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Introduccion

El papel de la tecnologia en nuestra sociedad se ha vuelto universal y transformador. En este
contexto, el pensamiento computacional se ha convertido en una habilidad fundamental que no
solo permite comprender y aprovechar las tecnologias, sino que también fomenta una mentalidad
analitica, creativa y resolutiva en los estudiantes. El presente trabajo se adentra en el ambito
educativo, enfocandose en el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de décimo
grado de la Institucién Educativa Municipal Cristo Rey del corregimiento de San Fernando,
reconociendo la importancia de preparar a las nuevas generaciones para los desafios tecnoldgicos
del siglo XXI.

El pensamiento computacional hace referencia a la capacidad de abordar problemas de manera
analitica y ldgica, utilizando patrones, algoritmos y enfoques de resolucion que son propios de la
informética y la programacion. Esta investigacion se enfoca en disefiar e implementar estrategias
educativas efectivas para promover el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes
de décimo grado de la Institucién Educativa Municipal Cristo Rey del corregimiento de San
Fernando. EIl objetivo general es proporcionar a los estudiantes las herramientas cognitivas y
practicas para enfrentar problemas complejos de manera sistematica, l6gica y creativa. Al poseer
la habilidad de pensar computacionalmente, se les brinda la capacidad de analizar desafios desde
una perspectiva algoritmica, descomponiendo problemas en pasos pequefios y manejables y

generando soluciones innovadoras.

A lo largo de esta investigacion, se exploraran enfoques pedagdgicos que pueden ser aplicados
en el aula para fomentar el pensamiento computacional. Se considerara la relevancia de la
programacion, el disefio de algoritmos, actividades desconectadas, la abstraccion y la resolucion

de problemas como componentes esenciales de esta habilidad.
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1. Elementos del proceso investigativo

1.1.  Antecedentes y estado del conocimiento

En el presente apartado se exponen las diferentes investigaciones realizadas en campo en el cual
se encuentra inmerso el presente estudio. Lo anterior con el fin de realizar un recorrido por la
literatura divulgada y asi lograr una aproximacién hacia el estado del arte en cuanto al tema
estudiado desde diferentes contextos. Finalmente se expone el aporte de las investigaciones al

presente proyecto con el fin de identificar los alcances del mismo.

En este sentido, Artecona (2018) desarrollaron el proyecto denominado Pensamiento
computacional, este proyecto se realizd con el fin de realizar distintos aportes para transformar
las realidades de nifios, nifias y adolescentes, y como el pensamiento computacional puede
contribuir a proporcionar una educacion de calidad y en donde se incluyan estrategias practicas.
Para darle una posible solucion a este problema se llevé a cabo la participacion de manera
sistematica de méas de 10 centros educativos de primaria, educacion media y educacién no formal

para asi poner en practica este proyecto.

Con lo anterior se concluye que, en este estudio se implementa el pensamiento computacional
en escuelas de Uruguay, lo que implica la incorporacion en las educaciones de nifios, nifias y
adolescentes, de una serie de habilidades y competencias Utiles para la solucion de problemas. Lo
que puede aportar a este trabajo de grado es mayor informacion acerca del pensamiento
computacional para de tal manera poder llevar conocimientos a estudiantes de colegios para que

desde ya se vayan enfocando o tomando interés por el area de la tecnologia e informatica.

Por su parte, Iglesias y Bordignon (2020), realizaron el proyecto denominado Introduccion al
pensamiento computacional, este proyecto consiste en plantear una solucién a partir del material
elaborado por UNIPE (Universidad Pedagdgica Nacional) y del trabajo conjunto con Educar
(editorial), se logré la produccion del sitio web y el libro digital Ilamado (Introduccién al
pensamiento computacional) que lo sustenta. Se desarrolla un documento el cual incluye una

introduccion al pensamiento computacional y a la ensefianza de problemas vinculada a los

12
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saberes digitales y una coleccién de catorce tareas que pueden ser realizadas en el aula, inspiradas
en las actividades del concurso internacional Bebras (prueba realizada en colegios).

El aporte que hace este proyecto a este trabajo de grado en relacion con el pensamiento
computacional, va mas alld de programar o codificar e implica todo un proceso previo de
formulacion y andlisis del problema, como asi también de disefio y de evaluacion de soluciones,
En este sentido, entendiendo el pensamiento computacional como un proceso cognitivo que
implique un razonamiento l6gico aplicando a la resolucién de problemas, elementos como la
capacidad de pensar de forma algoritmica, es decir, que nos permite solucionar un problema
mediante operaciones sistematicas finitas , capacidad de pensar en términos abstractos y eleccion

de buenas representaciones.

También, Iglesias y Bordignon (2019), desarrollaron su libro Saberes Digitales que se lo
utiliza para hacer referencia a técnicas y metodologias de resolucion de problemas donde
intervienen saberes relacionados con la programacion de computadoras, este pensamiento no sélo
se lo restringe a inconvenientes informaticos, sino que se lo puede tomar de una forma mas vasta,
para pensar y laborar sobre otros tipos de situaciones y superficies de entendimiento. Las
capacidades vinculadas con el pensamiento computacional, entendido como un proceso cognitivo
que implica un razonamiento légico aplicado a la resolucion de problemas, se puede resumir en
los siguientes puntos: pensar de forma algoritmica, descomponer, generalizar, abstraer y evaluar.
Si bien el desarrollo del pensamiento computacional es un tema relativamente nuevo, es posible
hallar una gran variedad de opciones a la hora de elegir una estrategia didactica para ello. Los
enfoques mas populares se basan en resolver problemas de programacion utilizando plataformas

en linea o de ejecucion local.

Por ultimo, este antecedente aporta al presente proyecto de investigacion porque utilizaremos
para hacer referencia a técnicas y metodologias de resolucion de problemas donde intervienen
saberes relacionados con el desarrollo computacional. Sin embargo, este pensamiento no
solamente se lo restringe a problemas informaticos, sino que se lo puede tomar de una manera

mas amplia, para razonar y trabajar sobre otros tipos de situaciones y areas de conocimiento.

13
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De igual manera, Alvarez (2017) expone el trabajo denominado: desarrollo del pensamiento
computacional en educacion primaria: una experiencia educativa con el software Scratch, este
analisis pretende evaluar la factibilidad del desarrollo del Pensamiento Computacional de
estudiantes de secundaria, que carecen de conocimientos computacional, por medio de proyectos
hechos con la herramienta Scratch. Al final se ha evaluado la computadora por medio de el “Test
de Pensamiento Computacional” (TPC) disefiado y verificado por Roman-Gonzélez. Los
resultados conseguidos son positivos, mas que nada en lo en cuanto a la compra de conceptos
computacionales que establecen la base de la computadora, como por ejemplo la repeticion de
programas, las direcciones o las funcionalidades primordiales, lo cual permitié obtener

conclusiones favorables al analisis.

Actualmente estd adquiriendo gran importancia debido a la evolucion de las nuevas
tecnologias, credndose asi, una tendencia mundial que considera la programacion en el aula como
una actividad fundamental del presente y del futuro para el desarrollo de diferentes competencias
fundamentales. Finalmente, el antecedente previamente mencionado, tiene gran valor en la
elaboracion de este trabajo de grado, siendo esta una competencia compleja de “alto nivel”
relacionada con un modelo de conceptualizacion especifica de los seres humanos que desarrolla
ideas y esta vinculada con el pensamiento matematico que se aplica en mdaltiples aspectos de la

vida diaria.

Finalmente, Roig-Vila y Moreno-lsac (2020), exponen el proyecto el pensamiento
computacional en la educacion en el 2020, actualmente el pensamiento computacional cobra cada
vez mas relevancia debido al rapido desarrollo de las nuevas tecnologias, esto esta dando lugar a
la creacion de una tendencia mundial que comienza a considerar la ensefianza de la programacién
en el aula como una actividad fundamental. para el futuro. Se trata de ser capaz de desarrollar las
competencias fundamentales vinculadas a la realidad del mundo laboral y personal al que se
enfrenta el alumnado. Esto ha provocado que muchos expertos coincidan en un hecho: la
sociedad, los sistemas de produccidn, los servicios y el consumo demandan profesionales cada

vez mas preparados y cualificados en las industrias de la informacion.
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Como parte de la solucion se realiza una busqueda donde se utilizo la estrategia de utilizar el
término “pensamiento computacional”, con el fin de ubicar los documentos que mencionan
términos en el titulo. En una primera busqueda se obtuvieron un total de 584 documentos,

recopilados de fuentes tales como Scopus, IEEE, Xplorar y Google Academic.

