Resolucién de problemas con TIC, puesto que los
datos indican que alcanzé el nivel maximo en la escala de valoracién para esta categoria
valorado en 3, correspondiente a un desempefio, actitud y uso de los recursos TIC como
Excelente. En este sentido las caracteristicas, sigue una serie de pasos lo que le permite
automatizar un proceso mediante las TIC y concibe un problema de acuerdo a su contexto,
presentaron un cambio significativo, iniciando en el rango entre 1 y 1.5 hasta 2 y 2.5 dentro de la
escala de valoracion correspondiente a nivel Bueno. Para las caracteristicas reconoce la

importancia de recursos de las TIC en la presentacion de la informacion y edita informacion
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mediante el uso de las TIC, presentaron un nivel de significatividad Excelente, en la tercer toma
llegando al nivel m&ximo en la escala de valoracion correspondiente a 3; mientras que la
caracteristica, lleva a cabo un proceso de informacién mediante el uso de las TIC, se mantuvo
entre 2.5 y 3 en la tercera y cuarta toma, presentando notable cambio, significativo desde las
tomas iniciales hasta las finales.

4.4 Nivel inicial capacidades para] recopilar, analizar y representar datos.

Tabla 9.

Resultados obtenidos para manejo de datos estructurados grupal

Promedios iniciales a nivel Nivel inicial (de Promedios finales a nivel Nivel final (de  P-
grupal por caracteristica para acuerdo are grupal por caracteristica para  acuerdo a re Val
manejo de datos estructurados categorizacion) manejo de datos categorizacion  or

estructurados )
2 1 8 2 0,00
6 2 8 2 087
5 2 11 3 i)
2 1 8 2 8
4 1 11 3
2 1 8 2
6 2 12 3
2 1 8 2
2 1 8 2
1 1 8 2
1 1 8 2
1 1 8 2
1 1 8 2
2,692307692 1 8,769230769 3

Fuente. Esta investigacion
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Manejo de datos estructurados

2 ¥ Nivel Inicial

i Nivel Final

Niveles de Valoracion

L .

Nivel Inicial Nivel Final

Figura 7. Niveles iniciales y Finales para Manejo de datos estructurados.

Fuente: Esta investigacion

Teniendo en cuenta la tabla 9, donde el Valor- P obtenido a partir de la prueba de muestras
pareadas aplicada a los niveles iniciales y finales para MDE (manejo de datos estructurados)
correspondiente a 0,000874198, se puede inferir que hubo un avance significativo, ya que se
encuentra dentro del rango requerido (< 0.05), la figura 7 indica un notable cambio entre el nivel
inicial de los participantes del club y el nivel final obtenido después de la intervencion de la
orientadora; en este sentido el nivel inicial es 1 con un criterio de Regular; mientras en el nivel

final se puede observar que el nivel es 3 correspondiente a un criterio de Excelente.
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4.5 Nivel inicial habilidades para la resolucion de problemas.
Tabla 10

Resultados obtenidos resolucion de problemas con TIC a nivel grupal

Promedios Nivel inicial Promedios finalesa  Nivel final (de Valor-P
iniciales a nivel (de acuerdo a nivel grupal por acuerdoare
grupal por re caracteristica para  categorizacion)
caracteristica categorizacion) resolucion de
para resolucion problemas con TIC
de problemas con
TIC

10 2 18 3 0,000874198
16 2 21 3
16 2 22 3
10 2 20 3
11 2 19 3
10 2 20 3
17 3 22 3
2 15 2
2 15 2
10 2 19 3
10 2 19 3
10 2 19 3
10 2 19 3
Promedios 11,38461538 2 19,07692308 3

Totales

Fuente. Esta investigacion
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Resolucidn de problemas con TIC
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0,5 A
0 .

Nivel Inicial Nivel Final

Figura 8. Tomas para las caracteristicas de resolucién de problemas con TIC

Fuente: Esta Investigacion

De acuerdo a la tabla 10 y al valor obtenido en el Valor-p para la variable Resolucién de
problemas con TIC correspondiente a 0,000874198, se puede inferir que hubo un notable
cambio entre el nivel inicial y final en el desarrollo de esta variable para los participantes del
club; la Figura 4 evidencia que los jovenes en la aplicacion inicial tenian un nivel que alcanzo el
2 correspondiente a un criterio de Bueno, mientras para la aplicacién final alcanzaron un nivel de
3 correspondiente a un criterio de Excelente, excediendo todo lo esperado, proponiendo y

desarrollando nuevas acciones para la solucion de problemas.
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4.6 Comparacion entre nivel inicial y final de las variables

Tabla 11.

Nivel inicial-Nivel final variables

Nivel Inicial Nivel Inicial

Manejo de datos  Resolucién de
estructurados problemas con

TIC

Nivel Final

Manejo de datos

estructurados

Nivel Final
Resolucion de
problemas con

TIC

90

Fuente. Esta investigacion

Manejo de datos estructurados - Resolucion de problemas
con TIC
3,5
e 3
°
E 2,5 —— W Nivel Inicial Manejo de datos
o estructurados
g 2 B
) Nivel Inicial Resolucién de
- 1,5 [
9 problemas con TIC
— 1 .
.g B Nivel Final Manejo de datos
Z 0,5 — estructurados
0 T T T 1 Nivel Final Resolucién de
Nivel Inicial  Nivel Inicial Nivel Final Nivel Final problemas con TIC
Manejo de Resolucion de Manejode Resolucion de
datos problemas datos problemas
estructurados conTIC estructurados conTIC

Figura 9. Manejo de datos estructurados - Resolucion de problemas con TIC

Fuente: Esta investigacion

De acuerdo al analisis aplicado sobre el nivel inicial y final para las variables MDE y

RPTIC segun la tabla 11 y la Figura 9, se infiere que el nivel inicial para la variable MDE fue
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menos significativo que para la variable RPTIC, ya que el nivel obtenido por los estudiantes para
esta variable alcanzo el valor 1, correspondiente a un nivel Regular; mientras para la segunda
variable el nivel alcanzado fue de 2 correspondiente Bueno, superando los resultados de la
variablel; en la aplicacion final los resultados obtenidos para las dos variables, alcanzaron el
nivel 3 correspondiente a un criterio de Excelente.
4.7 TIC para el desarrollo del pensamiento computacional.

A continuacion se presentan los resultados cuantitativos y cualitativos obtenidos para
determinar el papel de las TIC en el desarrollo del PC.

Resultados cuantitativos

La tabla 12 muestra los resultados obtenidos después de aplicar la prueba de Muestras
pareadas sobre las caracteristicas de las variables de estudio que evidencian el uso de las TIC en
el pensamiento computacional. EI simbolo asterisco (*) representa los resultados significativos
para la aplicacion de la prueba muestras pareadas.
Tabla 12.

Resultados Obtenidos prueba Muestras Pareadas

Caracteristica Valor-P

Representa informacion de forma creativa y 0,00000723367 *
abstracta mediante las TIC.

Utiliza los servicios que ofrecen las TIC para Descarta el analisis
compartir informacion

Lleva a cabo un proceso de informacion mediante 0,000874198 *
elusode las TIC.

Utiliza recursos que hacen parte de las TIC para Descarta el analisis
buscar solucién a un problema.

Reconoce la importancia de recursos de las TIC 0,0000380573 *
en la presentacion de la informacion.

Fuente. Esta investigacion
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A partir de la tabla 12, la figura 5 y 6, se puede inferir que los estudiantes obtuvieron
resultados significativos para las caracteristicas Representa informacion de forma creativa y
abstracta mediante las TIC, Lleva a cabo un proceso de informacién mediante el uso de las TIC
y Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la presentacion de la informacion, ya que
el Valor-p es menor a 0.05 después de aplicada la prueba de muestras pareadas; mientras para las
caracteristicas Utiliza los servicios que ofrecen las TIC para compartir informacion y Utiliza
recursos que hacen parte de las TIC para buscar solucion a un problema, se descarto el analisis
ya que solo se aplico una toma, por tanto no fue posible efectuar la prueba de muestras pareadas.

En este sentido en las caracteristicas Representa informacion de forma creativa y
abstracta mediante las TIC y Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la presentacion
de la informacion, se propuso el uso de los recursos en linea como Gliffy para que los jovenes
disefien mapas conceptuales o diagramas, donde se evidencid habilidades para representar y
abstraer con facilidad y orden la informacion a través de esquemas datos, informacion y
conocimiento de un tema (Ver Anexo K). Igualmente el uso del Presentador de ideas, permitié
crear materiales de caracter educativo con animaciones y de archivos multimedia (Ver Anexos L,
M). De otra parte, La hoja de calculo se utiliz6 para la representacion grafica de un conjunto de
datos los cuales fueron organizados y de ellos obtuvieron pequefias conclusiones que permitieron
en los jovenes una interpretacion adecuada de la informacion presentada, desarrollo de calculos
aritméticos y almacenamiento de la informacion para gestion de pequefias bases de datos (Ver
Anexo H). Se utilizaron diferentes programas como Photoshop, audacity y movie maker con el
fin de editar material multimedia (fotografias, videos y audios) capturado por dispositivos
moviles y tablets para montar la informacion respectiva en blogs y paginas web sobre un tema en

particular. (Ver Anexos O, P)
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En cuanto a la caracteristica Lleva a cabo un proceso de informacién mediante el uso de
las TIC se utiliz6 constantemente internet como un recurso que permiti6 a los jovenes
informarse, acceder a diferentes fuentes y tipos de informacion como blogs, wikis, canales de
youtube, a través de google drive los estudiantes exponian sus aportes frente a las sesiones
desarrolladas (Ver Anexo N).

Las aplicaciones de blsqueda, organizacion, representacion y andlisis de la informacion a
través de las TIC incentivaron el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, analitico
(Brennan & Resnick, 2012) orientadas a la concepcion de pequefias conclusiones a partir de
situaciones problema, desarrollando la capacidad para interpretar y esquematizar la informacion
para compartirla en la web, los jovenes abandonan los esquemas tradicionales de copiar y pegar,
enfocandose a extraer los aspectos puntuales, automatizan la informacion a través de recursos de
software basico como Word, tienen las facultades para contemplar las situaciones desde
diferentes angulos y generar soluciones factibles y adecuadas.

Por otra parte aquellas caracteristicas que no representan significatividad, ya que sélo se
aplicd una vez, dan muestra que los estudiantes no tuvieron mejoria en el transcurso del tiempo

para el desarrollo de estas caracteristicas.
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5. DISCUSION

El propdsito de la presente investigacion fue el de analizar las caracteristicas de
Pensamiento Computacional (PC), en cuanto al manejo de datos estructurados y resolucion de
problemas con TIC, desarrolladas en el club juvenil de informética con la participacion de los
estudiantes de grado noveno de la institucion educativa Sagrado Corazon de Jesus del municipio
de Sandond, donde se logré identificar y describir algunas habilidades de las caracteristicas
recopilacién, anélisis, representacion de datos, descomposicion de problemas, la abstraccion,
trabajar con algoritmos, procedimientos y la automatizacién. (ISTE & CSTA, 2011)

El club juvenil de informatica buscé involucrar activamente a sus participantes en el uso
de los recursos de las TIC con los que cuenta su institucion, a fin de aprender-haciendo, donde
utilizaban los computadores y el internet como medio para informarse, recolectar informacion,
organizarla, crear, interactuar, representar y agilizar diferentes actividades y/o tareas de su vida
cotidiana.

A partir de los resultados obtenidos en la aplicacion inicial de las caracteristicas para las
variables Manejo de datos estructurados y Resolucién de problemas con TIC (Ver tabla 5y 6),
los promedios evidenciaron que los participantes del club tenian conocimientos y habilidades con
nivel en promedio Regular sobre lo que son las TIC y su utilidad en los diferentes ambitos para
el desarrollo de las caracteristicas de PC, carecian de un sentido funcional y practico de las
herramientas y recursos que ofrecen, por ejemplo, se esperaba que los estudiantes utilizaran una
hoja de calculo para organizar y clasificar los datos, pero utilizaron otros recursos como
procesadores de texto, presentadores de ideas o papel (Ver anexo G).

Programas para el procesamiento de texto, presentadores de ideas e internet para buscar

informacién son utilizados frecuentemente por los estudiantes, si bien al inicio no de manera
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eficiente, a través de las estrategias propuestas en club, se evidencié un mejor uso de las mismas
para la solucién de los problemas propuestos (Ver tabla 11 y figura 9). Esta situacion inicial
puede deberse al curriculo ofrecido para este grado en el &rea de tecnologia e informatica, la
limitacion de recursos y el desconocimiento de la institucion sobre la importancia que tienen las
caracteristicas de PC mediante el uso de las TIC en el &rea académica, laboral y en el entorno de
los jovenes de hoy en dia, por lo tanto

“No es facil practicar una ensefianza de las TIC que resuelva todos los problemas que se

presentan, pero hay que tratar de desarrollar sistemas de ensefianza que relacionen los

distintos aspectos de la Informética y de la transmision de informacion, siendo al mismo
tiempo lo mas constructivos que sea posible desde el punto de vista metodoldgico”.

(ISTE & CSTA, 2011)

Los jovenes presentaban dificultad en el manejo de las aplicacion en linea para la
publicacién de informacion y recepcion de la misma, ademas, recurrian a formas manuales para
recolectar datos, no identificaban la problematica de su contexto, por lo cual la busqueda de las
posibles soluciones era un poco tediosa e ineficaz donde en algunos casos les implicé dedicar
mas tiempo del necesario (Ver anexo F). Los estudiantes no evidenciaban habilidades en las CMI
(Lbpez Garcia J. , 2006), demostrando dificultades para la organizacion, analisis, interpretacion y
representacion de la informacién; se dedicaban al copiado y pegado de informacion innecesaria y
por tanto fue necesario instruir a los estudiantes sobre el uso de algunos recursos que ofrecen las
TIC (Ver tabla 5y 6).