De estos 584 documentos se realizé un grafico de fechas para comparar la evolucion de la
investigacion sobre pensamiento computacional en el ambito cientifico en general vy, asi, poder
compararla con la evolucion del pensamiento computacional en el &mbito de la investigacion
educativa. A continuacion, se afiné la busqueda, seleccionando la seccion de investigacion
educativa, dentro de las categorias WoS (Web Of Science). Finalmente, se excluyeron los
documentos del afio 2020 por no ser un afio completo. Aplicando esta estrategia se obtuvieron un
total de 213 documentos fechados entre 2009 y 2019. El antecedente de Rosabel Roig-Vila and
Victor Moreno-Isac es fundamental en nuestro trabajo de grado ya que el pensamiento
computacional en el futuro seré una rama imprescindible en el &mbito de la educacion primaria y
secundaria y todos estos datos y muestras son fundamentales para poder realizar y también

encontrar soluciones en nuestro trabajo laboral.

En sintesis, las investigaciones consultadas permiten referir que tanto las instituciones
educativas como los docentes deben implementar estrategias que impulsen y que perfeccionen las
habilidades del estudiante en cuanto al pensamiento computacional, mediante una propuesta
metodoldgica para el desarrollo de conocimientos, actitudes, destrezas por medio las buenas
practicas tecnoldgicas en pro del desarrollo de competencias relacionadas con el pensamiento

computacional y de ensefianza de la programacion.

También cabe resaltar que la propuesta metodoldgica enfocada a la exploracion y aprendizaje
para facilitar el pensamiento computacional, busca promover el disefio de experiencias educativas

positivas que se orienten hacia el desarrollo del mismo.
De igual manera, debe trabajarse a fin de fomentar la computacion cognitiva para la

produccién de nuevas innovaciones pedagdgicas en contextos de educacion escolarizada,

promoviendo a manera de recomendacion el ser pedagdgicamente habil para aprovechar las
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potencialidades de los avances en tecnologia para el beneficio de experiencias educativas que
optimicen la formacion de los estudiantes dadas las exigencias de la actual era digital.

En concordancia con lo anterior, se logro identificar la importancia de aplicar el tema de
investigacion en la educacion, ya que fomenta el desarrollo de las competencias de los
estudiantes, permitiendo ser méas creativos, innovadores a la hora de pensar, analizar, y aplicar
nuevos conocimientos. Apoya también hacia la importancia de desarrollar y entender la
tecnologia, es por eso que se hace necesario que en las instituciones educativas se implementen

estrategias para incluir el pensamiento légico y las ciencias informéticas en los planes de estudio.

1.2. Titulo

Desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado de la Institucion
Educativa Municipal - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando — Afio 2023.

1.3.  Problema de investigacion

1.3.1. Descripcion del problema

La Institucion Educativa-IEM Cristo Rey, dentro de su proyecto misional resalta a la formacién
integral como uno de sus pilares estratégicos con el fin de formar seres humanos académicamente
competentes que ayuden a construir una sociedad mas justa y con mejores oportunidades. Lo
anterior justificado en su modelo pedagdgico que a su vez se constituye en un referente para

orientar las directrices institucionales en aras de cumplir con sus objetivos estratégicos.

Sin embargo, en lo que respecta al campo de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion, especialmente en lo que se refiere al pensamiento computacional, se evidencian
diferentes sintomas relacionados con la problematica a investigar. En este sentido no se evidencia
de manera clara y estructurada estrategias de ensefianza y aprendizaje relacionadas con el tema en
mencion, por lo cual se infiere que no existe un micro curriculo estructurado para el desarrollo

especifico de este contenido que pueda abordar diferentes competencias encaminadas al
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fortalecimiento del pensamiento computacional; si bien se ofrece en grado décimo la posibilidad
para que los estudiantes desarrollen competencias relacionadas con la informética, no se muestra
una estrategia de ensefianza y aprendizaje que conduzca al estudiante hacia la adopcion de

conocimientos basados en este campo de estudio.

Por ende, se carece de un escenario en el cual los estudiantes puedan explorar diversos
momentos significativos de aprendizaje, sumando a su vez que no se han otorgado cursos
estructurados para los diferentes horarios de clase. También se puede mencionar dentro de los
sintomas encontrados, que existe la falta de diagnosticos educativos con los estudiantes en cuanto
al tema investigado que permitan tomar decisiones para fortalecer los curriculos del grado décimo

de la institucion.

De igual manera, se puede manifestar que las causas que originan este tipo de situaciones, se
deben a que solamente se ha desarrollado cursos relacionados con la informética y el manejo de
TIC razon por la cual se evidencia este tipo de situaciones. Ademas, otra de las causas es la falta
de conocimiento frente al tema relacionado con el pensamiento computacional, motivo por el
cual no se han estructurado cursos especificos en grados de primaria y bachillerato enfocados al
desarrollo de este tipo de temas en las aulas de clase, lo cual se ha considerado también como una
debilidad para la Institucién Educativa, puesto que la relevancia de este campo contribuye

sustancialmente a la formacién académica de los estudiantes.

Desde una perspectiva académica, se puede pronosticar que la Institucion Educativa IEM
Cristo Rey, no afrontara con pertinencia los retos que impone las exigencias del entorno y de la
formacion académica relacionada con el pensamiento computacional, lo cual es sumamente
necesario puesto que esta area de conocimiento se enfoca hacia la formulacién de problemas y la
creacion de soluciones, lo cual es fundamental, especialmente puesto que el educando desarrolla
habilidades linguisticas y numéricas, estimula la creatividad y fomenta el aprendizaje

colaborativo.

Finalmente, en cuanto a la anticipacion al prondstico se refiere, con el desarrollo presente

investigacion se lograra fortalecer a través de una propuesta pedagogica, el tema en estudio en la
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institucion Educativa IEM Cristo rey, motivo por el cual se contribuye a los estudiantes de grado
décimo de la institucion, al fortalecimiento de sus conocimientos a través de estrategias de
ensefianza y aprendizaje estructuradas en los curriculos y llevadas a su realizacion en el aula de
clase.

1.3.2. Formulacion del problema

¢Como aportar al desarrollo el pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado de la

Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando?

1.4.  Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Fomentar el pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado de Institucién Educativa

Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando.

1.4.2. Objetivos especificos

Caracterizar, de manera sociodemografica y académica a los estudiantes de décimo de la

Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando.

Disefiar una estrategia de apoyo para el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de décimo de la Institucién Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento

de San Fernando.
Implementar la propuesta para el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de

décimo grado de la Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San

Fernando.
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1.5.  Justificacién

Los estudiantes del grado décimo de la I.LE.M. Cristo Rey tienen dificultades en el area de
informética y manejo de herramientas, por esta razon se hace necesario disefiar una estrategia
pedagOgica basada en el pensamiento computacional que complemente la identificacion,
formulacién y solucion de problemas con tecnologia en el area de tecnologia e informatica para

estudiantes del grado décimo de la I.E.M. Cristo Rey, a través de ejercicios en SCRATCH.

Las tecnologias educativas ofrecen muchas ventajas en cuanto al proceso de ensefianza
aprendizaje brindando mejores garantias y calidad educativa, esto puede lograrse mediante la
aplicacion de estrategias pedagdgicas didacticas como apoyo a los planes de area en donde se
cuente con una herramienta que permita el conocimiento y la formacion en pensamiento
computacional y sus dimensiones conceptual, préactica y perspectiva apoyadas por un modelo de
aprendizaje S.T.E.A.M. y que a su vez este conocimiento se pueda articular con la de
identificacion, formulacion y solucion de problemas con tecnologia mediante ejercicios
desarrollados en la herramienta en SCRATCH que permita que el estudiante comprenda el
pensamiento computacional y logre aplicarlo al &rea de tecnologia e informética con la certeza de
saber para qué le sirve lo que esta aprendiendo y como puede utilizarlo en su contexto social

dando soluciones ingeniosas y préacticas a problemas académicos.

Con el proyecto se pretende que quienes hagan parte puedan ser favorecidos en su rendimiento
académico y lograr avanzar en la programacion de computadores una herramienta eficaz para
mejorar su pensamiento computacional. También permite la interaccién entre educandos y
educadores, al proporcionar material al estudiante para que adquiera mayores conocimientos y
pueda ejercitarse en diferentes actividades que acceda consolidar los conocimientos adquiridos, a
la vez que aprende el uso del computador siendo méas simple que los estudiantes se adapten a los

adelantos tecnologicos.
Se espera que el estudiante mejore la identificacion, formulacion y solucién de problemas con

tecnologia en los estudiantes del grado décimo de la I.E.M. Cristo Rey mediante una estrategia

pedagdgica con base en el pensamiento computacional que incluya la dimension conceptual,
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practica y perspectiva apoyada por un modelo S.T.E.A.M. a través de SCRATCH, esto como

contribucidn al desarrollo académico, creativo y analitico.

1.6. Marcos de referencia

1.6.1. Marco Teorico - Conceptual

1.6.1.1.  Marco teorico. En el presente apartado se realiza una revision tedrica en cuanto a
los autores mas representativos relacionados con el presente estudio, de igual manera lo expuesto
a continuacion guarda relacion con el tema investigado y lo que se quiere lograr es soportar el

estudio con referentes bibliograficos para apoyar el desarrollo del proceso investigativo.

En primera instancia Wing (2012), vicepresidente corporativo de Microsoft Research y
profesora de Computer Science Department Carnegie Mellon University, afirma que el
pensamiento computacional es el proceso de pensamiento envuelto en formular un problema y
sus soluciones de manera que son representadas de una forma en que pueden ser llevadas a un

agente de procesamiento de informacion.

Por su parte, Garcia (2019) expone que los nuevos desarrollos tecnoldgicos y los andlisis al
respecto de las competencias de alfabetizacion digital, promueven el surgimiento de nuevos
elementos relacionados con el pensamiento computacional, y, pese a que se han desarrollado
proyectos para su introduccion en el curriculo de distintos niveles educativos, no existe una
definicion formal para el término, por lo cual estas iniciativas son variadas en cuanto a contenido

y naturaleza.

En concordancia con lo anterior, se hace necesario educar a los nifios sobre las ciencias
tecnoldgicas ya que a medida que pasa el tiempo estas van creciendo en pasos agigantados y por
eso debemos estar listos para afrontar nuevas tecnologias, ya que estamos en un mundo donde la
programacion es fundamental, y por medio de ella se han creado grandes plataformas que
atraviesan fronteras, brindando servicios que facilitan la vida para los demas por ejemplo, se

pasado de lo mecanico a lo automatico, creacion de robots que cumplen con las funciones
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humanas, las comunicaciones que ya no tienen limite, el crecimiento gigantesco del comercio

electrénico entre otros.

Una educacién bajo el pensamiento computacional permite que los estudiantes fortalezcan
competencias tales como: el razonamiento cuantitativo y l6gico, permitiendo el desarrollo en la
creacion e innovacioén en las diferentes areas académicas ya que puede ser aprovechado en las
materias como las matematicas y diferentes ciencias del plan de estudios y también les permite

posteriormente aplicarlo en la vida cotidiana, no solo en el aula de clases.

El pensamiento computacional es una herramienta muy importante en el desarrollo
tecnoldgico de un pais o0 una region, pero en ocasiones este tipo de formacion no es el centro de
la formacidén académica, existe una tendencia al uso de software ya creado, pero no a su
modificacion o transformacién en miras de solucionar necesidades del entorno. En ambito
nacional es escasa la formacién en pensamiento computacional, sus conceptos, los procesos para

la ensefanza.

Para el desarrollo del pensamiento computacional se propone en el presente trabajo de
investigacion que a través del modelo didactico STEM se aborden varias éareas del saber y se
incentive el estudio de las mismas a través de proyectos tecnoldgicos en miras a la solucién de
necesidades del entorno, se presenta un modelo didactico que usa la metodologia de indagacion
dentro de la perspectiva STEM. Ofreciendo el soporte tedrico en miras a la ejecucion de
actividades bajo el enfoque de ciencias integradas STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) en la formacion avanzada de profesores y estudiantes, desarrolladas a partir del
desarrollo del pensamiento computacional; Araya (2016) en su articulo STEM y modelamiento

matematico afirma que :

STEM comprende el desafio de integrar areas del conocimiento que tradicionalmente en
nuestras escuelas han estado completamente aisladas. El docente de biologia no quiere saber
nada de matematicas y no visualiza su potencial para sus clases. Por otra parte, el docente de
matematicas tampoco vislumbra en donde podria usar la matematica para ayudar a entender la

biologia. El docente de tecnologia a lo mas piensa en utilizar algunos videos, internet o
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software. E ingenieria no est4d en el curriculum. Por lo tanto, es considerada como
completamente ajena a la escuela. STEM integrado es por esto un gran desafio. Ademas, en
STEM es muy importante el trabajo en equipo para poder generar productos que sean
soluciones efectivas. Se presenta aqui dos experiencias STEM realizadas en Chile y una de
ellas también en Japon. Ambas estan integradas mediante modelamiento matematico y con

fuerte énfasis en el trabajo en equipo. (p. 1)

Se busca que a través del modelo didactico STEM se aborden varias areas del saber y se
incentive el estudio de las mismas a través de proyectos tecnoldgicos en miras a la solucion de
necesidades del entorno se presenta un modelo didactico que usa la metodologia de indagacion
dentro de la perspectiva STEM. Ofreciendo el soporte tedrico en miras a la ejecucion de
actividades bajo el enfoque de ciencias integradas STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) en la formacion inicial de profesores y estudiantes, desarrolladas a partir de un
proyecto de innovaciéon educativa. También se reportan los principales resultados de su
aplicacion respecto del logro de competencias cientificas fortaleciendo caracteristicas mas

sobresalientes de la generacion del milenio.

Los docentes deben incorporar en sus précticas académicas recursos digitales en miras de
fortalecer el aprendizaje a través de procesos que involucran el modelo STEM, como lo menciona
Lopez et al. (2018) en su articulo: Educacion STEM en y para el mundo digital. Més alla de las
tareas del aula genéricas, algunas de las tareas mas genuinas de las practicas escolares asociadas a
las diferentes disciplinas STEM (ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas) también estan

siendo enriquecidas o0 complementadas mediante numerosas herramientas digitales.

En la actualidad, vislumbra un futuro mas prometedor en la implementacion de las TIC como
herramienta académica, se muestran investigaciones en donde se deja entrevé la importancia de
las TIC de la mano con una capacitacion orientada hacia los docentes y directivos docentes en
mira de una implementacion institucional, el desarrollo del pensamiento computacional en cual se
esta expandiendo con el proposito de formar habilidades de modificacion de software en miras a

solucionar necesidades y contribuir asi a la formacion académica.
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Otro aspecto a tener en cuenta es la relacion con la educacion superior, ya que se busca
entender como se aprende en el mundo actual digitalizado. Buscando un el perfil del docente que
los debe recibir cuando ingresan a la universidad vista esta como la principal promotora de
cambios en su entorno en relacion a la formacién, al ambito social y productivo, para el

mejoramiento del empleo y las condiciones de vida.

La formacion de estudiantes competentes tecnolégicamente es un reto a los que los docentes
de Secundaria se enfrentan hoy, debido al crecimiento de la demanda de profesionales del &mbito
cientifico-tecnoldgico (Convert y Gugenheim, 2005), pero se observa desinterés por esta rama del
conocimiento (Marba y Marquez, 2010). De ahi parte la iniciativa STEM (Science, Technology,
Engineering & Maths) (Stohlmann et al., 2012) que promueve el estudio integrado de estas
materias. La creacion de nuevas alternativas didacticas, enfocadas en el concepto STEM+A, se
presenta de forma descriptiva, basada en la experiencia de nifios y jovenes que participaron en el
taller Retos de Ingenieria, actividad vivencial que se Ilevo a cabo en diversas ferias de ciencias
durante el 2017.