El uso de las TIC es un recurso transversal en el aula para las diferentes areas del
conocimiento, estas tecnologias permiten al maestro revelar al alumno nuevas dimensiones de

sus objetos de ensefianza (fendmenos del mundo real, conceptos cientificos o aspectos de la
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cultura) que su palabra, el tablero y el texto le han impedido mostrar en su verdadera magnitud
(MEN, 2004); la docente Maria Eugenia, afirma que en el campo educativo se debe abordar la
inclusion de las TIC en la educacion, las cuales han llegado a ser uno de los pilares basicos de la
sociedad y de las cuales hoy es necesario proporcionar al ciudadano una educacion que tenga en
cuenta esta realidad, por tanto que las posibilidades educativas de las TIC han de ser
consideradas en dos aspectos: su conocimiento y su uso.

El primer aspecto es consecuencia directa de la cultura de la sociedad actual. Es preciso
entender cdmo se genera, como se almacena, como se transforma, cdmo se transmite y como se
accede a la informacion en sus maltiples manifestaciones (textos, iméagenes, sonidos); en este
sentido es ese conocimiento el que se traduce en un uso generalizado de las TIC para lograr,
libre, espontanea y permanentemente, una formacion a lo largo de toda la vida. . (Maria, 2005)

El segundo aspecto, aunque también muy estrechamente relacionado con el primero, es
maés técnico. Se deben usar las TIC para aprender y para ensefiar. Es decir el aprendizaje de
cualquier materia o habilidad se puede facilitar mediante las TIC vy, en particular, mediante
Internet, aplicando las técnicas adecuadas. (Maria, 2005)

Cuando los jévenes crearon sus videos con imagenes capturadas desde camaras digitales,
sus Tablet o celulares, llevaron a cabo un proceso de edicion a partir de diferentes recursos con el
fin de mejorarlas para presentar novedosos trabajos con mayor calidad, publicaciones a través de
blogs y paginas web, permitieron darle mayor sentido al aprendizaje y despertaron en ellos el
interés por conocer, indagar y aplicar en pequefios grupos sus conocimientos para asi obtener
mejores resultados, en ese sentido el principio 2 del club house establece que, “seguir los
Intereses de los jovenes genera un aprendizaje significativo” (Resnick, eduteka, 2012) que

estipula en amplio sentido el objetivo que pretende el PC; Lev Vygotsky expone que el
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aprendizaje construido a partir de la interaccién social y activa del sujeto adquiere mayor valor
que el ofrecido externamente, Vygotsky, orienta la teoria del constructivismo social donde
involucra el aspecto social como factor indispensable en la concepcion del conocimiento, sus
argumentos establecen que la persona construye su conocimiento a partir de su interaccion con
el medio que lo rodea dando paso a la concepcion de esquemas que representan su realidad, los
cuales al compararse con los esquemas de los que lo rodean producen un verdadero
conocimiento validado en comunidad para ser considerado como valido (Ferreiro, 2005).

Igualmente uno de los principios del Enfoque del Club house establece que “la
investigacion educativa ha enfatizado la importancia de las interacciones sociales en la forma en
que la gente piensa y aprende” (Resnick, eduteka, 2012). En ese sentido, se pudo evidenciar
como la interaccion de los chicos mejora y facilita el aprendizaje, genera un ambiente agradable,
caracterizado por la confianza y afinidad de pensamientos y actitudes frente a diferentes
situaciones, mediadas por las TIC. Algunos estudiantes fueron méas recursivos o como se dice
vulgarmente “cacharreros”, lo que mejoraba circunstancialmente los productos obtenidos, y era
en ellos en quienes los participantes del club con mayor dificultad se apoyaban, se admiraban de
lo obtenido y colocaban tanto empefio por conseguir mejoras en su trabajo (Ver tabla 7 y 8). Se
pudo observar que hay una mayor confianza entre estudiante — estudiante que entre la
orientadora — estudiante, y fue este factor el que brinda mayor apoyo dentro del proceso
aprendizaje y compromiso de los participantes del club.

En este sentido en las ultimas tomas, después de la intervencion de la orientadora, los
participantes del club obtuvieron mejores resultados correspondientes a nivel de excelencia
valorados en 3 (Ver tabla 11), dando muestra que su participacion y el proceso que se llevo a

cabo en él fue significativo como lo verifica el VValor-p obtenido a partir de la prueba de muestras
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pareadas en las aplicaciones finales sobre las dos variables (Ver tabla 8 y 9) ya que los resultados
fueron favorables en el desarrollo de las caracteristicas de PC. Los jovenes identificaban la
informacion relevante, eran capaces de clasificarla y dar pequefias conclusiones a través de la
representacion gréfica de valores (Ver anexo H) y esquemaética de los conceptos (Ver anexo K),
se logro evidenciar un avance significativo en la mayoria de los participantes, lo cual se observa
en el andlisis estadistico final de las variables de estudio, donde para cada variable los datos se
aproximan al nivel Excelente de acuerdo a la escala de valoracion adoptada para la investigacion
(Ver tablas 7, 8 y 11). Los jovenes se adaptan al entorno inmediato en el que se encuentran, para
ellos como lo expone el Dr. Pere Marqués Graells, quienes no han vivido en una sociedad "mas
estatica" como en tiempos pasados, de manera que para ellos el cambio y el aprendizaje continuo
para conocer las novedades que van surgiendo cada dia es lo normal (Pere Marqués, 2011).

Por otro lado el personal docente, no tiene la capacitacion adecuada para desarrollar la
temética pertinente y enfocarla hacia los lineamientos que se establecen en las Guia 30, Ser
competente en Tecnologia, documento encargado de orientar la labor docente, donde se
establecen dos principios que se enfocan al objetivo que persigue el presente estudio,
Apropiacion y uso de la tecnologia y Solucion de problemas con tecnologia, (Guia 30, 2008)
abordados desde el Pensamiento Computacional, factores que no se desarrollan en la materia
como se pudo evidenciar mediante el plan de estudios de la institucion dejando de lado los
lineamientos mencionados (Ver anexo A). Al presentar la propuesta y los resultados obtenidos,
producto del trabajo desarrollado en el club y en la institucion, ante el cuerpo docente y
administrativo se sugirieron algunos aspectos para la mejora de estas situaciones, optando por

realizar cambios en el plan de estudio, mejoramiento de la infraestructura del aula, y el mas
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importante replantear el enfoque de la materia, orientandola a la solucion de problemas précticos
y contextualizados a través de las TIC.
“Es dificil encontrar una ocupacién o pasatiempo en el que los trabajadores y la
tecnologia no interactden. Todos tenemos que entender como, cuando y donde tanto los
computadores como otras herramientas digitales pueden ayudarnos a resolver problemas,
también debemos saber cémo comunicarnos con otros que nos puedan apoyar con

soluciones mediadas por el computador”. (ISTE & CSTA, 2011. p.10)
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CONCLUSIONES

En primera instancia se logré determinar que el nivel inicial de PC en los estudiantes no
era adecuado, tal fue el caso que no aplicaba para ciertos elementos de la muestra, las posibles
razones pueden sustentarse en la falta de recursos fisicos y humanos en el area de Tecnologia e
Informética con los que cuenta la Institucion Educativa, factores que se evidenciaron en el Plan
de area de grado noveno, la escases de equipos de computo y su mal estado en algunos casos, de
igual manera la institucion no tiene una visién adecuada de la importancia de las TIC en la
educacidn, aspectos por los cuales se desencadena la problematica en la institucion.

El pensamiento computacional se orienta a favorecer el desarrollo de diferentes
caracteristicas entre ellas El manejo de datos estructurados y Resolucién de problemas con TIC,
sobre las cuales se enfoca el presente proyecto, a medida que se llevaron a cabo las sesiones y
mediante el enfoque cuantitativo se puedo inferir que dichas caracteristicas se desarrollaron en
los estudiantes generando una mejoria para el aprovechamiento de recursos de las TIC a través
del club juvenil de informética propuesto.

Los jovenes participantes del club asumieron un rol de investigadores, creadores, de
agentes que indagan sobre algunas problematicas de su entorno, que buscan y aplican las
soluciones factibles utilizando recursos de las TIC. De igual forma se puede decir que estos
jovenes desarrollaron una perspectiva activa y amplia en cuanto al uso de las computadoras, el
internet, aplicaciones, las redes sociales y los servicios que se ofrecen on-line para el desarrollo
de sus actividades académicas, sociales y culturales, sacandole el mayor provecho al aplicarlo en
su entorno inmediato como lo es el Colegio, su grupos de amigos, la comunicacion y la

publicidad.
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La investigacidbn muestra que las personas aprenden mejor cuando se comprometen
activamente en explorar, experimentar y expresarse; y no solamente, cuando pasivamente
reciben informacion. (Resnick, eduteka, 2012) EI club debe desarrollarse mediante un enfoque
constructivista social que busca la participacion activa del estudiante en la construccion del
conocimiento de forma colectiva.

Cuando a las personas les interesa su trabajo estan dispuestas a esforzarse més y a hacerlo
durante mas tiempo; en el proceso, aprenden mas. (Resnick, eduteka, 2012) Los jovenes
participantes del club se interesaban por sus mini proyectos y no les importaba dedicar su tiempo
libre para el desarrollo de las actividades que los involucran y haciendo del aprendizaje
significativo para ellos.

El desarrollo de actividades colectivas enriquece el aprendizaje, lo vuelve mas ameno y
permite la concepcion de diferentes perspectivas que logran conocimiento colectivo, el desarrollo
de habilidades para relacionarse y expresarse con los demas.

Las situaciones problema que se presentaron a los estudiantes condujeron a la busqueda
de una solucion apoyada en recursos TIC accesibles desde su entorno y las dificultades implicitas
en la misma hicieron que se genere la actividad cognitiva y el desarrollo de las caracteristicas de

PC.
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RECOMENDACIONES

Como resultado de la experiencia investigativa se recomienda:

Es pertinente que en la institucion educativa haya una cualificacion de docentes en el &rea
de Tecnologia e Informatica mediante el proceso de actualizacion permanente. No obstante el
docente tiene el reto de mantenerse en continuo proceso de formacion.

Existe la necesidad de formular modelos didacticos que permitan a los estudiantes
desarrollar sus capacidades para producir nuevos conocimientos, y para acceder, interpretar y
utilizar la informacién mediante el uso de los recursos de las TIC.

Es adecuado darle un enfoque pedagdgico al area, orientado a la resolucién de problemas
con TIC sobre aspectos contextuales, de tal forma que sea significativo para el estudiante.

Es necesario mantener en buen estado el aula y cada elemento de cémputo, a fin de
obtener el espacio idoneo para el proceso de aprendizaje.

El creciente auge y evolucion que tiene en el mundo, la informética y la tecnologia
merece que tome su lugar y relevancia en las instituciones educativas, ya que uno de los
principales requisitos de la actual sociedad del conocimiento es conocer, apropiarse y aplicar
todo tipo de recurso tecnoldgico que genere progreso a la sociedad.

El club juvenil de informatica es una estrategia trasversal que parte del area de tecnologia
e informatica y que permite fortalecer las capacidades para resolver problemas apoyados con las

TIC.
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Anexo A: Aspectos institucionales
Filosofia institucional

La Institucion Educativa responde a las necesidades y expectativas de la region
enmarcadas en principios y valores humanos, sociales, religiosos, culturales, artisticos y éticos
morales que orientan el pleno desarrollo de la persona con actividades de liderazgo, reflexion y
compromiso con su comunidad, enfatizado en la proteccién, mejoramiento del medio ambiente y
la defensa del patrimonio cultural de la region.

Mision de la institucién educativa

Somos una institucion educativa de caracter oficial, ubicada en el corregimiento del
Ingenio, municipio de Sandond, que se caracteriza por el profesionalismo y responsabilidad, lo
cual permite formar personas criticas, competentes y éticas capaces de transformar su contexto
Vision “La educacion con el corazon es la mejor inversion.”

Lograr que la institucion ofrezca una educacion de impacto y calidad que promueva el
desarrollo personal y comunitario enfatizando en los principios y valores para afrontar nuevos
retos, con el compromiso de todos sus estamentos.

Aportes De Piaget.

Para Piaget el aprendizaje no solo comprende el que sino el como. EI alumno no solo
aprende lo que aprende sino como lo aprende. El aprendizaje solo es posible cuando el nifio
posee los mecanismos generales (maduracidn, conocimientos previos, interés, etgc.) que le
posibilitan asimilar la informacion especifica contenida en la materia o problema por entender.

Toda situacion de aprendizaje tiene un orden, una secuencia que debe adaptarse al nivel
de desarrollo del nifio, que se estructure de tal manera que permita la construccion de un nuevo

conocimiento o habilidad a partir de conocimientos o habilidades previas.
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Todo aprendizaje es la propia actividad del sujeto y no la influencia del ambiente ni la
actividad de otros ya que a través de estas es donde se hace posible la asimilacion y
acomodacion, es decir todo aprendizaje ocurre en funcion de los procesos de asimilacion y
acomodacion, lo cual significa que los nifios se esfuerzan por entender sus experiencias
interpretandolas de manera coherente con los cocimientos que ya posee (asimilacion) y que estas
experiencias al mismo tiempo pueden modificar de alguna manera esos conocimientos previos (
acomodacion)

En conclusién, la teoria Peagetiana especifica lo siguiente:

Reflexionar sobre las operaciones mentales que realiza el alumno al tratar de
buscar una solucién o dar una respuesta.
El aprendizaje es un proceso adaptativo que se desarrolla en el tiempo y en

funcion de las respuestas dadas por el sujeto a un conjunto de estimulos anteriores y

actuales. Todo nifio no solo avanza en el aprendizaje en relacion con sus capacidades y

motivaciones sino también con su propio ritmo.

Todo nifio tiene la potencialidad de aprender; si bien es cierto que algunos
factores limitan esta posibilidad, esto no implica la negacion. La actitud y los prejuicios
del maestro son entonces un determinante fundamental del aprendizaje, es una puerta que

abre o cierra el camino para avanzar.