Los jovenes nacidos en la era digital presentan necesidades educativas propias de su contexto
como lo describe Dominighini (2015), la generacion millennial y la educacion superior, los retos

de un nuevo paradigma es:

Uno de los desafios mas grandes de la educacion es ensefiar en la era de teléfonos celulares, ya
que, si bien pueden provocar distracciones o falta de atencion, pueden ser usados como
objetivo educativo a través de estrategias de acceso al conocimiento. Mas dificil adn, es
ensefiar en épocas donde las tecnologias de la comunicacién permiten obtener respuestas
instantaneas a las demandas, ya que requiere de estrategias adecuadas para su uso como

recurso de ensefianza. (p. 4)

Con este trabajo de investigacion se busca aplicar en el aula la practica del trabajo en equipo
en miras de buscar alternativas de solucion a problemas mediante la aplicacion del pensamiento
computacional para alcanzar objetivos. Esto se puede lograr buscando metodologias que

enriquezcan desde otras areas las estrategias pedagogicas en donde el estudiante pueda aplicar
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conocimientos de tecnologia mientras realiza un ejercicio en Scratch, desarrollando sus propias
simulaciones entendiendo la funcidn la relacion y la interaccion de cada bloque, es asi como se
busca en los estudiantes un desarrollo de las habilidades l6gicas, artisticas mediante la aplicacion
de un modelo de educacion STEAM, la cual busca brindar un apoyo académico a los estudiantes
de del grado décimo de la I.E.M. Cristo Rey para que construyan conocimiento mientras crean,
como lo mencionan Dominguez et al. (2019), en su articulo Retos de ingenieria: enfoque

educativo STEM+A en la revolucion industrial 4.0.

1.6.1.2.  Marco Conceptual. El pensamiento computacional es una buena orientacion para
la solucién de problemas y el conocimiento del comportamiento humano que se basa en el poder
y los términos de la computacion. En el raciocinio computacional se utilizan 4 pasos para
contribuir a solucionar los diversos tipos de impedimento lo cuales son: la descomposicion, la

abstraccion, el reconocimiento de patrones y la escritura del algoritmo.

La gran mayoria de las personas consideran que el pensamiento computacional es solamente
obtener soluciones listas para ejecutar en un computador y es cierto, pero asimismo ayuda a
descomponer un problema dificil y no identificar y centrarse en aspectos necesarios. Los
individuos del &rea de ingenieria de sistemas creen que permanecen en un deber de desarrollar
resoluciones que la poblacion solo ha sofiado lograr, inconvenientes que jamas fueron

solucionados, sin embargo, con basicas herramientas impartidas se puede ofrecer un término.

El pensamiento computacional da para el estudio de gran alcance. Es el desarrollo de
comprobacion que nos rodea y técnicas de computacidn para entender y pensar sobre sistemas
naturales. Posibilita a los estudiantes frente a los problemas, descomponerlos en partes

solucionables y disefiar algoritmos para resolverlos.

Razonamiento logico. Posibilita a los estudiantes a dar significado a las cosas por medio del
analisis y la comprobacion de los hechos a través del pensamiento con claridad y exactitud.
Permite a los estudiantes a recurrir a sus propios conocimientos y modelos internos para hacer y
comprobar las predicciones y sacar conclusiones. Es extensamente utilizado por los estudiantes

una vez que se ponen a prueba.
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Es clave para permitir a los estudiantes perfeccionar su cddigo. Poseen la aptitud de laborar
con sus acompariantes para evaluar el cédigo del uno al otro y sugerir correcciones. En el proceso
pueden tener oportunidades de abstraccion, evaluacion y el disefio de algoritmos. La utilizacion

novedosa en la correccion de errores en el codigo necesita razonamiento logico.

Razonamiento cuantitativo. EI motivo fundamental de la presente investigacion es desarrollar
una estrategia basada en pensamiento computacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje
desde el argumento cuantitativo en la educacion secundaria. Relativo a la metodologia, la
investigacion se realiza en la literatura cientifica sobre el pensamiento computacional y las
herramientas informaticas acordes al estudiante. No obstante, se necesita considerar los temas
siguientes: teoria de conjuntos, logica matematica, algebra, razonamiento cuantitativo y

computacion.

De acuerdo a Erazo y Pachajoa (2017), es la “estrategia didactica basada en pensamiento
computacional y mediada por TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje desde el razonamiento

cuantitativo en la educacion secundaria” (p. 2).

STEM. (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas), el mundo no se divide en asignaturas,
sino que todo esta interrelacionado, de forma de laborar cada una podria ser méas eficaz para
preparar a los nifios y nifias para su futuro. El aprendizaje por medio del modelo educativo
stem permite que los estudiantes interioricen puntos relacionados con el pensamiento
computacional, la robdtica o la cultura maker, y lo hagan de una manera lGdica, transversal y
progresiva. El proyecto nos ayuda a pensar, nos exige a organizarnos y nos pone retos que

correspondemos destacar usando nuestro ingenio, ya sea individual o en un grupo de trabajo.
Actualmente, son muchas las herramientas que tenemos la posibilidad de usar para incorporar
el pensamiento computacional en las aulas como programacion en Scratch, hasta herramientas
para trabajar la robotica o la electronica, como Arduino.
Lo mas relevante es informarse sobre el extenso abanico de posibilidades para lograr de esta

forma que las herramientas que usemos sean idoneas para la edad de los nifios y el ciclo
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educativo en el que estamos haciendo un trabajo, de manera que se tenga presente si el estudiante
ha asimilado otras capacidades imprescindibles. Nuestro procedimiento necesita que los nifios

hayan aprendido previamente la habilidad.

Practicas Pedagdgicas. Las practicas pedagogicas son las distintas acciones que el educador o
instructor desempefia para permitir el proceso de formacion integral en el alumno, el educador
debe realizar acciones, asi como: ensefiar, comunicar, socializar experiencias, pensar a partir de la

cotidianidad, evaluar procesos y también la relacion con el mundo académico.

La ocupacion del instructor, no simplemente es dictar clase y brindar una informacién tetrica,
ademas debe desarrollar el acto mismo de compartir conocimientos con toda la pedagogia que

necesita para brindar asi nuevos saberes que puedan re-orientar al alumno.

Las précticas pedagdgicas necesitan de la implementacion de la didactica formativa, el saber
ser y hacer disciplinar, necesita el abordaje del alumno, sus caracteristicas, procesos de
pensamiento, para ello el educando deberia tener capacidades relacionadas con la resolucion de

conflictos, el trabajo en equipo, etc.

Micro Curriculos. EI micro curriculo es una composicién concreta y determinada, a diferencia
de los ciclos y las superficies curriculares, un tanto mas complicadas empero el micro curriculo
tiene su interaccion con ellas pues es un desglose de las mismas. Hace referencia al grupo de
fines, contenidos, criterios metodologicos y técnicas de evaluacion que orientan la actividad

académica.

1.6.2. Marco contextual

La presente investigacion se desarrollara en la I.E.M Cristo Rey, la cual es una Institucion oficial
del sector rural del Corregimiento de San Fernando, que tiene dentro de su proyecto misional el
buscar permanentemente de manera estratégica y prospectiva el progresivo crecimiento personal
de la poblacion atendida, mediante una Vision y Mision Institucional claramente identificadas y

establecidas.
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Cuenta con 584 estudiantes de los cuales 223 pertenecen a la jornada de la mafana, 201 se
encuentran cursando formacion bésica secundaria, 113 cursan formacion media, de los cuales 39
se encuentran en décimo grado y 47 estudiantes pertenecen a prescolar. Asi, el disefio de sus
curriculos se ha estructurado con base en el alcance de competencias especificas para la
formacion de sus estudiantes de acuerdo a su plataforma estratégica que se describe a

continuacion.

Mision. La institucion ofrece educacion integral en los niveles de preescolar, basica primaria,
béasica secundaria y media técnica agroindustrial a nifios, jovenes y adultos, para ser ciudadanos

competentes, trabajadores y gestores del desarrollo de su comunidad.

Vision. La Institucién sera el eje dinamizador del corregimiento de San Fernando y del
corredor oriental, lider en procesos educativos pertinentes y de calidad hacia el desarrollo
humano integral e incluyente, proporcionando las condiciones necesarias para la formacion de
competencias basicas laborales, cientificas y ciudadanas, que permita el ingreso de sus

bachilleres al sector productivo y a la educacion superior.

1.6.2.1. Simbolos Institucionales.

Escudo institucional. Se observa en la figura 1.

Figura 1.
Escudo IEM — Cristo Rey

Nota. Fuente: IEM — Cristo Rey-afio 2023.
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Su significado global es la relacion de la naturaleza, el conocimiento y el trabajo, que juntos

nos conduciran a mejorar a Colombia.

Libro. Representa la ciencia y el saber impartido en la Institucion.

Arbol. Representa la estabilidad y fecundidad de nuestra institucion.

Mano y el Pincel. La mano laboriosa de toda la comunidad educativa que a lo largo de los
afios ha ido pintando la imagen de la I. E. M. CRISTO REY.

Lema. Ciencia, trabajo y productividad, un suefio posible: Enuncia la tarea pedagogica

enmarcada en las competencias basicas, laborales y cientificas, desarrolladas en la I.E.M. Cristo

rey.

Fondo Amarillo. Representa el honor y la lealtad de todos los integrantes de la Institucion

educativa.

Ubicacion geogréafica. Dada la informacion proporcionada por habitantes de San Fernando, es
un Corregimiento localizado a 4 Km de la ciudad de Pasto (Narifio), fue creado el 16 de
noviembre de 2006, esta constituido por la Cabecera San Fernando Centro, y las Veredas:

Dolores Retén, EI Comun, Alto San Fernando, La Cadena, Camino Real y Caracolito.

La temperatura es de 10 a 14°C, su altura es de 2800 m.s.n.m. Los limites de este
corregimiento son: por el norte con el corregimiento de Cabrera, por el sur con el corregimiento
de Mocondino, por el oriente con el corregimiento de La Laguna y por el occidente con el

corregimiento de Buesaquillo.
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1.7. Metodologia

1.7.1. Paradigma, enfoque y tipo de investigacion

El presente proyecto contiene una investigacion de paradigma Cualitativo - naturalista, debido a
que se fundamenta en la recoleccién y el estudio de datos desarrollando diferentes cuestiones
anteriormente, a lo largo de y desde el estudio y recoleccion de los datos. La cual se expone de
esta forma: Se logro una revision de literatura que contrastada con las necesidades del Programa
y de la Universidad Mariana permitié proponer las metas de esta indagacion, en una siguiente
etapa se disefiara y va a aplicar un cuestionario a los alumnos de Algoritmos y Programacion |y
I, ademas de un registro de las notas que obtuvieron a lo largo de los semestres cursados, con el
propdsito de conocer sus falencias, capacidades y problemas en el aprendizaje de esta asignatura
de forma voluntaria. Para la investigacion de los datos recolectados por medio de formularios
(encuestas) se secundara en la estadistica detallada e inferencial para un analisis de los datos, al
final basado en los resultados logrados de la averiguacion se plantearan resoluciones,

conclusiones y sugerencias.

El enfoque sera histérico Hermenéutico, puesto que se quiere interpretar, clarificar y entender
el tema del pensamiento computacional para los estudiantes del grado décimo de la institucion

educativa.

El tipo de investigacion corresponde a un estudio de caso, a traves del que se propendera por
la investigacion de un fenédmeno, como lo es el tema del pensamiento computacional. Ademas.
Segun Diaz et al. (2011), refieren que el estudio de caso, tuvo un repunte progresivo a finales del
siglo pasado y principios del siglo XXI, sobre todo si se toma en cuenta el interés que diferentes
investigadores que han expuesto la necesidad de utilizarlo como parte de su trabajo. Por lo
anterior, es necesario destacar que la trascendencia del presente estudio, radica en aproximar a los
investigadores en especial a los que trabajan con el tema educativo al estudio de caso como un
recurso metodologico que les permita ser creativos en el disefio, desarrollo y evaluacién de su

gestion del conocimiento.

29



Desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado

1.7.2. Lineay Areas Tematicas de investigacion

Linea de investigacion. Ingenieria, Informacion y computacion.

Areas Tematicas de investigacion. Informatica educativa, pedagogia y curriculo.

1.7.3. Poblacién y muestra

Poblacion. Estudiantes de la Institucion Educativa IEM Cristo Rey.

Muestra. Estudiantes de décimo grado de la Institucion Educativa IEM Cristo Rey.

Criterios de inclusién.

Estudiantes que se encuentren cursando el grado décimo en la Institucion Educativa IEM Cristo

Rey.

Criterios de exclusion:

Estudiantes que no se encuentren matriculados a la Institucion Educativa IEM Cristo Rey.

Estudiantes matriculados en grados diferentes al grado décimo de la Institucion Educativa
IEM Cristo Rey.

Proceso de investigacion.
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Tabla 1.
Descripcion del proceso investigativo

Objetivos Técnica de Técnica de
. Fuente » Instrumento ) Resultado
especificos recoleccion Procesamiento
Caracterizar, de Anédlisis de la
manera informacion  a
sociodemografica traves del
y académica a los programa Excel
estudiantes de Directivosy y/lo plataforma o
o ) Gréficas para
décimo de la Estudiantes de Google . »
o o ) interpretacion y
Institucion de la IEM Encuesta Cuestionario  formularios .
. analisis de la
Educativa CRISTO ) »
- informacion.
Municipal IEM - REY
Cristo Rey del
Corregimiento de
San Fernando.
Disefiar una
propuesta para el
desarrollo del Organizacion 'y
pensamiento clasificacion de
computacional en la informacion Propuesta
] Directivos .
estudiantes de L pedagdgica
o de la IEM ] Revision
décimo de la Entrevista para el
L CRISTO documental )
Institucion pensamiento
) REY )
Educativa computacional
Municipal IEM -
Cristo Rey del
Corregimiento de
San Fernando
Implementar la Docentes y ) ) Implementar la
Encuesta Cuestionario

propuesta para el

Estudiantes

propuesta para
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desarrollo del que cursen Organizacion y el  desarrollo
pensamiento décimo clasificacion de del
computacional en  gradoen la la informacion pensamiento
estudiantes de IEM computacional
décimo grado dela CRISTO en estudiantes
Institucion REY de décimo
Educativa grado de la
Municipal IEM - Institucién
Cristo Rey del
Corregimiento de
San Fernando.
1.8. Presupuesto
Tabla 2.
Presupuesto global del proyecto

RUBROS TOTAL ($)

INVERSION EN PERSONAL

Horas docentes (40) = $605.680
Horas Estudiantes (80)=$1.211.360

OTROS RUBROS

$3.400.000

TOTAL $5.822.040
DEDICACIO
Vr. Hora N

NOMBRE INVESTIGADOR ) VALOR

Investigador Numero total

de horas

Leidy Julieth Palacios Pérez 7.571 80 $605.680
Maria Alejandra Lépez Mufioz 7.571 80 $605.680
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Madeline Daniela Narvéez Mufioz 15.142 40 $605.680
TOTAL $1.817.040
Vr horas investigador Docente 4 SMDLV/8 $ 15.142
Vr horas investigador 2 SMDLV/8 $ 7.571
Estudiante
RUBRO JUSTIFICACION VALOR TOTAL
Equipos 2 computadores 3.000.000
Materiales 2 memorias USB 100.000
Software No aplica -
Bibliogréfica No aplica -
Eventos académicos No aplica -
Publicaciones No aplica -
Salidas de campo Salidas de campo 300.000
Viajes No aplica -
TOTAL $ 3.400.000

1.9. Cronograma
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Tabla 3.
Cronograma del proyecto

Desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado

Objetivo / Actividades

Tiempo/semanas

AGO/ SEP/ OCT/ NOV FEB/MAR/ARIL/ MAY/JUN/JUL

Caracterizar, de manera
sociodemograéfica y
académica a los
estudiantes de décimo de
la Institucion Educativa
Municipal IEM - Cristo
Rey del Corregimiento
de San Fernando.

Al: Disefiar un
instrumento de
recoleccion de

informacién (encuesta).
A2: Validar instrumento
de recoleccion de
informacion.

A3:  Aplicacion  del
instrumento —
Interpretacion 'y analisis

de la informacion.

Diseflar una propuesta
para el desarrollo del
pensamiento

computacional en

estudiantes de décimo de

1 2 3 4 5 6 7 8§ 9 1 1 1
0 1 2

X
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la Institucion Educativa
Municipal IEM - Cristo
Rey del Corregimiento

de San Fernando.