Aportes De Ausubel
El aprendizaje del alumno depende la estructura cognitiva previa que se relaciona con la

nueva informacion. En ningun caso se debe partir bajo la concepcion de que el estudiante tiene la
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mente en blanco y por tal razon hay que dotarlo de conocimiento, se debe aprovechar los
conocimientos previos que posee como fuente para construir otros.
Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos son relacionados de modo no
arbitrario, no al pie de la letra, no vertical y no simplista.
Ventajas del aprendizaje significativo.
Produce una retencion mas duradera de la informacion
Facilita adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que el estar claros en la estructura cognitiva se
facilita la del nuevo contenido.
La nueva informacion recepcionada es guardada por el alumno a largo plazo.
Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje por
parte del alumno.
Es personal, ya que la significacion de aprendizaje depende de los recursos
cognitivos del estudiante.
Requisitos para lograr el aprendizaje significativo
1. Significatividad logica del material: el material que presenta el maestro al estudiante
debe estar organizado, para que se dé una construccion de conocimiento.
2. Significatividad psicologica del material: que el alumno conecte el nuevo conocimiento
con los previos y que los comprenda.
3. Actitud favorable del alumno: ya que el aprendizaje no puede darse si el alumno no
quiere. Este es componente de disposiciones emocionales y actitudinales, en donde el maestro

solo puede influir a través de la motivacion.
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Tipos de aprendizaje significativo
Aprendizaje de representaciones: primero aprende palabras que representan objetos reales
que tienen significado para él. Sin embargo no los identifica como categorias.
Aprendizaje de conceptos: el nifio a partir de experiencias concretas, comprende que la
palabra “mama” puede usarse también por otras personas refiriéndose a sus madres.
Aprendizaje de proposiciones: cuando conoce el significado de los conceptos, puede
formar frases que contengan dos méas conceptos en donde afirme o niegue algo.
Los conocimientos previos son los esquemas de conocimiento que los estudiantes tienen
a través de representaciones en un momento determinado de su historia tales como: hechos,
sucesos, experiencias, anécdotas personales, actitudes, normas, etc.
Recomendaciones pedagbgicas
El maestro debe conocer los conocimientos previos del alumno, ya que al conocer
lo que sabe el alumno ayuda a la hora de planear.
Organizar los materiales en el aula de manera légica y jerarquica, teniendo en
cuenta que no s6lo importa el contenido sino la forma en que se presenta a los alumnos.
Considerar la motivacion como un factor fundamental para que el alumno se
interese por aprender, ya que el hecho de que el alumno se sienta contento en su clase,
con una actitud favorable y una buena relacion con el maestro, hara que se motive para
aprender.
El maestro debe utilizar ejemplos, por medios de dibujos, diagramas o fotografias,

para ensefiar los conceptos.
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Aportes de Vygotsky

El aprendizaje del alumno es de tipo sociocultural de cada individuo y por lo tanto en el
medio en el cudl se desarrolla. El contexto ocupa el lugar central, la interaccion social se
convierte en el motor del desarrollo.

Vygotsky considera como la “zona de desarrollo préximo™ a la distancia entre el nivel
real de desarrollo (capacidad para solucionar los problemas en forma independiente) y el nivel de
desarrollo potencial (resolucién de los problemas bajo la colaboracion de otro compafiero)

Aprendizaje y desarrollo son dos procesos que interactUan. El aprendizaje escolar ha de
ser congruente con el nivel de desarrollo del nifio.

La acciones precedentes requieren un perfil de educador flexible, que pueda esas
diferencias de guias de estudios o las explicaciones sintetizadoras y conjuntas, que promuevan la
interaccion tanto del sujeto como cognoscente con el del objeto de conocer, como la de inter
sujetos (alumnos , alumnos- docentes).

En sintesis a mayor ayuda, guia o intervencion del otro, mayor rendimiento intelectual; a
menor diferencia y/o distancia entre la zona de desarrollo real y la zona de desarrollo proximo,
mayor autonomia y rendimiento, con menor intervencion.

Aspectos relevantes de la pedagogia activa.

Los nuevos métodos educativos acentlan los siguientes aspectos:
La actividad como fuente del conocimiento y del aprendizaje

Las acciones practicas conducen mas rapidamente al aprendizaje y al conocimiento que
los simples razonamientos y los mejores libros de texto. La actividad en el proceso educativo hay
que entenderlas desde dos perspectivas a saber:

a) La accion como efecto sobre las cosas, es decir, como experiencia fisica.
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b) La accién como colaboracion social, como esfuerzo de grupo, es decir, como
experiencia social.

Las acciones del educando como efectos sobre materiales y situaciones concretas, es
decir, como experiencias fisicas, implican que la educacion instruya y forme por medio de
ejercicios practicos, tales como proyectos, trabajos en situaciones concretas, uso de equipos y
materiales, sin caer en las simples manualidades o “hacer cosas”, en un activismo sin reflexion y
sin manejo de términos y expresiones técnicas. Lo que se requiere, en los llamados métodos
activos, es que el alumno tenga la posibilidad de enfrentarse realmente, y no solo por medio de
su imaginacion y el poder verbal del docente, a situaciones practicas que muchas veces rodean al
aula y no son explotadas didacticamente.

Ala préctica debe ir unida la reflexion, buscando provocar la formacion de conceptos en
los estudiantes y no simplemente la repeticion memoristica de formulas y expresiones verbales,
utilizando la creatividad del docente para originar situaciones problema, formular preguntas y
representar argumentos y contra-argumentos que orienten y guien las actividades de sus
estudiantes. Cuando tanto educandos como educadores vean en la practica, la importancia de
partir de hechos y situaciones reales, se habra redescubierto en el mismo proceso educativo
aprender haciendo.

Los resultados de los métodos activos en la educacion moderna promueven, cultiva y
enfatiza el trabajo en equipo, la utilizacion de dindmicas de grupo, la produccién social tanto
material como colectiva, en una interaccion permanente de teoria y practica, o mejor de practica

y teoria.
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El vinculo entre educacion y sociedad

En el vinculo educacién-sociedad esta el papel primordial jugado por el trabajo no como
simple oficio o puesto de trabajo, sino como trasformacion o produccion. Produccion no solo
material, sino también intelectual y cultural.

Enfoque metodoldgico de la institucion educativa

El contexto socio- econdmico cultural, regional y local han determinado en todos los
paises del mundo, el enfoque énfasis o interpretacion sobre la educacién en tecnologia que
permite esencialmente ir abriendo caminos al estudiante en su insercion al trabajo.

El Enfoque segun Gilberth quien plantea lo siguiente:

1. Aspecto técnico: conocimientos y capacidades materiales para disefiar y hacer
nuevos productos.

2. Aspecto Cultural: Solucionar problemas por medio de la tecnologia

3. Aspecto Re organizativo: Economia y sociologia de la tecnologia y la utilizacion
de sus resultados.

De esta manera, nos encontrariamos con los siguientes enfoques:

1. “La educacion en tecnologia”, que conllevarian la concepcion mas amplia de la
educacidn tecnoldgica y que implicaria tratar los tres aspectos de la misma que Gilbert toma de
Pacey:

El aspecto técnico, que se ocupa de los conocimientos y capacidades que se utilizan, junto

con materiales tales como metales 0 enzimas para disefiar y hacer nuevos productos.



EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA 114

El aspecto cultural, que se ocupa de los valores subyacentes de la eleccion de problemas y
necesidades que se pretenden solucionar por medio de la tecnologia y de los criterios utilizados
para valorar los resultados de la opcién elegida.

El aspecto organizativo, que se ocupa de la economia y la sociologia del comportamiento
de la tecnologia y de la utilizacion de sus resultados.

2. “La educacion sobre la tecnologia” que se centraria en los aspectos culturales y de
organizacion de la tecnologia.

3. “La educacion para la tecnologia”, que se centraria solamente en el aspecto
técnico de la tecnologia.

Gilbert finaliza su analisis sefialando que la mayor contribucién de la educacion
tecnoldgica a la educacion general se haria con la adopcion del enfoque de ™ educacion en
tecnologia ".

Es maés, podriamos decir que la educacion en tecnologia es una sintesis de los otros dos
enfoques: educacién para la tecnologia y educacion sobre la tecnologia, que en la suma
resultante supera a la mera union de sus partes constituyentes.

Enfoque de la educacion en tecnologia

Existen varios enfoques, sin embargo, la propuesta va orientada a una Educacion en
Tecnologia que implicara los siguientes aspectos:

Un aspecto Técnico, que se ocupa de los conocimientos y capacidades, al igual que de los
materiales requeridos para Disefiar y hacer productos.

Un aspecto Cultural, que se ocupa de los valores subyacentes, de la eleccion de los
problemas y necesidades que se pretende solucionar por medio de la tecnologia y de los criterios

utilizados para valorar los resultados de la opcion elegida.
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Un aspecto Organizativo, que se ocupa de la economia y la sociologia de la tecnologia y

de la utilizacion de los resultados.

INSTITUCION EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE JESUS

Tabla

Estructura curricular de tecnologia e informatica grado noveno, primer periodo

EJES VITALES ESTANDARES CONTENIDOS COMPETENCIAS DESEMPENOS TIEMP
0]
Valora la Estilos de cartas Desarrolla Redacta comunicaciones 10
PRIMER importancia de la Hoja de vida habilidades en la comerciales semanas
PERIODO correspondencia Solicitud de elaboracion de
empleo correspondencia Transcribe diversas
Correspondencia clases de
comercial Elabora diversas Solicitud de identifica los pasos comunicaciones
comunicaciones cotizacion para redactar comerciales
comerciales Solicitud de comunicaciones
Comunicaciones pedido escritas Identifica las técnicas
comerciales Solicitud de mecanograficas para
crédito Desarrolla la elaborar una carta
Redacta otros capacidad para
tipos de Citaciones elaborar Adquiere habilidades
comunicaciones memorandos comunicaciones destrezas en la redaccion
Otras circulares comerciales de comunicaciones
comunicaciones
actas Desarrolla

constancias

habilidades en la
redaccion de
comunicaciones




Tabla
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Estructura curricular de tecnologia e informatica grado noveno, segundo periodo

116

EJES ESTANDARES CONTENIDOS COMPETENCIAS DESEMPENOS TIEMPO
VITALES
SEGUNDO | Identifica las cotizacion Explica la Establece 10
PERIODO | diferentes clases de Factura importancia de los diferencias y semanas
documentos Pedido documentos de semejanzas
Documentos | comerciales Recibo de caja comercio. entre los
comerciales | Diligencia Comprobante de documentos
diferentes ingreso Identifica los comerciales.
documentos y Comprobante de = diferentes
comprobantes de egreso esquemas de
comercio. Cheque documentos
Consignacion
Realiza  préactica Nota débito- nota
contable con los crédito Elabora
documentos Contratos documentos
Nomina Adquiere comerciales
Pagaré habilidades en la
Sobres elaboracion de
documentos Diligencia
comerciales documentos de

Elabora diferentes

clases de
documentos
Realiza ejercicios

practicos de los
diferentes
documentos
comerciales

acuerdo a cada

formato
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Tabla

117

Estructura curricular de tecnologia e informatica grado noveno, tercero y cuarto periodo

EJES ESTANDARES CONTENIDOS COMPETENCIAS DESEMPENOS TIEMPO
VITALES
Determina la Crear un grafico Interpreta las Describe las 10
TERCER Y estructura de un con el asistente funciones que funciones que  semanas
CUARTO grafico maneja el se manejan en
PERIODO Seleccionar, programa el programa.
Modifica gréficos mover y mediante la
a partir de redimensionar utilizacion de Realiza
Gréficos, ejercicios un grafico ejercicios modificaciones
dibujos 'y de graficos
objetos Adquiere destreza Modificar un Representa por
en la edicién de grafico medio de dibujos Demuestra

objetos, texto.

Identifica con
facilidad la
insercion de
iméagenes y
diagramas

Crear dibujos en
Excel

Edicion de
objetos y texto

Insertar
imagenes

Insertar
diagramas
Ejercicio de
aplicacién

Ejercicios de
aplicacién

la relacion
existente entre dos
rangos

Disefia dibujos en
Excel

Aplica los pasos
correctos para
insertar graficos

practica ejercicios
haciendo uso
correcto de los
iconos para
insertar imagenes
y diagramas

creatividad e
imaginacion en
la creacién de
dibujos en
Excel

Explica como se
emplea los
iconos para

insertar
imagenes y
diagramas




EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA

Anexo B: Diario de campo

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES
DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS Y ESTADISTICA
PROGRA DE LICENCIATURA EN INFORMATICA
CLUB JUVENIL DE INFORMATICA
DIARIO DE CAMPO
Nombre de la Institucion: Sagrado Corazon De JesUs Grado: 9°
Docente: Marcela Martinez Cordoba

118
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1
(2 horas)

(3 horas)

20/09/2013

21/09/2013

Presentacion del club
juvenil de informatica.

Diagnoéstico (Encuesta:
albunes musicales de
cantantes colombianos)

Conacer sobre el proceso
de ensefianza y aprendizaje
que se llevara a cabo en el

club.

Identificar falencias y
potencialidades de los
estudiantes al trabajar con
datos.

Dinamica de Presentacion
(Memoria)

Presentacion de diapositivas.

Video PC.
Normatividad.

Realizar encuesta sobre un
tema en particular (Cantidad
de albumes musicales segun

autor y género), tabular,
representar y analizar la
informacion utilizando los
recursos que deseen.
Presentar informe y
conclusiones.

La mayoria de estudiantes al
iniciar la primera sesién como
era de esperarse asumieron una
actitud pasiva, tranquila, cuando
se desarroll6 la primera
actividad, la dinamica los
estudiantes empezaron a
participar con una mejor
actitud, se rieron y causo gracia
el hecho de recordar la frase
que se estaba creando de forma
colectiva entre los comparieros.
En el transcurso de la
presentacion no hubo preguntas
ni inquietudes fue necesario
impulsarlos a platicar un poco
sobre las expectativas que se
habian generado y sobre lo que
pensaban del trabajo y las
habilidades que se puede
desarrollar con el uso de las
TIC.