Al: Estructuracion de una
propuesta pedagdgica,
basada en el pensamiento
computacional.

A2: Disefio de las
unidades didécticas.

A3: validacion de la
propuesta por parte de la
institucion Educativa IEM

— Cristo Rey.

A4: Socializacion con la
institucion.

Implementar la

propuesta  para el
desarrollo del
pensamiento
computacional en
estudiantes de décimo
grado de la Institucion
Educativa Municipal
IEM - Cristo Rey del
Corregimiento de San
Fernando.

Al: Desarrollo de mesas
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de trabajo.
A2: implementacion de la
propuesta a nivel

institucional.

1.10. Productos esperados

Una vez finalizada la investigacion se entregara como resultado de la misma los siguientes

productos:

Articulo. Cabe resaltar que también se hara participe en la entrega de los productos a la I.E.M
CRISTO REY como muestra de agradecimiento por el espacio y permiso otorgado para el
desarrollo de la presente investigacion.

1.11. Condiciones de entrega

Se entregara en los respectivos CDs los cuales seran revisados por el centro de investigaciones y

posteriormente reposaran en la biblioteca de la Universidad Mariana.
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2. Resultados

2.1  Caracterizar de manera sociodemogréafica y académica a los estudiantes de décimo
de la Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San

Fernando

Con la finalidad de la ejecucion del objetivo la metodologia de recoleccion de informacion
utilizada fue la encuesta con la finalidad de caracterizar de manera sociodemogréafica y académica
a los estudiantes de décimo grado de IEM Cristo Rey del corregimiento de San Fernando, se
realizd un cuestionario con el cual se recopild y analizo la informacion la cual participaron 16
estudiantes y 3 docentes de la institucion educativa, el instrumento fue aplicado en el mes de
septiembre del afio 2022 de manera presencial y entregado a cada estudiante; fue principal
realizar 5 fases, cada faceta se efectu6 de manera cronolégica. El proceso de la realizacion del
primer objetivo puede observarse en la figura 2.

Figura 2.
Proceso de realizacion del primer objetivo poblacién estudiantil

Redaccion 2 Aplicacién 4 _
de preguntas Prueba de Analisis de Elaboracion
pilotoa s nstrumento mformacién de informe
estudiantes
1 3 5

2.1.1 Anadlisis de preguntas encuesta estudiantes
En esta fase se hizo la recoleccion de 16 respuestas, el instrumento abarcO 4 secciones,

primeramente, la seccion de consentimiento informado, en donde el estudiante acepta el

tratamiento de datos personales y participa de manera voluntaria a la investigacion, a
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continuacidn, el apartado socio-demogréfico, con 3 preguntas en total, posteriormente la seccién
de estado académico de los estudiantes de grado décimo de la institucion, con 10 preguntas,
finalmente con el apartado de observaciones; la encuesta contiene preguntas abiertas y seleccién

de varias opciones, ademas se implemento la aplicacion de escala Likert.

2.1.2 Datos socio-demogréaficos encuestas estudiantes, parte 1.

En esta seccién se pretende identificar las caracteristicas de la poblacion estudiantil la

informacion recolectada fue nombre, edad y género.

Figura 3.

Rango de edad de estudiantes

m15-16 ANOS m17-18 ANOS m19-20 ANOS

Los rangos de edad de los estudiantes objeto de estudio de la Institucion Educativa IEM Cristo
Rey tienen un porcentaje del 63% con una edad de 15 a 16 afios, el 31% de los estudiantes tienen
edades entre 17 y 18 afios y por Gltimo el 6% tienen edades de 19 a 20 afios.

Esta informacion confirma que la mayoria de los estudiantes son adolescentes, por lo tanto, el

interés por el aprendizaje computacional puede ser alto ya que el medio que los rodea exige el
manejo de las TIC, asi como también desenvolverse en otras areas de estudio, con las
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herramientas tecnoldgicas disponibles. En ese sentido, se recomienda incorporar a sus
aprendizajes conocimientos y nociones sobre tecnologia, programacion, pensamiento logico y
computacional, incluso si no llevaron con anterioridad programas relacionados a estas
habilidades.

Figura 4.

Género al que pertenecen los estudiantes

B MASCULINO m FEMENINO m

En la gréfica se puede observar que la mayoria de los estudiantes de grado décimo de la
Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando son

mujeres con un porcentaje de 56% y un 44% son hombres.

Esto determina que los intereses en la educacion computacional varian segin gustos y
necesidades, pero todos tienen la capacidad para adquirir los conocimientos y desenvolverse en

las diferentes areas de aprendizaje con el apoyo de la tecnologia que esté a su alcance.

Un adolescente puede aprender a programar sin importar si tiene 0 no conocimientos previos,
ya que, como se puede ver, existe una gran diversidad de dinamicas, programas, software, juegos
y aplicaciones que pueden ayudar al estudiante en la programacion. Todas estan pensadas para
distintos rangos de edades Yy tipos de perfil que se puede encontrar en los estudiantes.
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2.1.3 Estado académico estudiantes de décimo grado de Institucién Educativa Municipal

IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando

En esta seccion se pretende identificar el estado académico en el cual se encuentran los
estudiantes de décimo grado de Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del
Corregimiento de San Fernando., con preguntas donde los estudiantes analicen ciertos conceptos
y herramientas que en su formacion académica han experimentado con temas: pensamiento
computacional, tecnologia informética y en la programacion, se aplicaron tres programas para

graficar las respuestas, se cont6 con el programa de Excel en Word.

Figura 5.
¢Para usted qué tan importante es aprender a programar?

= MUY IMPORTANTE = IMPORTANTE = POCO IMPORTANTE

De acuerdo con la gréafica anterior se muestra que el 63% de los estudiantes les parece muy
importante aprender a programar, sobre todo, dentro del proceso investigativo puesto que se
demuestra el gusto por desarrollar este tipo de habilidades, el 31% respondi6 que es importante y

por ultimo el 6% afirm6 que es poco importante. Lo anterior teniendo en cuenta que el
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pensamiento computacional hace parte de este tipo de acciones estratégicas para fortalecer las

habilidades computacionales y a su vez apoyar el proceso investigativo.

Dentro del reconocimiento de los aspectos de la informética en el mundo que rodea a los
estudiantes, el interés en aplicar herramientas y técnicas de la informatica permite que los

estudiantes comprendan y razonen sobre los diferentes procesos de aprendizaje de esta area.

Figura 6.
Uso de las tecnologias de informacion

= MUY IMPORTANTE ~ ®m IMPORTANTE  ® POCO IMPORTANTE

Con respecto al uso de las tecnologias de informacion son de suma importancia para la
mayoria de los estudiantes en favorecer el proceso de aprendizaje, ya que, facilitan los procesos
académicos y construyen escenarios favorables para aprender. De igual manera, en la grafica se
expresa que los recursos tecnoldgicos son de suma importancia para desarrollar competencias en

las diferentes técnicas y metodologias utilizadas por los estudiantes.

41



Desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado

Figura 7.
¢ Cudles de los siguientes medios o recursos tecnoldgicos utilizan los docentes en las clases?

B Computadores M Celulares = Televisores Proyectores

Con respecto a la pregunta en mencion, los medios tecnoldgicos mas utilizados por los
docentes, el 40% imparten sus clases con el uso del computador, con un 20% manejan también
los celulares, el 17% hace acompafiamiento de sus clases con dispositivos que sirven para
proyectar como televisores, DVD, video vin, etc. Lo anterior teniendo en cuenta que son
herramientas que apoyan el proceso de ensefianza y aprendizaje desde el punto de vista
tecnoldgico. No obstante, se hace necesario incluir aplicativos que contribuyan a fortalecer las
metodologias aplicadas ya que desde el marco del pensamiento computacional deben establecerse

para favorecer las diferentes estrategias de ensefianza y aprendizaje.
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Figura 8.

¢ Con qué frecuencia presenta dificultades en el &rea de tecnologia en informatica?