Ya en el desarrollo de la
actividad 2 (Encuesta) los
estudiantes se sintieron un

tanto inquietos al no saber cémo
desarrollar la actividad, se
trataba de observar el recurso o
herramienta de trabajo que
utilizarian, algunos optaron por
trabajar con Word, otros con
PowerPoint y muy pocos
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utilizaron Excel, se not6 que a
los estudiantes les llama mucho
la atencion el trabajar con
computadores e internet,
colocaron mucho interés en
desarrollar la actividad con
apoyo de la docente, de tal
manera que se llevo a cabo de
forma adecuada aunque se
dedicaron tres horas para ello.
Fue muy interesante que un
estudiante con su grupo de
trabajo desarrollo de manera
correcta la actividad casi sin
intervenciones de la docente y
ademas que llevo a través de
una pregunta a trabajar también
con funciones bésicas, porque
lo habia escuchado pero no
sabia cdmo hacerlo.

2
(2horas)

27/09/2013

Creacion de correo
electrénico
Servicio Google Drive

Que el estudiante
automatice procesos que
puede resultar tediosos a
través del uso de correo

electrénico.
Conoce y Utiliza los
servicios que ofrece Gmail
para compartir informacién
de tal manera que crea
documentos de forma
colectiva.

Crear cuenta de correo
electronico en Gmail.
Agregar contactos
(compafieros del club)
Personalizar correo.
Acerca de Google drive y su
uso.

Aporte colectivo de la sesién
pasada através de Google
Drive (Documento Aportes).

En esta sesion los estudiantes se
mostraron muy interesados, ya
que el trabajar con internet es
un elemento que los motiva y

cautiva su atencion por lo que la
mayoria estuvieron atentos a la
creacion de la cuenta de mail,

demostraban ansiedad cuando la
pagina no cargaba, pero
también se observo la
colaboracién entre ellos cuando

alguien no tenia conocimiento y

otro estudiante si, los cuales
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Orientaciones sobre CMI.

Lectura y comprension de

estuvieron pendientes de ayudar
y agilizar el proceso.

Algo que llamé mucho la
atencidn es que algunos
estudiantes que tenian cuenta no
sabian cémo enviar un correo,
agregar contactos o adjuntar
archivos, se les explico paso a
paso cada aspecto y de algunos
surgieron ideas como enviar su
direccion de correo electrdnico
a sus compafieros a traves de
Facebook, otros decidieron
unirse y desde un correo enviar
un mail con las direcciones de
todo el grupo para agilizar el
proceso.

El servicio de Google drive fue
muy significativo para los
estudiantes ya que no lo
conocian y poco a poco
comprendieron su importancia y
utilidad al crear el documento
Aportes, documento que les
permitira evidenciar el proceso
gue se esta llevando a cabo,
aunque en principio no
participaron activamente, se
observoé que no tienen buena
ortografia ni muchas
habilidades en redaccion,
ademas que se presentaron
inconvenientes con el internet
pero se colocaron de acuerdo
para ingresar al documento en
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(3 horas)

28/09/2013

Primer proyecto

Concibe un problema de
acuerdo a su contexto para
Ilevar a cabo un proceso de

informacion.

documento compartido con
esquema Modelo Gavilan.

Hacer una lluvia de ideas
sobre las posibles opciones de
proyecto y seleccionar una,
posteriormente publicarla en
documento Proyectol (google
drive).

Llevar a cabo proceso de
informacion para obtener la
documentacion necesaria que
sustente el proyecto.

orden y en tiempos
determinados para disminuir los
bloqueos de la pagina 'y
construir el documento.

Al realizar la explicacion de
este actividad se observa como
los estudiantes no prestan
atencién, se desconcentran con
facilidad y no les gusta escuchar
teoria, quieren ir directamente a
la préctica, aspecto que
desvirtta la importancia de
tener las bases y los argumentos
de un tema especifico.

Ya al momento de realizar la
actividad los estudiantes se
mostraron perdidos no sabian
gue hacer ni tenian en cuenta
los pasos del modelo que se
sugirid, para que los estudiantes
entiendan lo que se debe hacer
es necesario explicar varias
VeCes, paso a paso y tener
completamente la atencion de
los estudiantes antes de
empezar con algo, fue necesario
solicitar que apagaran los
monitores, de esta manera se
logré avanzar; seleccionaron
necesidades que ven en su
institucién y alrededor, aunque
no tienen una visién muy
amplia, es importante denotar
que solo un grupo realizo de
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manera mas adecuada el
proceso de informacioén que se
solicitaba y de manera eficaz,
por el contrario otro grupito
tuvo mucha dificultad, le llevo
mas tiempo, fue necesario
mayor acompafiamiento y
orientacion por parte de la
docente.

3
(2 horas)

05/10/2013

PowerPoint como
recurso de trabajo

Utiliza algunos recursos
que hacen parte de las TIC
para darle solucion a un
problema planteado.

Reconoce la importancia
de recursos informaticos en
la presentacion de la
informacién.

Introduccién a PowerPoint
Utilidad del programa a través
de un ejemplo. (Crucemos la
via)

Desarrollar un ejemplo similar
al presentado.

El tema que se trabajé en esta
sesion fue muy agradable para
los estudiantes ya que algunos
de ellos deseaban aprender
sobre animaciones, objetos en
movimiento, y para empezar
una buena herramienta para
entender los conceptos fue
PowerPoint.

Al trabajar con este programa se
notd que los estudiantes no
sabian utilizarlo, se mostraron
inquietos y con muchos
interrogantes a los que poco a
poco se dio solucion, a los
estudiantes les gusta mucho ver
los objetos en movimiento y
saber como hacerlo, el proceso
que se utiliz6 para hacer las
animaciones fue un tanto largo
pero poco a poco lo entendieron
y ampliaron la visién que tienen
sobre planeacion, organizacion
de tiempos y acciones. Es
importante hacer notar como
algunos comprenden con
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facilidad la secuencialidad y el
proceso mientras otros se
demoran en entender y se les
complican las cosas.

4
(2 horas)

18/10/2013

PowerPoint:
Formas, SmartArt
Efectos de animacién
y transicion de
diapositivas.

Representa informacidon de
forma llamativa y abstracta
de la misma manera que
automatiza un proceso
mediante una Presentacion
multimedia

Aplicar la tematica vista en el
ejercicio de Viabilidad en la
calle.

(Efectos de animacion y
organizar tiempos en la
transicién de diapositivas)

Consolidacidn del documento
generado para desarrollar el
Proyectol.

Los estudiantes se mostraron
activos, con muchas inquietudes
puesto que no habian
conseguido que la presentacion
corra sola, por lo que al
aprender cémo hacerlo les
Ilamo mucho la atencién y
tuvieron que hacer varias
pruebas de tal manera que los
tiempos que seleccionaron para
la transicion sean los adecuados
para que se genere el efecto
esperado, se noto la
participacién y colaboracion
entre ellos para ir todos al
tiempo, algunos estudiantes
comentaban que fue muy
agradable saber que con algo
tan sencillo se habia conseguido
algo que consideraban
complicado o “dificil”, esta
sesion fue muy productiva ya
que al estar pocos estudiantes la
actividad se desarrollé en
menor tiempo. Cuando se les
pidi6 que consoliden el
documento de Word para el
desarrollo del Proyecto 1
algunos se mostraron
indispuestos, no querian seguir
buscando informacion, no
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(3 horas)

19/10/2013

Desarrollo del Proyecto
1 en PowerPoint.

Utiliza el presentador de
ideas para desarrollar una
presentacién multimedia lo
que le permite desarrollar
capacidades al representar
informacién de forma
Ilamativa, especifica y
creativa.

Organizar la informacién.

Decidir sobre lo que va hacer
en el programa.

Aplicar lo aprendido en
sesiones anteriores para el
desarrollo del Proyectol.

querian escribir solo querian
copiar y pegar; es importante
denotar como a los estudiantes
no les gusta analizar, concluir y
dar el punto de vista sobre un
tema especifico, carecen de
argumentos y redaccion,
muchos de ellos prefieren que
todo se les dé, aspectos que
lleva a que se desconcentren de
lo que estan haciendo y se
pongan a jugar, ver videos, y
otras actividades fuera de lo
requerido.

En esta sesién hubo un grupo de
estudiantes que aplicé mucha
creatividad en el desarrollo de

su proyecto, utilizaron los
recursos necesarios de manera
correcta por lo que obtuvieron
un producto de calidad, sencillo
y agradable visualmente.
Por el contrario hubo algunas
personas a quienes les gusta que
les den las cosas, tienen poca
imaginacion, prefieren irse a lo
tradicional, desde ese aspecto
fue un poco complicado lograr
que tengan una perspectiva
diferente; pero a medida que se
les daba ejemplos y
orientaciones fueron avanzando.

En un grupo se presentd muchas

complicaciones puesto que
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carecen de habilidades al
trabajar con el programa, no
prestan atencion a las
orientaciones que se les brinda,
este grupo casi no avanzo y
simplemente consolido el
documento, al trabajar en
PowerPoint y a pesar del
acompafiamiento no se obtuvo
resultados, por lo que fue
necesario mantener el
acompafamiento.

5
(3 horas)

25/10/13

Finalizar proyectol

El estudiante consolida su
proyecto a través de una
presentacién multimedia.

Terminar Proyectol.

En el desarrollo de esta sesion
los estudiantes presentaron
problemas con la precision en
los tiempos la transicidn de las
diapositivas, algunos
confundieron los términos de
“Duracion” y “Después de”,
que son los items que permiten
determinar el tiempo que se
presentara una diapositiva, el
tiempo que utilizaron en el
desarrollo de esta actividad fue
muy largo.

Algunos estudiantes se
molestaron cuando su
presentacion no corria como
ellos deseaban y fue necesario
que hicieran varias revisiones,
cabe agregar que algunos no
fueron muy creativos y se
fueron por lo tradicional en la
presentacion de informaciény a
la hora de brindar conocimiento
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(4 horas)

26/10/13

Problema: Cémo crear
20 cartas con el mismo
contenido dirigidas a

diferentes destinatarios.

Mapa conceptual.

El estudiante automatiza un
proceso tedioso a través del
ordenar mediante
combinacion de
correspondencia siguiendo
una serie de pasos para
desarrollar una tarea.

Utiliza recursos de las TIC
que le permiten el
desarrollo de habilidades
para establecer ideas
principales y su
representacion mediante
diagramas.

Planteamiento del Problema
Busqueda de soluciones
Aplicacion de la solucion
Revision

Orientacion

a través de lo que estaba
haciendo, aspectos que en otros
grupos manejaron de mejor
manera y el producto fue el
esperado.

La mayoria de los estudiantes
inician Word, empiezan a
escribir el contenido de la carta,
se copian de uno a otro, no
presentan habilidades para
argumentar una idea, por lo que
empiezan a buscar en internet
un formato de carta, no agregan
datos simplemente se limitan al
dato solicitado, cuando ya
tienen el cuerpo de a carta
empiezan a copiar y a pegar el
documento en diferentes hojas
para cambiar el destinatario, un
grupo abre diferentes archivos
y empieza a copiar el contenido
de la carta modelo, trabajo que
les lleva mucho tiempo, y se
preguntan cémo lo harian en el
caso que sean 100 cartas, de tal
manera que cuando ya la
orientadora empieza explicar
sobre el proceso que permite
agilizar la creacion de las cartas
en Word, empiezan a comentar
entre ellos sobre lo sencillo que
puede resultar cuando se sabe
aprovechar los recursos y las
herramientas que nos ofrece el
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Computador y en general las
TIC.

Los estudiantes empiezan a
comprender la importancia de
utilizar el PC en la
automatizacion de actividades
que llevarian mucho tiempo
hacerlas manualmente.

6
(3 horas)

01/11/13

Diagramas 0 esquemas
(Mapa conceptual)

Desarrolla habilidades que
le permiten abstraer las
ideas principales de un

tema para representarlas
mediante un esquema.

Lectura de texto en formato
digital.

Sacar las ideas principales de
la lectura.

Representarlas mediante
esquema.
Descargar Google Chrome

Utilizar Gliffy

En el desarrollo de esta sesion
los estudiantes se muestran
inconformes, plantea la idea que
no saben cdmo desarrollar un
esquema o diagrama, que rara
vez han hecho un mapa
conceptual pero que no tienen
muy clara su concepcién, por lo
gue se muestran disgustados,
preguntan a la orientadora sobre
coémo hacerlo, por lo que fue
necesario que la orientadora les
diera una nocion de los aspectos
a tener en cuenta para
desarrollar un esquema, de esta
manera algunos estudiantes
empiezan hacer mapas
conceptuales en papel, otros en
Word, pero a simple vista se
observa que no les gusta leer,
no saben sacar ideas
principales, no estructuran ni
organizan las ideas de la mejor
manera, algunos estudiantes
copian y pegan parrafos
completos, no reducen la
informacion.
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(4 horas)

02/11/13

Hoja de calculo: Finca
Don Benito

Desarrolla habilidades en
el manejo de datos
estructurados a través de la
hoja de célculo
Desarrolla habilidades de
pensamiento l6gico y
matematico al desarrollar
diferentes operaciones
matematicas para extraer
pequefias conclusiones

Planteamiento del problema,
Finca Don Benito
Recoleccion de datos
necesarios para dar solucion al
problema

Estructurar y organizar los
datos de forma adecuada

Desarrollar las operaciones
matematicas necesarias para
obtener resultados

Extraer pequefias
conclusiones.

Fue necesario que la
orientadora explicara con mayor
detalle a través de un recurso
online el como hacer un
esquema de una forma sencilla
pero sin olvidarse de la
coherencia y estructura que
debe tener el mismo.

De esta manera se obtienen
buenos resultados y los
estudiantes logran esquematizar
la informacion de la mejor
manera agilizando el proceso
con la herramienta Gliffy.

Los estudiantes se muestran
muy atentos, empiezan a charlar
entre ellos para determinar una
solucion viable al problema
mediante algun programa que
conocen, deciden utilizar
Microsoft Excel, empiezan
seleccionar informacion
inadecuada, datos que nos son
relevantes en el tema, otros no
saben que es lo que se debe
ubicar y como obtener la
ganancia o pérdida, se observa
el caso que estando en Excel y
utilizan la calculadora por otro
lado, es entonces cuando un
grupo empieza a analizar de
forma correcta el problema y
emplea un mecanismo adecuado
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para dar solucion, determinan
los datos que seran necesarios
en la solucién al problema
establecido, , dando muestra
gue han desarrollado
habilidades analiticas y
reflexivas que les permiten
empezar a contextualizar el
problema y a relacionarlo con
los recursos que sus padres
utilizan para la produccion de
café, determinando asi los
Gastos que serian los insumos,
herramienta, mano de obra entre
otros, sus comparieros empiezan
a acercarse para preguntarle al
grupo de Santiago, quien les
explica y da una nocion para
que los demaés lo entiendan,
seguidamente dicho grupo
empieza a reflexionar sobre la
produccién como se genera
detallado en datos como el
namero de kilos producidos por
mes, el precio del kilo para
obtener las entradas y luego
poder determinar si hubo
ganancia o pérdida durante ese
afio.

Mediante la breve explicacion
de Santiago y el apoyo de la
orientadora el resto de los
integrantes del club empiezan a
desarrollar la solucion al
problema y analizar cada
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aspecto del mismo realizando
las diferentes operaciones
matematicas segun el caso,
brindando de esta manera

pequefias conclusiones que dan

solucidn correcta al problema.

7
(3 horas)

08/11/13

Segundo Proyecto:
Parte 1

Concibe un problema de
acuerdo a su contexto para
Ilevar a cabo un proceso de

informacion.

Planteamiento del problema:
determinar el tema a tratar.

Planeacidn: organizacion del
grupo, seleccién del tema,
recoleccion de informacion:
fuentes y mecanismaos.

Recursos a utilizar.
Crear un documento escrito en

Word sobre el tema
seleccionado.

En esta sesion se solicita a los
estudiantes se organicen grupos
de acuerdo al trabajo que iban a

desarrollar, los muchachos
empiezan a hacer grupitos de
tres personas, se observa que
los miembros del grupo son un

poco timidos, asi que algunos a

pesar que el trabajo es en
equipo se separan y se reparten
de acuerdo a la temética, otros
casos los muchachos se sienten

a gusto trabajando juntos y se

colaboran, indagan, llegan a
acuerdos, con el fin de articular
un buen trabajo, algunos
utilizan Facebook y de Google
drive para compartir
informacion, en el caso de los
chicos que se repartieron
temaética, o informacién que
necesita para desarrollar el
problema; aunque como
siempre cuando se dejan
actividades del tipo de consulta
de informacién la mayoria
aplica el copy-paste, se observa
que tienen dificultad para

redactar, muy mala ortografia y
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gramética, no hay coherencia en
lo poco que escriben, no les
fluyen las ideas, se limitan al
copiar y al pegar, no les gusta la
lectura, aspectos que lo limitan
al desarrollo del aprendizaje, ya
que la lectura es el alimento
para ir de lo desconocido a lo
conocido, para el desarrollo de
habilidades gramaticas y
argumentativas, aspectos hoy en
dia los jovenes tienen muy
deteriorado debido al copiar y
pegar, sin analizar e interpretar.
El hecho maés resaltado de esta
sesion es el uso de las redes
sociales para compartir
informacion, primera vez hacen
un uso diferente al de charlar,
ademas un grupo decidi6 tomar
como tema de trabajo la
Institucion educativa Sagrado
Corazon de Jesus por lo que
aprovecharon la cuenta de
Facebook de la institucion para
buscar la informacion necesaria,
de esta manera bajaron
contenido textual, imagenes y
videos, los estudiantes
reflexionaron sobre el uso que
se puede hacer de estos recursos
de internet, resaltando los
diversos usos que se pueden
hacer, no solamente para el ocio
y el entretenimiento sino para
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(4 horas)

09/11/13

Parte 2

Utiliza una camara digital
para obtener fotografias del
entorno.

Aplica diferentes
herramientas y elementos
para lograr un efecto visual
en las imagenes agradable.

Tomar fotografias utilizando
una camara, instalaciones de la
Institucion educativa.

Utilizar las diferentes
herramientas de Photoshop
para la edicién béasica de
imagenes.

beneficios educativos y
culturales.

Poco a poco los estudiantes
generan un texto de su propia
autoria sobre el tema que han

seleccionado para trabajar

Se llevo a cabo en primera
instancia la toma de fotografias
mediante una cdmara, de
acuerdo al tema a tratar, en el
caso de un grupo de nifias
quienes su trabajo su orientaba
a la Institucién educativa y otro
grupo quienes trataron la huerta
estudiantil, tomaron varias
fotografias de las instalaciones
del plantel y de la huerta, se
not6 que se sentian a gusto,
disfrutaron, hubo quienes no
habian manipulado una cdmara,
se les explico y con mucho
agrado tomaron las fotos, para
los integrantes en general se
solicit6 tomar una fotografia del
grupo de trabajo, los muchachos
se divirtieron, aprendieron a
utilizar una cdmara y a
descargar las imagenes y
enviarlas por correo para
compartirlas y usarlas desde
diferentes equipos.
Ademas Para esta sesion fue

necesario la orientacion de la
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docente en el uso del programa
Photoshop y su aplicabilidad,
una vez dada la explicacion los
estudiantes empezaron a editar
las imagenes capturadas con la
camara y las que se descargaron
de internet, se vio que los
estudiantes no tienen iniciativa
en cuanto al editar las
imagenes, no hay mucha
creatividad, pero un grupo
quienes trabajaron el sombrero
Sandonefio, mostraron
habilidades al trabajar con el
programa, creatividad e interés
por aplicar diferentes
herramientas que les
permitieran mejorar la
presentacion visual de la
informacién, imagenes,
Santiago se muestra muy
interesado y atento frente
algunas recomendaciones.

8
(4 horas)

11/11/13

Parte 3

Desarrolla habilidades en
la edicién de Iméagenes
mediante Photoshop.

Aplica diferentes
herramientas y elementos
para lograr un efecto visual
en las imagenes agradable.

Retocar las imagenes
descargadas de internet y las
capturadas con la cAmara

Utilizar diferentes
herramientas de Photoshop
para retocar las imagenes.

Emplear los estilos de capa y
modos de fusion para generar
efectos en las imagenes.

Los estudiantes aplican
diferentes herramientas de
Photoshop con el fin de mejorar
la presentacién de las imégenes,
hacen retoques sencillos,
bésicos a partir de los cuales
infieren sobre la utilidad y
potencial de la herramienta, se
nota el interés y el gusto de
algunos por aprender como lo
es el caso de Santiago,
Sebastian, David y Estiven,
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(3 horas)

(4 horas)

15/11/2013

15/11/2013

Parte 4

Reconoce el entorno
grafico y las herramientas
del programa a utilizar
Audacity

Emplea programas para la
descarga de canciones
reconociendo las
diferencias entre los
diferentes formatos de
audio y video.

Reconocimiento del programa
Audacity

Descargar canciones
Hacer narracién
Hacer la edicion de audios
(narracién y canciones)

Edicion final de audio
Audacity: Podcast

quienes desarrollaron
habilidades que les permitieron
el manejo de las capas, las
herramientas del programa, y de
algunos efectos, por el contrario
algunos otro grupo no querian
desarrollar la actividad,
tuvieron algunos inconvenientes
por lo que les llevo méas tiempo
el desarrollo y aplicacién de los
retoques, de igual manera al
final el grupo se mostré
contento de haber utilizado
dicho recurso.

A la mayoria de estudiantes les
llama mucho la atencion este
programa, ya gue estan en una
edad donde la musica es uno de
sus principales intereses, de tal
manera que se muestran muy
atentos, les llama la atencién el
poder descargar las canciones y
poder modificarlas, el crear
mezclas sencillas, es por ello
que aprovecha muy bien la
herramienta y empiezan a
desarrollar habilidades auditivas
que les permiten diferenciar los
sonidos, detallarlos y aplicar
efectos en los lugares
adecuados de tal manera que se
escuche bien.

Se observa que los estudiantes
desarrollan la paciencia, se nota




EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA 136

la dedicacion a tal punto que no
han escuchado musica diferente
a la que estan trabajando, no se
paran del puesto y se nota estan
concentrados en lo suyo, los
chicos sienten pena cuando
tienen que gravar su voz para la
narracion pero de igual manera
lo hacen y empiezan a editarla y
a crear el Podcast determinando
los tiempos, la mezcla de las
canciones, los momentos de
entrada de la narracion, de tal
manera gue se obtienen
excelentes resultados y los
chicos quedan muy contentos.
Cuando se suben los Podcast a
internet los muchachos se
entusiasman ya que no sabian
que se podia subir este tipo de
informacion a la web, empiezan
a reflexionar sobre la
importancia de internet y de la
interaccion que pueden tener a
través de esta, de tal manera que
comprenden el valor de recibir
y compartir informacion a
través de la web de tal manera
que pasan de ser receptores
pasivos a ser emisores activos
de informacion.

9
(3 horas)

22/11/2013

Parte 5

Reconocimiento al
programa y las diferentes
herramientas

Avrticular la informacion

editada en los anteriores

programas con el fin de
generar un video.

En esta sesion los estudiantes se
muestran atentos, les llama
mucha la atencién el hecho de
recopilar toda la informacion
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(4 horas)

23/11/2013

Desarrolla habilidades en
la edicion de video
teniendo en cuenta algunos
aspectos relevantes con la
calidad de audio, imagen y
video.

Edicion de video, organizar
imagenes.

Adecuar el audio para la
cantidad de imagenes

obtenidas.

Colocar efectos y animaciones
al texto y de transicion.

Subir video en YouTube

trabajada anteriormente
imagenes y audio, unirlos en un
solo programa para crear un
video, para la mayoria fue muy
sencillo, no tuvieron problemas
en el manejo del programa y se
obtuvieron muy buenos
resultados, se not6 el interés de
cada estudiante y el entusiasmo
que le colocaron al desarrollo
de esta sesion.

Cada dia que transcurre en el
club se evidencia la confianza y
la convivencia que empieza a
aflorar entre los integrantes del
club, de igual manera con la
orientadora, cada sesion se hace
mas amena y las relaciones
afectivas interpersonales se
hacen mas fuertes, se evidencia
el compafierismo.

Algo que se puede resaltar fue
cuando se subi6 el video a
YouTube, la mayoria de los
jévenes se sienten atraidos por
este sitio y les encanta todo lo
visual y lo que tenga que ver
con canciones, por lo que el
sentirse parte de esta
comunidad los alaga, pues dejan
de ser simples receptores a
convertirse en emisores activos.

10
(3 horas)

26/11/2013

Parte 6

Comprende el valor y el
potencial de algunas
aplicaciones web, como el

Creacion de Blog en Blogger

Insertar texto en una entrada

En esta sesion los estudiantes se
reunieron en los grupitos que
estaban trabajando y decidieron
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(4 horas)

27/11/2013

blog.

Comprende la importancia
de compartir informacion
en lared.

del blog.

Insertar imagenes en una
entrada del blog y hacer una
breve descripcion de ellas.

Insertar video llamandole
desde otro sitio web como
YouTube.

Organizar la informacién en

paginas con el fin de generar

una mejor presentacion de la
informacion.

hacer el blog desde la cuenta de
uno de los integrantes,
empezaron a reconocer la
aplicacion y a determinar como
elaborar cada pagina y el
contenido que se iba a incluir en
ellas, la mayoria de los
estudiantes toman con agrado el
desarrollo del blog y les parece
interesante, se levantan a
preguntar se colaboran entre
ellos, al momento de insertar el
video los chicos se detienen
debido a que el internet en la
institucién no es muy adecuado
por lo tanto demoré un poco en
cargar, de igual manera los
chicos primero fueron ubicando
la informacion y después se
encargaron de aspectos de
disefio y presentacion de la
informacion , los resultados
obtenidos fueron satisfactorios.

11
(3 horas)

(4 horas)

29/11/2013

30/11/2013

Parte 7

Comprende el valor y el
potencial de algunas
aplicaciones web, como las
paginas web

Comprende la importancia
de compartir informacion
en la red.

Creacion de un sitio web en
Weebly

Insertar texto para generar
contenido de la péagina.

Insertar iméagenes
Insercién de videos

Organizar la informacion en
paginas con el fin de generar

En esta sesion los estudiantes se
reunieron en los grupitos que
estaban trabajando y decidieron
hacer el blog desde la cuenta de
uno de los integrantes,
empezaron a reconocer la
aplicacion y a determinar coémo
elaborar cada pagina y el
contenido que se iba a incluir en
ellas, la mayoria de los
estudiantes toman con agrado el
desarrollo del blog y les parece
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una mejor presentacion de la
informacion.

Crean un documento de forma
colectiva en google drive

interesante, se levantan a
preguntar se colaboran entre
ellos, al momento de insertar el
video los chicos se detienen
debido a que el internet en la
institucién no es muy adecuado
por lo tanto demoré un poco en
cargar, de igual manera los
chicos primero fueron ubicando
la informacion y después se
encargaron de aspectos de
disefio y presentacion de la
informacion , los resultados
obtenidos fueron satisfactorios.

Los estudiantes se muestran
atentos y empiezan a repartirse
por grupos para sacar las
conclusiones en un pequefio
resumen del paso que tuvieron
por el club juvenil de
informética, de tal manera que
hacen los aportes respectivos de
forma clara, coherente, lo que
hace notar que mejoraron
enormemente en cuanto a
redaccién gramatica y
ortografia mediante la ayuda
que ofrece google drive.
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Anexo C: Instrumento de observacion de nivel de PC

CLUB JUVENIL DE INFORMATICA

Sesion 1: Los estudiantes desarrollan un sondeo con el fin de determinar el nUmero de albumes musicales de cantantes colombianos

de acuerdo al género musical.