B NUNCA mCASINUNCA m FRECUENTEMENTE SIEMPRE

0%

Con respecto a la anterior gréfica se muestra que es importante la programacion como un
proceso para lograr mayor interaccién con el estudiante y asi favorecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje. De igual manera, se muestra un gran porcentaje de los estudiantes el cual expresa
una alta frecuencia de dificultades en el manejo de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion, lo cual hace necesario que el docente mejore y fortalezca las practicas
tecnoldgicas en aras de potencializar la formacion académica del estudiante desde el punto de

vista del pensamiento computacional.
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Figura 9.
¢ Conoce una herramienta tecnoldgica con la cual jugando se puede aprender?

I SI HA UTILIZADO E NO HA UTILIZADO [ NO TIENE EL CONOCIMIENTO

De acuerdo a la grafica anterior, se hace necesario implementar algunas herramientas
tecnoldgicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje puesto que se evidencia la ausencia de
conocimiento de este tipo de herramientas. En este sentido la investigacion permitird establecer
las herramientas méas adecuadas para la formacion del estudiante ya que es indispensable que se
tome el pensamiento computacional como una estructura que permita adoptar las TIC en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que la premisa del pensamiento computacional consiste
en la capacidad de utilizar el pensamiento abstracto, de simplificar los elementos de un problema,
para identificar los aspectos relevantes y desarrollar un modelo, una secuencia de procesos, que
ofrezcan una solucion y que esa solucién pueda ser ejecutada por un sistema informatico. En
definitiva, desarrollar una solucién y descomponerla en los parametros adecuados para dar forma
a esa idea con el uso de la tecnologia.
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Figura 10.

La influencia de las TIC en el desarrollo de las actividades académicas

B Entorpecen tu aprendizaje M Distraen I Facilitan los aprendizajes

0%

El 82% de los estudiantes manifiestan que las TIC facilitan los procesos de aprendizaje, el
18% de los estudiantes dice que estas distraen, pero igualmente colabora en el desarrollo de
tareas y consultas. En este sentido se ratifica la importancia de las TIC en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en los estudiantes. En este sentido la investigacion cobra mayor
importancia puesto que abre caminos para establecer planes de accidn estructurados desde este
tipo de herramientas tecnol6gicas en favor de los estudiantes, ya que, las TIC's impactan en todos
los &mbitos de la vida humana por las caracteristicas que aportan a la sociedad del conocimiento,
y por todas las posibilidades que brindan al desarrollo de nuevas formas de organizarse,
comunicarse, educar, aprender y con ello la transformacion y evolucion de la misma sociedad.
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Figura 11.
¢ Qué temas le gustaria aprender dentro del area de tecnologia e informética?

B OFFICE mHTML m CANVA PROGRAMACION

De acuerdo a la anterior informacion, los temas de mayor interés para los estudiantes son
herramientas de Office con un 53%, HTML 7%, Canva 7% y programacion 33%. En este sentido
estos temas deben ser pilares para poderlos incorporar en las unidades de analisis de los cursos de
informética y desde alli poder articular al pensamiento computacional para el desarrollo de
habilidades en este campo. Ademas, con esta informacién se puede determinar las preferencias
dentro de los aprendizajes de los estudiantes y las posibilidades en utilizar las herramientas

tecnoldgicas que puedan ser el apoyo en las diferentes areas.
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2.1.4 Analisis de encuesta docente

Figura 12.

Rango de edad de los docentes

2,5

38-42 ANOS 43-46 ANOS

El rango de edad de los docentes encuestados es dos docentes de 38 a 48 afios dos y 1 docente
de 43 a 46 afos. Sin embargo, se puede deducir con esta informacion que el continuo desarrollo
de la tecnologia digital e Internet ha permitido vivir en un entorno digital conectado; por lo tanto,
los estilos de aprendizaje han cambiado y también los estilos de ensefianza. EI conocimiento esta
en linea y los profesores deben seguir a los estudiantes a lo largo del proceso de aprendizaje. La
tecnologia por si sola no puede liderar, entonces el trabajo de los docentes es hoy méas importante
que nunca. Por ello sin importar la edad de los docentes de cada uno, deben estar a la altura de su
capacidad para aprender y poder ensefiar sin importar la edad o género.
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Figura 13.
Género al que pertenecen los docentes

2,5
2

2

1,5
1

1 -
0,5 -

0 -

MASCULINO FEMENINO

Se puede apreciar de la anterior grafica que el género predominante es el femenino en el
cuerpo docente. En cuanto al tipo de ensefianza que pueden brindar los docentes, el género no es
un determinante para indicar el tipo o la calidad de ensefianza que brinden los docentes, pero su
capacidad de aprendizaje y estrategia educativa que utilicen en el aula sin son relevantes a la hora
de ensefiar, ya que el pensamiento computacional consiste en desarrollar en el aula actividades
que ayuden a fomentar la creatividad, la capacidad de razonamiento critico, desarrollar y reforzar
habilidades numéricas y linglisticas, fomentar los dotes de liderazgo y trabajo en equipo de los

estudiantes.
El desafio esta en contar con docentes capaces de disefiar y poner en practica ejercicios y

actividades que los estudiantes disfruten y aprendan a desarrollar estas habilidades, las cuales

seran de gran utilidad tanto para su vida adulta como para la carrera profesional que elijan.
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Figura 14.

¢Cual es la importancia de la ensefianza computacional en el desarrollo de otras &reas?

3,5

2,5

0,5 -

0 0

MUY IMPORTANTE IMPORTANTE POCO IMPORTANTE

De acuerdo a la grafica se considera por parte de los docentes que el pensamiento
computacional es muy importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje puesto que permite
utilizar el pensamiento abstracto, desarrollar la capacidad de simplificar los elementos de un
problema, para identificar los aspectos relevantes y desarrollar un modelo, una secuencia de
procesos, que ofrezcan una solucion y que esa solucion pueda ser ejecutada por un sistema
informéatico. En definitiva, desarrollar una solucién y descomponerla en los parametros

adecuados para dar forma a esa idea con tecnologia.
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Figura 15.
¢ Cudles son las habilidades computacionales de los docentes?

3,5

2,5

0,5 -

REDES SOCIALES MICROSOFT OFFICE HTML GOOGLE SUITE

De acuerdo a la gréafica las habilidades de los 3 docentes encuestados tienen capacidades de
manejo en redes sociales, Microsoft Office, HTML Y Google Suite, como herramientas minimas
en el desarrollo de la ensefianza computacional. Para explicar lo que es la capacidad de manejo o
habilidades en redes sociales y deméas herramientas, se trata de la buena utilizacion de estas
herramientas, ya que éstas brindan facilidades para ensefiar por ejemplo en el caso de dar una
clase virtual a través de una plataforma o de redes sociales como WhatsApp. Esto se logra con la
capacitacion del cuerpo docente en el area de informatica y asi desarrollar, las competencias

minimas para poder formar a los estudiantes en el manejo de herramientas tecnoldgicas.
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Figura 16.
¢ Entre que porcentaje considera usted que utiliza las TIC en sus clases?

B EN TODA LA CLASE mSOLO CUANDO LO REQUIERE  m ALGUNAS VECES

0%

De acuerdo a la grafica anterior se muestra que los profesores utilizan las TIC el 100% de la
clase, ya que la préactica en la ensefianza computacional es clave para desarrollar habilidades.

De acuerdo a los datos se muestra que se utilizan las TIC en las clases que se imparten por
parte de los docentes, no obstante, como se identificd en preguntas anteriores, se deben fortalecer
las competencias de los maestros especialmente en lo que refiere el pensamiento computacional
en aras de fortalecer la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que, el objetivo de
la inclusion del pensamiento computacional en los curriculos escolares es impulsar el aprendizaje
para formar a los mas jovenes en las competencias que les hagan pasar de consumidores a
productores de tecnologia.
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Figura 17.
¢ Cudles de los siguientes medios o recursos tecnolégicos usted utiliza en sus clases?

3,5

2,5 -

1,5

COMPUTADOR CELULAR TELEVISOR PROYECTORES

Con respecto a la pregunta acerca del uso de los recursos tecnolégicos mas utilizados son
todos los equipos con los que se puede desarrollar la clase, el principal el computador, el celular y
se utilizan como apoyo del televisor y proyectores para lograr la préactica de la ensefianza
computacional. Al contrario de lo que puede parecer, introducir el pensamiento computacional en
el aula no implica obligatoriamente el uso de dispositivos como un ordenador. ElI pensamiento
computacional es una habilidad cognitiva que permite a los nifios desarrollar su capacidad para
formular, representar y resolver problemas a través de herramientas y conceptos que se utilizan
en informatica, pero para el desarrollo de esta capacidad los maestros y profesores pueden
apoyarse en actividades y herramientas tanto online como offline.

El primer paso para el desarrollo del pensamiento computacional requerird que los docentes
trabajen con los alumnos actitudes como: La persistencia para solucionar problemas, la confianza
en si mismo, el desarrollo de la tolerancia a la ambigiiedad, resolver problemas no estructurados,

observando sus partes y organizando y el trabajo en equipo.
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¢ Cudl es la utilidad que le das a las nuevas tecnologias de la comunicacion TIC?

3,5
3 3
3 ,
2,5 -
2
2 ,
1,5 -
1 ,
0,5
O A
DESARROLLO DISPERSION RUTINA DIARIA DESARROLLO
ACTIVIDADES INTELECTAUL
ACADEMICAS

Con respecto a la anterior gréafica se muestra que la utilidad de las TIC es utilizada en todos los

ambitos de la rutina diaria de los docentes, pero en mayor porcentaje en actividades académicas e

intelectuales, no solo porque la mayoria de los procesos se desarrollan a partir de las TIC, sino,

porgue es necesario aprender a dominar los nuevos procesos en aras de favorecer el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

En definitiva, el trabajo con el pensamiento computacional desde el colegio estimula la

innovacion y supone una inversion a largo plazo para la estructura econémica y social de una

comunidad, ya que permite poner los cimientos de nuevas generaciones de creadores digitales

que contardn con las herramientas y capacidades necesarias para responder en entornos

cambiantes, gestionar situaciones complejas y configurar soluciones interdisciplinares.
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Figura 19.
¢ Qué temas le gustaria capacitar dentro del area de tecnologia e informéatica?
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PROGRAMACION MANEJO DE ENTORNO WEB OTROS
MICROSOFT OFFICE

Teniendo en cuenta la grafica anterior, a los profesores les interesa aprender sobre el manejo
del entorno web y Microsoft Office con mayor porcentaje y programacion con un 22%, otros
temas ya son de menos importancia. En este sentido es importante estructurar capacitaciones con
el cuerpo docente en los temas en mencién con el fin de mejorar el proceso de ensefianza y

aprendizaje y lograr desarrollar competencias en los estudiantes en este campo.

Finalmente, como resultados se observo que por el momento los estudiantes del grado décimo
de Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando, no
adoptan ninguna metodologia basada en las herramientas de computacion I6gica de igual manera
se observa segun las encuestas realizadas que los estudiantes del grado décimo muestran interés
por adquirir este tipo de conocimiento dentro de la rama de la tecnologia, en cuanto a los
docentes de la institucion se observo que cuentan con la experiencia necesaria para hacer uso de

estos temas pero por alguna razén no han hecho uso de la misma.
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Ademas, se hace necesario contar con herramientas tecnoldgicas que faciliten los procesos de
ensefianza y aprendizaje ya que mejoran de acuerdo a su utilizacion el uso del tiempo y los
recursos disponibles haciendo mas eficiente el proceso de ensefianza en cualquier area, ya que los
usos de recursos tecnoldgicos permiten afianzar los conocimientos por parte del estudiante y
permiten desarrollar habilidades en el uso de estos mismo haciendo también que se desarrolle el

aprendizaje autbnomo.

Para la implementacion de la estrategia pedagogica basada en el pensamiento computacional,
a través de ejercicios en Scratch, con un ambiente de aprendizaje virtual consta de tres partes que
son: propuesta pedagodgica, componente tecnoldgico e implementacion.

2.2 Propuesta Pedagogica

El modelo pedag6gico se implementard en un ambiente presencial de aprendizaje mediado por
tecnologia facilitando la comunicacién, la gestion y la distribucion de informacion teniendo como
referente el contexto actual, permitiendo un desarrollo pedagdgico con nuevas herramientas, con

retos y limitaciones para el aprendizaje de los estudiantes.

El ambiente virtual de aprendizaje debe contener los aspectos de un ambiente de aprendizaje
fisico, en el disefio, empleo del espacio, tiempo y recursos mediado por las tecnologias. En donde
se utilizan los instrumentos pedagdgicos y de mediacion, utilizados para la construccion del
aprendizaje tecnoldgico. Hablar de ambiente de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento
computacional, tal como lo plantea el proyecto de investigacion, es decir que el docente tiene que
transformar su préctica de ensefianza tradicionalista al modelo de aprendizaje STEAM, en la
practica académica del estudiante en su contexto, para la soluciéon de problemas del entorno en
que se desenvuelve el estudiante. Como lo menciona Espinoza y Zamora (2107) en su articulo La

generacion de ambientes de aprendizaje: un analisis de la percepcion juvenil.

En el mismo sentido, Cano y Lledd (1995) proponen los siguientes principios para un

apropiado ambiente de aprendizaje:
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1. Facilitar que todas las personas del grupo se conozcan para crear un grupo cohesionado con
objetivos y metas comunes.

2. Proporcionar a todos los materiales y actividades diversas que permitan abarcar un amplio
abanico de aprendizajes cognitivos, afectivos y sociales.

3. Ha de ser diverso, debiendo trascender la idea de que todo aprendizaje se desarrolla entre
las cuatro paredes del aula.

4. Ofrecer distintos escenarios de tal forma que las personas del grupo puedan sentirse
acogidas, segun distintos estados de animo, expectativas e intereses.

5. Ha de ser construido activamente por todos los miembros del grupo y la escuela, viéndose

en él reflejadas sus peculiaridades y su propia identidad. (p. 3)

En ambiente de aprendizaje permitira al estudiante apropiarse de las tematicas vistas en clase y
lograr desarrollar conocimiento mediante la experiencia de solucionar situaciones a traves del
desarrollo de proyectos en Scratch donde podré aplicar en las diferentes areas del conocimiento,
desarrollando proyectos que puedan apoyar a otras asignaturas y socializarlas con sus
compafieros a través de un cuaderno digital el ambiente de aprendizaje se basa en los siguientes

principios:

1. Interaccion social: es necesario que haya relacion entre los actores del proceso educativo,
la relacion con el docente y la relacion con los estudiantes.

2. Normatividad: debe estar acorde a las normas establecidas por la institucion.

3. Instalaciones, recursos y herramientas.

4. Préactica docente que abarca: implementacion de un modelo de aprendizaje STEAM, en la

practica académica en el area de tecnologia e informatica.

Se busca que los estudiantes solucionen problemas aplicando las ciencias, las tecnologias, la
ingenieria, las matematicas y las artes, y comprendan que estas no son disciplinas aisladas, sino
que al contrario las disciplinas STEAM son parte fundamental de nuestro mundo, siendo de gran
importancia conocerlas, e integrarlas, ya que de esa manera nos ayudaran a resolver problemas de

nuestro entorno.
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Ademas, se propone implementar un aprendizaje a través de cuadernos digitales en donde el
estudiante podré realizar ejercicios de programacion en Scratch y a medida que va avanzando el
estudiante estara en la capacidad de ir realizando ejercicios mas complejos e interactuando con
las herramientas del software como lo menciona Lépez (2010) en programacion con Scratch

Cuaderno de trabajo para estudiantes:

Cada Actividad propone a los estudiantes nuevos retos con dificultad incremental. Estos
incrementos se apoyan en conocimientos y habilidades adquiridos en Actividades precedentes,
las cuales estan divididas en metas volantes. Estas metas fragmentan la Actividad en varias
sub-actividades que permiten a los docentes mayor control en el aula al ofrecer oportunidades
para plantear problemas inesperados a los estudiantes mas habilidosos que terminan primero

las metas propuestas. (p. 3)

Tabla 4.
Propuesta pedagdgica-Unidad 1

UNIDAD 1 - Actividad 1 Fecha estimada tentativa: mayo 15 de 2023

Introduccion al pensamiento computacional

Competencia a desarrollar: Capacidad para analizar y descomponer problemas complejos
en partes pequefias y manejables identificando patrones y disefiando algoritmos para

resolverlos de manera eficiente.

Momentos

Tematica: Actividad: Instalacién de las aplicaciones y revisién de manuales de
1.1 