Caracteristicas | Criterios de Nivel Descripcion
de PC Observacion
I Manejo | Sigue un 0: No aplica No tiene una estrategia que le permita recolectar
de datos método informacion, lo hace de forma tradicional.
estructurados. estructurado a | 1: Regular Emplea una estrategia convencional para recopilar
través del cual informacion.
recolecta 2: Bueno Aplica apropiadamente una estrategia en la
informacion. recoleccion de informacion mediante las TIC.
3: Excelente Aplica correctamente una estrategia para recolectar
informacion eficazmente a traves de las TIC.
Organizay 0: No aplica No sigue un orden para ubicar informacion sobre un
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selecciona tema especifico, ademas no emplea esquemas ni
informacion tablas.
1: Regular Sigue un orden para ubicar informacién sobre el tema

tratado mediante algunos recursos como esquemas y

tablas.

2: Bueno Sigue un orden adecuado para ubicar informacién
referente al tema tratado mediante diferentes recursos

como esquemas Yy tablas.

3: Excelente Sigue una jerarquia y un orden correcto para ubicar
informacion pertinente al tema en cuestion mediante

diferentes recursos como esquemas Y tablas.

Representa 0: No aplica No emplea diferentes formas para representar
informacién de informacidn, se evidencia falta de creatividad y
forma creativa coherencia.

y abstracta 1: Regular Utiliza adecuadamente algunas formas para

mediante las representar informacion mediante recursos de las TIC.
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TIC. 2: Bueno Utiliza correctamente algunas formas para
representar informacion mediante los recursos que
ofrecen las TIC.

3: Excelente Utiliza acertada y creativamente las diferentes formas
de representar informacion mediante los recursos que
ofrecen las TIC.

Analiza 0: No aplica No tiene la capacidad para extraer informacion

informacion relevante mediante un proceso.

para extraer 1: Regular Extrae informacion relevante sin tener en cuenta un

pequefias proceso

conclusiones. 2: Bueno Tiene en cuenta un proceso para extraer la
informacion mas relevante

3: Excelente Lleva a cabo un proceso exhaustivo para extraer la

informacion mas relevante.

encuentren al utilizar las TIC como recurso de trabajo.

Sesion 2: Proyecto 1: Los estudiantes plantean problemas relacionados con su entorno de tal manera que una solucion viable la
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l. Manejo | Sigue un : No aplica No tiene una estrategia que le permita recolectar
de datos método informacion, lo hace de forma tradicional.
estructurados. estructurado a : Regular Emplea una estrategia convencional para recopilar
través del cual informacion.
recolecta : Bueno Aplica apropiadamente una estrategia en la
informacion. recoleccion de informacion mediante las TIC.
: Excelente Aplica correctamente una estrategia para recolectar
informacion eficazmente a traves de las TIC.
Utiliza los : No aplica No hace uso de los servicios que ofrecen las TIC para
Il. servicios que compartir informacion
Resoluci | ofrecen las TIC | 1: Regular Utiliza algunos servicios que ofrecen las TIC para
on de para compartir compartir informacion
problemas con | informacion : Bueno Utiliza adecuadamente servicios que ofrecen las TIC
TIC de tal manera gue le saca provecho compartiendo
informacion
. Excelente Utiliza correctamente servicios que ofrecen las TIC de
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tal manera que le saca provecho compartiendo

informacion

Crea 0: No aplica Concibe ideas pero no tiene la capacidad de

documentos de consolidarlas de forma colectiva a través de las TIC.

forma colectiva | 1: Regular Concibe ideas para consolidarlas con sus compafieros

a través de las através de las TIC.

TIC. 2: Bueno Concibe ideas que son consolidadas adecuadamente
entre compafieros para crear un documento a través de
las TIC.

3: Excelente Concibe ideas y se consolidan de manera correcta en
grupo mediante lo cual se crea un documento a través
de las TIC.

Concibe un 0: No aplica No identifica problemas de su entorno por tanto no

problema de asocia los conocimientos adquiridos.

acuerdo a su 1: Regular Reconoce problemas de su entorno y busca

contexto.

soluciones.
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2: Bueno Reconoce problemas de su entorno trata de
relacionarlos con los conocimiento adquiridos y
brinda una solucion adecuada
3: Excelente Identifica problemas que se presentan en su entorno
los asocia con los conocimiento adquiridos y busca
soluciones apropiadas.
Lleva a cabo un | 0: No aplica No aplica un método para procesar informacion.
proceso de 1: Regular Aplica un método para procesar informacién de tal
informacion manera que obtiene buenos productos.
mediante el uso | 2: Bueno Aplica adecuadamente un método para procesar
de las TIC. informacion de tal manera que obtiene buenos
productos.
3: Excelente Aplica correctamente un método para procesar

informacion de tal manera que obtiene excelentes

productos.

Sesion 3: Blusqueda de una solucion apropiada para el problema planteado anteriormente a través de las TIC. Analisis y evaluacion de
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las posibles soluciones

.

Resoluci
on de
problemas con

TIC

: No aplica No hace uso de recursos de las TIC para dar solucién a

un problema.

Utiliza recursos | 1: Regular Utiliza algunos recursos de las TIC para dar solucion a

que hacen parte un problema.

de las TIC para | 2: Bueno Utiliza de manera adecuada y eficiente algunos

buscar solucion recursos de las TIC para dar solucion a un problema.

a un problema. : Excelente Utiliza de manera correcta y eficiente diferentes
recursos de las TIC para dar solucion a un problema.

Reconoce la : No aplica No comprende la utilidad de los diferentes recursos de

importancia de las TIC por lo cual no los aplica en la presentacion de

recursos de las informacion

TICenla : Regular Conoce la utilidad de los diferentes recursos de las

presentacion de TIC y los aplica en la presentacion de informacion

la informacion. | 2: Bueno Conoce la utilidad de los diferentes recursos de las

TIC aplicandolos adecuadamente en la presentacion
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de informacion

3: Excelente Comprende la utilidad de los diferentes recursos de las
TIC aplicandolos correctamente en la presentacion de

informacion.

Sesidn 4: Desarrollo del proyecto 1 mediante el uso de las TIC. Aplicacién de recursos y herramientas de TIC para dar solucion al

problema.

I Manejo | 12. Organizay | 0: No aplica No sigue un orden para ubicar informacion sobre un
de datos selecciona tema especifico, ademas no emplea esquemas ni
estructurados. informacion tablas.

1: Regular Sigue un orden para ubicar informacién sobre el tema
tratado mediante algunos recursos como esquemas y

tablas.

2: Bueno Sigue un orden adecuado para ubicar informacion
referente al tema tratado mediante diferentes recursos

como esquemas Y tablas.

3: Excelente Sigue una jerarquia y un orden correcto para ubicar




EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA 148

informacion pertinente al tema en cuestion mediante

diferentes recursos como esquemas Y tablas.

Representa 0: No aplica No emplea diferentes formas para representar

informacion de informacion, se evidencia falta de creatividad y

forma creativa coherencia.

y abstracta 1: Regular Utiliza adecuadamente algunas formas para

mediante las representar informacion mediante recursos de las TIC.

TIC. 2: Bueno Utiliza correctamente algunas formas para
representar informacion mediante los recursos que
ofrecen las TIC.

3: Excelente Utiliza acertada y creativamente las diferentes formas
para representar informacién mediante los recursos
que ofrecen las TIC.

Il. Sigue una serie | 0: No aplica No aplica un método para automatizar tares, lo hace

on de

Resoluci

de pasos lo que

le permite

manualmente a través de las TIC.

1: Regular

Aplica un método para automatizar tareas a través de
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problemas con

TIC

automatizar un

proceso

mediante las

TIC.

las TIC.

2: Bueno Aplica adecuadamente un método para automatizar
tareas a través de las TIC.

3: Excelente Aplica correctamente un método para automatizar

tareas a través de las TIC.

Sesion 5: Los estudiantes encuentran un mecanismo para automatizar un proceso para la creacién de 100 oficios dirigidos a los padres

de familia de su Institucién Educativa. Los estudiantes utilizan recursos de las TIC (Aplicacion de internet) para representar

informacidn de forma abstracta y conceptual.

|. Resolucién de

problemas con

TIC

15. Sigue una
serie de pasos
lo que le
permite
automatizar un
proceso
mediante las

TIC.

0: No aplica No aplica un método para automatizar tares, lo hace
manualmente a través de las TIC.

1: Regular Aplica un método para automatizar tareas a través de
las TIC.

2: Bueno Aplica adecuadamente un método para automatizar
tareas a través de las TIC.

3: Excelente Aplica correctamente un método para automatizar

tareas a través de las TIC.
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Il. Manejo de
datos

estructurados.

16. Representa
informacion de
forma creativa
y abstracta
mediante las

TIC.

0: No aplica

No emplea diferentes formas para representar
informacion, se evidencia falta de creatividad y

coherencia.

1: Regular

Utiliza adecuadamente algunas formas para

representar informacion mediante recursos de las TIC.

2: Bueno

Utiliza correctamente algunas formas para
representar informacion mediante los recursos que

ofrecen las TIC.

3: Excelente

Utiliza acertada y creativamente las diferentes formas
para representar informacién mediante los recursos

que ofrecen las TIC.

Sesion 6: Los estudiantes deben analizar y aplicar una forma para ayudar a sus padres a presentar un informe actualizado sobre las

ganancias o pérdidas en una finca donde producen café anualmente.

I Manejo

de datos

17. Sigue un

método

0: No aplica

No tiene una estrategia que le permita recolectar

informacion, lo hace de forma tradicional.
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estructurados. estructuradoa | 1: Regular Emplea una estrategia convencional para recopilar
través del cual informacion.
recolecta 2: Bueno Aplica apropiadamente una estrategia en la
informacion. recoleccion de informacion mediante las TIC.
3: Excelente Aplica correctamente una estrategia para recolectar

informacion eficazmente a través de las TIC.

18. Organizay | 0: No aplica No sigue un orden para ubicar informacion sobre un
selecciona tema especifico, ademas no emplea esquemas ni
informacion tablas.

1: Regular Sigue un orden para ubicar informacién sobre el tema

tratado mediante algunos recursos como esquemas y

tablas.

2: Bueno Sigue un orden adecuado para ubicar informacion
referente al tema tratado mediante diferentes recursos

como esquemas Y tablas.

3: Excelente Sigue una jerarquia y un orden correcto para ubicar
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informacion pertinente al tema en cuestion mediante

diferentes recursos como esquemas Y tablas.

19. Analiza
informacién
para extraer
pequefias

conclusiones.

0: No aplica No tiene la capacidad para extraer informacion
relevante mediante un proceso.

1: Regular Extrae informacion relevante sin tener en cuenta un
proceso

2: Bueno Tiene en cuenta un proceso para extraer la
informacion mas relevante

3: Excelente Lleva a cabo un proceso exhaustivo para extraer la

informacion mas relevante.

Sesion 7: Proyecto 2: Los estudiantes analizan su contexto y plantean un tema a trabajar, para ello recolectan informacion la

comparten a través de las TIC para lograr la creacion de un documento colectivo.

Aplica la edicidn de imagenes para con los productos obtenidos complementar el desarrollo del proyecto.

Il. Resolucion

de Problemas

conTIC.

20. Concibe un
problema de

acuerdo a su

0: No aplica

No identifica problemas de su entorno por tanto no

asocia los conocimientos adquiridos.

1: Regular

Reconoce problemas de su entorno y busca
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contexto. soluciones.

2: Bueno Reconoce problemas de su entorno trata de
relacionarlos con los conocimiento adquiridos y

brinda una solucién adecuada

3: Excelente Identifica problemas que se presentan en su entorno
los asocia con los conocimiento adquiridos y busca

soluciones apropiadas.

21. Llevaa 0: No aplica No aplica un método para procesar informacion.
cabo un 1: Regular Aplica un método para procesar informacién de tal
proceso de manera que obtiene buenos productos.
informacion 2: Bueno Aplica adecuadamente un método para procesar
mediante el uso informacion de tal manera que obtiene buenos
de las TIC. productos.

3: Excelente Aplica correctamente un méetodo para procesar

informacidn de tal manera que obtiene excelentes

productos.
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22. Crea 0: No aplica Concibe ideas pero no tiene la capacidad de
documentos de consolidarlas de forma colectiva a través de las TIC.
forma colectiva | 1: Regular Concibe ideas para consolidarlas con sus compafieros
a través de las a través de las TIC.

TIC 2: Bueno Concibe ideas que son consolidadas adecuadamente

entre compafieros para crear un documento a través de

las TIC..

3: Excelente Concibe ideas y se consolidan de manera correcta en grupo

mediante lo cual se crea un documento a través de las TIC..

23. Edita 0: No aplica No aplica los diferentes recursos y herramientas de las TIC
informacion en la edicién de iméagenes, audio y video.

mediante el uso | 1: Regular Edita imagenes, video y audio mediante las TIC

de las TIC 2: Bueno Edita imagenes, video y audio adecuadamente mediante las

TIC aplicando su creatividad.

3: Excelente Edita imagenes, video y audio correctamente mediante las

TIC es creativo(a) e innovador.
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Sesidn 8: Aplica la edicién de audio para con los productos obtenidos complementar el desarrollo del proyecto.

Il. Resolucidn

de Problemas

con TIC.

24. Llevaa 0: No aplica No aplica un método para procesar informacion.
cabo un 1: Regular Aplica un método para procesar informacion de tal
proceso de manera que obtiene buenos productos.
informacion 2: Bueno Aplica adecuadamente un método para procesar
mediante el uso informacion de tal manera que obtiene buenos

de las TIC. productos.

3: Excelente Aplica correctamente un metodo para procesar
informacion de tal manera que obtiene excelentes
productos.

25.. Edita 0: No aplica No aplica los diferentes recursos y herramientas de las

informacién TIC en la edicion de imagenes, audio y video.

mediante el uso | 1: Regular Edita imagenes, video y audio mediante las TIC

delas TIC 2: Bueno Edita imagenes, video y audio adecuadamente
mediante las TIC aplicando su creatividad.

3: Excelente Edita imagenes, video y audio correctamente mediante
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las TIC es creativo(a) e innovador.

Sesidn 9: A partir de los productos obtenidos en la edicion de imagenes y audio edita video para complementar el desarrollo del

proyecto.
Il. Resolucion | 26. Llevaa : No aplica No aplica un método para procesar informacion.
de Problemas cabo un : Regular Aplica un método para procesar informacién de tal
con TIC. proceso de manera que obtiene buenos productos.
informacion : Bueno Aplica adecuadamente un método para procesar
mediante el uso informacion de tal manera que obtiene buenos
de las TIC. productos.

: Excelente Aplica correctamente un méetodo para procesar
informacion de tal manera que obtiene excelentes
productos.

27.. Edita : No aplica No aplica los diferentes recursos y herramientas de las
informacién TIC en la edicion de imagenes, audio y video.
mediante el uso | 1: Regular Edita imagenes, video y audio mediante las TIC
delas TIC : Bueno Edita iméagenes, video y audio adecuadamente
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mediante las TIC aplicando su creatividad.

3: Excelente Edita imégenes, video y audio correctamente mediante

las TIC es creativo(a) e innovador.

Sesidn 10: Los estudiantes utilizan todos los productos obtenidos (imagenes, audio, video, texto) para publicarlos en internet a través

de sitios web. (Blog, pagina web)

I. Manejo de 28. Organizay | 0: No aplica No sigue un orden para ubicar informacion sobre un
datos selecciona tema especifico, ademas no emplea esquemas ni
estructurados. informacion tablas.

1: Regular Sigue un orden para ubicar informacién sobre el tema

tratado mediante algunos recursos como esquemas y

tablas.

2: Bueno Sigue un orden adecuado para ubicar informacion
referente al tema tratado mediante diferentes recursos

como esquemas Yy tablas.

3: Excelente Sigue una jerarquia y un orden correcto para ubicar

informacidn pertinente al tema en cuestion mediante
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diferentes recursos como esquemas Y tablas.

Il. Resolucidn

de Problemas

con TIC.

29. Representa : No aplica No emplea diferentes formas para representar

informacion de informacion, se evidencia falta de creatividad y

forma creativa coherencia.

y abstracta : Regular Utiliza adecuadamente algunas formas para

mediante las representar informacion mediante recursos de las TIC.

TIC. : Bueno Utiliza correctamente algunas formas para
representar informacion mediante los recursos que
ofrecen las TIC.

: Excelente Utiliza acertada y creativamente las diferentes formas
para representar informacién mediante los recursos
que ofrecen las TIC.

Reconoce la : No aplica No comprende la utilidad de los diferentes recursos de

importancia de
recursos de las

TICenla

las TIC por lo cual no los aplica en la presentacion de

informacion

: Regular

Conoce la utilidad de los diferentes recursos de las
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presentacion de TIC y los aplica en la presentacion de informacion

la informacién. | 2: Bueno Conoce la utilidad de los diferentes recursos de las
TIC aplicandolos adecuadamente en la presentacion

de informacion

3: Excelente Comprende la utilidad de los diferentes recursos de las
TIC aplicandolos correctamente en la presentacion de

informacion.

Sesion 11: Los estudiantes se reinen en grupos para desarrollar una tematica a fin a sus gustos a partir de la cual descargan

informacidn de internet para publicarla en su propio sitio web

Organizay 0: No aplica No sigue un orden para ubicar informacion sobre un
selecciona tema especifico, ademas no emplea esquemas ni
informacion tablas.

1: Regular Sigue un orden para ubicar informacién sobre el tema

tratado mediante algunos recursos como esquemas y

tablas.

2: Bueno Sigue un orden adecuado para ubicar informacion
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referente al tema tratado mediante diferentes recursos

como esquemas Yy tablas.

3: Excelente Sigue una jerarquia y un orden correcto para ubicar
informacion pertinente al tema en cuestion mediante

diferentes recursos como esquemas Y tablas.

32. Representa | 0: No aplica No emplea diferentes formas para representar
informacion de informacion, se evidencia falta de creatividad y
forma creativa coherencia.

y abstracta 1: Regular Utiliza adecuadamente algunas formas para

mediante las representar informacion mediante recursos de las TIC.
TIC. 2: Bueno Utiliza correctamente algunas formas para

representar informacion mediante los recursos que

ofrecen las TIC.

3: Excelente Utiliza acertada y creativamente las diferentes formas
para representar informacién mediante los recursos

que ofrecen las TIC.
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Reconoce la
importancia de
recursos de las
TICen la
presentacion de

la informacion.

0: No aplica

No comprende la utilidad de los diferentes recursos de
las TIC por lo cual no los aplica en la presentacion de

informacién

1: Regular

Conoce la utilidad de los diferentes recursos de las

TIC y los aplica en la presentacion de informacion

2: Bueno

Conoce la utilidad de los diferentes recursos de las
TIC aplicandolos adecuadamente en la presentacion

de informacion

3: Excelente

Comprende la utilidad de los diferentes recursos de las
TIC aplicandolos correctamente en la presentacion de

informacion.

Sesion 12: Los estudiantes se retinen en grupos para consolidar un documento a través de las TIC donde escriben aportes de cada

sesion.

I1. Resolucion
de problemas

con TIC.

34. Crea

documentos de

forma colectiva

0: No aplica

Concibe ideas pero no tiene la capacidad de

consolidarlas de forma colectiva a través de las TIC.

1: Regular

Concibe ideas para consolidarlas con sus compafieros
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a través de las

através de las TIC.

TIC 2: Bueno Concibe ideas que son consolidadas adecuadamente
entre compafieros para crear un documento a través de
las TIC..

3: Excelente Concibe ideas y se consolidan de manera correcta en
grupo mediante lo cual se crea un documento a través
delas TIC..

35. Analiza 0: No aplica No tiene la capacidad para extraer informacion

informacién relevante mediante un proceso.

para extraer 1: Regular Extrae informacion relevante sin tener en cuenta un

pequefias proceso

conclusiones. 2: Bueno Tiene en cuenta un proceso para extraer la
informacion mas relevante

3: Excelente Lleva a cabo un proceso exhaustivo para extraer la

informacidn mas relevante.
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CLUB DE INFORMATICA GRADO 9°
ASISTENCIA (2013)

SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE Dl
NOMBRE APELLIDO 2012112728 4 |12 |18|19|25| 1|2 |8 |9 |15|16|18 | 22|123|29 |30 | 1
1.DAVID CHAMORRO XX | X[ X[ X[ X[ X[ X[ X|X[|X|X[|[X|X|X|X|[X]|X| X|X]|X
2.EDUAR ESTIVEN ENRIQUEZ XXX | XXX | X[X]| X[ X|X|X|X|X[|X|X|X|X] X]X]|X
3.SANTIAGO ENRIQUEZ XXX | XXX | X[X]|X[X|X|X|X|X[|X|X|X|X] X]X|X
4. JHONATAN ANDRES ESTACIO X| X | X X | X | X |X XX [ XX [ X[X|X|X|X] X]|X|X
5.PAULINA MARIA LAGOS X | X [ X | X | X | X |X XXX | X[ X[X|X|X|X] X]|X|X
6.JHONATAN ALBERTO MARTINEZCADENA | X [ X [ X [ X [ X [ X | X | X XXX | X[ X[X|X|X|X] X]|X|X
7.SEBASTIAN ZAMUDIO XXX [ XX [ X[ XX ]| XIX]|X|X|X|X[X|X|X|X] X]|X|X
8.ANGI BUCHELY X I X | X[ X | X | X |X]|X XXX | X[|[X[X|X|X|X] X]|X|X
9.DANIA RIANOS X | X | X X | X | X XX [ XX [ X[X|X|X|X] X]|X|X
10.YISEL MELO XX [ X[ X | X[ XXX XX [ XX |X[|X|[X|X]|X] X]|X]|X
11.ANGELA JAMAUCA X[ X[ X[ XX [ XXX XX [ XX |X|X|[X|X]|X] X]|X]|X
12, JULIANA VALLEJO XX [ X[ XX [ X[X]| X[ XX [|X|X|X|X|X|X]|X]| X]|X]|X
13.JULIANA BOTINA X I X[ X[ XX | X[ X]|X[X|X|X|X|X|X|X]|X| X|X]|X
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CLUB JUVENIL DE INFORMATICA

Valoracién Estudiante — Criterio (0-3)

Caodigo estudiante

Sesion 1 1 |12 (3|45 10 |11 (12 |13
Sigue un método estructurado a traves del cual recolecta informacion. 0O |1 |1/0]1

Organiza y selecciona informacion 1 /1 (2|1]2

Representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las TIC. 0 |2 |00 ]O

Analiza informacion para extraer pequefias conclusiones. 0O |1 |1/0]1

Sesion 2

Sigue un método estructurado a traves del cual recolecta informacion. 112 (2|11 1 1 |1 |1
Utiliza los servicios que ofrecen las TIC para compartir informacion 1 /1 (1|11 1 1 |1 |1
Crea documentos de forma colectiva a través de las TIC. 1 /1 (1|11 1 1 |1 |1
Concibe un problema de acuerdo a su contexto. 112 (2|12 1 1 |1 |1
Lleva a cabo un proceso de informacion mediante el uso de las TIC. 112 (2|1 ]1 1 1 |1 |1
Sesion 3
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Utiliza recursos que hacen parte de las TIC para buscar solucion a un problema. 1
Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la presentacion de la 2
informacion.

Sesion 4

Organiza y selecciona informacion 2
Representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las TIC. 1
Sigue una serie de pasos lo que le permite automatizar un proceso mediante las 1
TIC

Sesion 5

Sigue una serie de pasos lo que le permite automatizar un proceso mediante las 2
TIC.

Representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las TIC 2
Sesion 6

Sigue un método estructurado a través del cual recolecta informacién. 1
Organiza y selecciona informacion 3
Analiza informacion para extraer pequefias conclusiones. 1
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Sesion 7

Concibe un problema de acuerdo a su contexto. 3
Lleva a cabo un proceso de informacion mediante el uso de las TIC. 3
Crea documentos de forma colectiva a traves de las TIC 2
Edita informacion mediante el uso de las TIC 2
Sesion 8

Lleva a cabo un proceso de informacion mediante el uso de las TIC. 3
Edita informacion mediante el uso de las TIC 2
Sesion 9

Lleva a cabo un proceso de informacion mediante el uso de las TIC. 3
Edita informacion mediante el uso 3
delas TIC

Sesion 10

Organiza y selecciona informacion 3
Representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las TIC. 3
Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la presentacion de la 2
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informacion.

Sesion 11

Organiza y selecciona informacién 2 |2 |32 |32 |32 |22 2 |2
Representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las TIC 2 |2 |32 |32 (3|2 |22 2 |2
Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la presentacion de la 3 /3 33|33 3|3 |3]3 3 |3
informacion.

Sesion 12

Crea documentos de forma colectiva a través de las TIC 3 13 |33 (333|333 |3 |3
Analiza informacion para extraer pequefias conclusiones. 3 /3 313|133 |33 |33 3 |3
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Anexo F: Toma de datos a través del tiempo
Resultados de acuerdo a la caracteristica evaluada respecto a cada estudiante.
Tabla

Sigue un método estructurado a través del cual recolecta informacién

COD.

I
I
[

0

O© O ~NO Ol WP

10
11
12
13
Promedio

PR RPRRPRPRRPRPNRERRNNRE
PR RPRRPRPRPRPORLRNRNREPRP
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Tabla.

Organiza y selecciona informacion

COD. Ho H1

Promedio 2,0 2,23
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Tabla.

Representa informacion de forma creativa y abstracta

COD. Ho H1

Promedio 1,0 2,2
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Tabla.

Analiza informacion para extraer pequefias conclusiones

COD. Ho H1

Promedio 1,3 3
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Tabla.

Crea documentos de forma colectiva a través de las TIC

COD. Ho H1

Promedio 1 3
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Tabla.

Concibe un problema de acuerdo a su contexto

COD. HO H1

Promedio 1,46 2,6
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Tabla

Lleva a cabo un proceso de informacion mediante el uso de las TIC

COD. Ho H1

Promedio 1,2 2,84
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Tabla.

Reconoce la importancia de los recursos de las TIC en la presentacion de informacion

COD. Ho H1

Promedio 2,2 3
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Tabla.

Sigue una serie de pasos lo que le permite automatizar un proceso mediante las TIC

COD. Ho H1

Promedio 1,0 2,07
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Tabla 13.

Edita informacion mediante el uso de las TIC

COD. Ho H1

Promedio 2 2,84
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Anexo G: Recoleccién de informacion

Figura. Recolectando Informacion

Fuente: esta investigacion
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Anexo H: Albumes musicales

Figura. Albumes musicales
Fuente: esta investigacion
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Anexo |I: Prueba diagndstica club juvenil de informética.

CLUB JUVENIL DE INFORMATICA

Nombre: Ocupacion:

Describa el uso que normalmente hace de un ordenador (elija las opciones que se
apliquen a su caso)
O Uso el navegador de Internet
O Uso las aplicaciones para procesar texto: documentos, hojas de célculo;

presentaciones, etc.

O Uso aplicaciones de juegos

O Uso programas para leer el correo electrénico

- Uso programas de procesamiento de iméagenes y video

O Uso herramientas para escribir blogs

O Uso herramientas de carécter social: Facebook, Twitter, etc.

¢ Conoce el término TIC?
SI NO

Marque alguna de las opciones teniendo en cuenta la conceptualizacion del
término TIC.

Son las herramientas computacionales e informaticas que procesan, sintetizan,

recuperan y presentan informacion representada de la méas variada forma.
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Hace referencia a resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno mediante la utilizacién racional, critica y creativa de
recursos y conocimientos

Es el estudio cientifico que se desarrolla sobre sistemas automatizados de manejo

de informacion

¢ Usted utiliza internet?

sl NO

¢Para qué utiliza internet?

¢Usted necesita construir un mapa conceptual como lo haria?, seleccione una
respuesta:
En un cuaderno u hoja de blog.

En algun programa de ofimética, escriba cual

En algin recurso o herramienta de internet, si conoce alguno, mencionelo
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Suponga que tiene que realizar una exposicion sobre un tema de Biologia, cuales
serian los pasos que llevaria a cabo para desarrollar esta actividad, seleccione la respuesta

correcta teniendo en cuenta el orden de los pasos a seguir.

Hacer las diapositivas Validar la informacién Recolectar la informacion
necesaria
Tener clara la idea o el tema Seleccionar y organizar la Guardar el archivo
sobre el que se va hablar. informacién.
1,5,3,2,4y6.
4,2,3,6,1y5.
4,3,2,51y6.

Se tienen que enviar una carta a 100 personas, el cuerpo de la carta contiene el
nombre de la persona a quien se dirige, su direccion, identificacion y el asunto, cuél seria
el proceso mas eficaz para hacer las 100 cartas:

Pedirles a otras personas que le ayuden.

Utilizar combinacion de correspondencia de Word.

Utilizar Word copiar, pegar y modificar los datos que son diferentes.

En la finca “Las Palmas” producen café, el duefio desea saber cuéntos kilos de
café produce anualmente, la ganancia que le genera y las perdidas, para ello él debe:

Generar una base de datos con la informacion necesaria en Excel.

Anotar en una agenda la informacion de lo producido.

Solicitar esa informacion en la Cooperativa de caficultores.




EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA

183

Anexo J: Guia de actividades

Tabla 14: Evaluando tus conocimientos

Situacién problema

Suponga que su Papa tiene una finca donde
producen café anualmente, empezd a cultivarla
en el afio 2.009 hasta el momento, el mes
pasado en la cooperativa de caficultores le
solicitaron llevard informacion sobre la
produccion obtenida, lo invertido, si hubo
ganancias o pérdidas.

Con esta informacion como cree que seria
posible ayudarle a su Papa para que brinde la
informacioén necesaria a la cooperativa.
¢ Qué datos serian necesarios?
Proponga una solucién adecuada
¢Ha utilizado el correo electronico?

Si responde si conteste lo siguiente:
¢Qué opina sobre los servicios que ofrece el
correo electronico como Gmail, Yahoo, Hotmail
desde el campo académico, social y laboral?
Suponga que su mama trabaja en una empresa y
su jefe le ha pedido hacer un oficio dirigido a
100 personas, invitando a una reunién, el
documento tiene el mismo contenido pero
diferente destinatario, es decir hay que hacer

100 oficios, como agilizaria el proceso.

Escala de Descripcion
valoracion
0a3 Ordena y cataloga informacion con el fin

de almacenarlos significativamente, de tal
manera que pueda actualizarla con

facilidad y extraer conclusiones de ella.

0a3 Que el estudiante automatice procesos
que puede resultar tediosos a través del
uso de correo electrénico.
Comparte informacién con sus
compafieros a través de las TIC.
0a3 El estudiante automatiza un proceso
tedioso a través del ordenar mediante
combinacion de correspondencia
siguiendo una serie de pasos para

desarrollar una tarea.
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En el colegio le pidieron hacer un esquema o 0a3 Utiliza recursos de las TIC que le
diagrama que le permita representar el tema permiten el desarrollo de habilidades para
visto en la clase de filosofia, ¢Qué haria y como establecer ideas principales y su

lo haria? representarlas mediante esquemas.
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Anexo K: Esquemas conceptuales finales

TERMINOLOGIA

SE DIVIDE EN

TEGNOLOGIA

QUE ES

INFORMACION

CONOCIMIENT

QUE ES

DATOS QUE

COMUNICACION

TERMINOLOGIA
INFORMACION

COMUNICACIO
N (TIC)

QUE ES

QUE ES

TRANSMICION

ES UN
CONJUNTO DE
AVANCES
TEGNOLOGICOS

DE MENSAJES
ENTRE

TIENEN
SIGNIFICADO
EARA PERSONAS

APLICACION
DETERMINADO
S COLECTIVOS

CIRCUNSTANCIAS QUE
LIMITAN LA EXPANCION
LTIC

QUE ES

LO QUE INFULLE
ENLO

SOCIOECONOMIC
O Y AVANCES DE
LATEGNOLOGIA

Bl

probable
evolucion
del tic

el cual

se
caracteriza
por el
progresivo
aumento
de los
sistemas
informatico

S

Figura. Mapa conceptual las TIC

Fuente: Esta investigacion, estudiante club juvenil de informatica.
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Anexo L: Materiales educativos con PowerPoint

Figura. Material educativo
Fuente: Esta investigacion, estudiantes club
juvenil de informatica

Figura. Material educativo

Fuente: Esta investigacion, estudiantes club juvenil de informética.
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Anexo M: Material educativo con PowerPoint

Figura. Material educativo

Fuente: Esta investigacion, estudiante club juvenil de informatica.
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Anexo N: Aportes en documento de Drive

C | & https://docs.google.com/document/d/1r-nO1CVsLN-aglnxYaggsy

Aportes_final

Archivo Editar Ver Insertar Formato

PPN

Fuente: Esta investigacion, estudiantes club juvenil de informatica.

100%

Texto normal -

Tabla G Ayuda  Ultima r

Corsiva - 24 - B I U

|‘E( Club Juvenil de informdtica

En el club de informatica se inicié recolectando informacién sobre géneros
T i de artistas se ubico los datos de cada género sobre una
tabla trabajando con procesos matematicos cada uno de los companeros
trabajaron en diferentes programas como powerpoint, excel, microsoft word y
algunos en papel.

Se realizo en grupos el primer proyecto trabajando en power point se hizo con las
diapositi ici y ani i dandole el movimiento a las diferentes
figuras.también se trabajé sobre las necesidades que tiene el colegio.

Se hizo un tercer proyecto donde cada uno realizé diferentes temas
como: el laboratorio de quimica,trabajo de las mujeres en el ingenio,sala de
informatica mas amplia.

Se trabajo con ani iones y tr iciones r en power point, en las
animaciones para formas y textos encontramos los efectos de énfasis, salida y
trayectoria. con los que se puede darle el movimiento sea en minutos o segundos

Figura. Documento de aportes club

188
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Anexo O: Blog I.E. Sagrado Corazon de Jesus

Figura. Blog 1.LE.S.C.J

Fuente: Esta investigacion, estudiantes club juvenil de informatica.

Anexo P: Blog Artesanias de Sandona

Figura. Blog artesanias

Fuente: Esta investigacion. Estudiantes club juvenil de informatica.

189



EL CLUB JUVENIL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA 190

Anexo Q: Recursos Aula de informatica

Figura: Aula de informética

Fuente: Esta investigacion. Aula de informatica I.E. Sagrado Corazdn de Jesus.
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Anexo R: Aprobacion I.E. Sagrado Corazén Jesus.
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Anexo S: Socializacién de resultados
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Anexo T: Aplicacion prueba muestras pareadas

Tabla

Resultados Obtenidos prueba Muestras Pareadas nivel grupal.

Caracteristica P- Valor
Sigue un método estructurado a través del cual 0,584493
recolecta informacion.
Organizay selecciona informacién 0,337049
Representa informacion de forma creativa y 0,00000723367 *
abstracta mediante las TIC.
Analiza informacion para extraer pequefias 0,00108947 *

conclusiones.

Utiliza los servicios que ofrecen las TIC para
compartir informacion

Crea documentos de forma colectiva a través de
las TIC.

Concibe un problema de acuerdo a su contexto.
Lleva a cabo un proceso de informacién
mediante el uso de las TIC.

Utiliza recursos que hacen parte de las TIC para
buscar solucién a un problema.

Reconoce la importancia de recursos de las TIC
en la presentacion de la informacion.

Sigue una serie de pasos lo que le permite
automatizar un proceso mediante las TIC

Edita informacion mediante el uso de las TIC

Descarta el analisis

Se llevo a cabo prueba manual
(comparacién de promedios) *
0,00017838 *

0,000874198 *

Descarta el analisis
0,0000380573 *
Se llevo a cabo prueba manual

(comparacién de promedios) *
0,00000446018 *

El simbolo asterisco (*) representa resultados significativos para la aplicacion de la prueba muestras

pareadas de las caracteristicas de pensamiento computacional evaluadas.
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Tabla.

Sigue un método estructurado a través del cual recolecta informacion, datos individuales

COD. NOMBRE ESTUDIANTE Ho H1

2 EDUAR ESTIVEN ENRIQUEZ 2 1

4 JHONATAN ANDRES ESTACIO 1 1

6 JHONATAN ALBERTO MARTINEZ 1 1

CADENA

8 ANGI BUCHELY 1 1

10 YISEL MELO 1 1

12 JULIANA VALLEJO 1 1

PROMEDIO 1,23 1,30
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Resumen Estadistico para: Andlisis Inicial — Analisis Final

Tabla.

Resumen estadistico Ho-H1

-0,0769231

-641,613%

-0,385287

Estadistico t = -0,561951
Valor-P = 0,584493

No se rechaza la hip6tesis nula para alfa = 0,05.

195
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Anexo U: Datos recolectados en el club juvenil de informética
Tabla 15.

Caracteristicas PC evaluadas

COD CARACTERISTICAS PC IDENTIFICADOR
1 Sigue un método estructurado a través del cual recolecta informacion.

2 Organiza y selecciona informacion

3 Representa informacion de forma creativa y abstracta mediante las TIC.

4 Analiza informacion para extraer pequefias conclusiones.

5 Utiliza los servicios que ofrecen las TIC para compartir informacién

6 Crea documentos de forma colectiva a través de las TIC.

7 Concibe un problema de acuerdo a su contexto.

8 Lleva a cabo un proceso de informacion mediante el uso de las TIC.

9 Utiliza recursos que hacen parte de las TIC para buscar solucion a un problema.

10 Reconoce la importancia de recursos de las TIC en la presentacion de la informacion.
11 Sigue una serie de pasos lo que le permite automatizar un proceso mediante las TIC

12 Edita informacion mediante el uso de las TIC
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VECES QUE SE APLICO UNA MISMA CARACTERISTICA
NOMBRE ESTUDIANTE ITEM1 |ITEML.1(ITEML.3 |ITEM2|ITEM2.1 (ITEM2.2 |ITEM2.3 |ITEM2.4(ITEM3 (ITEM3.1 [ITEM3.2 (ITEM3.3|ITEM3.4 (ITEM4 |ITEM4.1 (ITEM4.2
1| DAVID CHAMORRO 0 1 1 1 2 2 3 2 0 1 2 2 2 0 1 3
2|EDUAR ESTIVEN ENRIQUEZ 1 2 N 3 3 3 I 2 3 2 2l 1 1 3
3|SANTIAGO ENRIQUEZ 1 2 2 2 3 3 3 3 0 2 3 3 3 1 2 3
4|THONATAN ANDRES ESTACIO 0 1 N 2 2 3 2l o 1 2 2 2l o 1 3
5/PAULINA MARIA LAGOS PEJENDINO 1 1 I 2 3 3 3l 0 1 2 3 3l 1 3 3
6| THONATAN ALBERTO MARTINEZ CADENA 0 1 N 2 2 3 2l o 1 2 2 2l o 1 3
7|SEBASTIAN ZAMUDIO 1 2 3 1 3 3 3 3 2 2 3 3 3 1 1 3
8|ANGI BUCHELY 0 1 1 1 1 2 3 2 0 0 1 2 2 0 1 3
9|DANIA RIANOS 0 1 1 1 1 2 3 2 0 0 1 2 2 0 1 3
10| YISEL MELO 1 1 2 3 3 2 1 2 2 2 1 3
11|ANGELA JAMAUCA 1 1 2 3 3 2 1 2 2 2 1 3
12|JULIANA VALLEJO 1 1 2 3 3 2 1 2 3 2 1 3
13|JTULIANA BOTINA 1 1 2 3 3 2 1 2 2 2 1 3
Figura: Datos manejo de datos estructurados
Fuente: Esta investigacion
. |NOMBRE ESTUDIANTE ITEM6.1 [ITEM6.2) ITEMS |ITEM10 |ITEM10.1)ITEM10.2|ITEM11
1|DAVID CHAMORRO I ] 2 2 3 1 2
2[EDUAR ESTIVEN ENRIQUEZ 1 2 3 3 3 2 3 2 3
3|SANTIAGO ENRIQUEZ R 3 3 2 3 2 3
4{JTHONATAN ANDRES ESTACIO T E 2l 2 2 3 1 2
5|PAULINA MARIA LAGOS PEJENDINO 1 2 3 1 2 2 3 1 2
6|{JTHONATAN ALBERTO MARTINEZ CADENA R 2l 2 2 3 1 2
7|SEBASTIAN ZAMUDIO ! 3 3 2 3 2 3
8|ANGI BUCHELY 1 2 3 1 2 2 2 0 1
3| DANIA RIANOS 1 ] 3 1] 2 2 3 0 1
10| YISEL MELO 1 2 3 1 2 2 3 1 2
11|ANGELA JAMAUCA 1 2 3 1 2 2 3 1 2
12|JULIANA VALLEIO 1 2 3 1 2 2 3 1 2
13|JULIANA BOTINA 1 2 3 1 2 2 3 1 2
Promedios en el tiempo para RPTIC 1 1 2 3| 1,4615| 2,69231| 1,231| 2,84615| 2,84615| 2,8462( 1,615 2,2308 E 3| 1,07692

Figura: Datos resolucion de problemas con TIC
Fuente: Esta investigacion.



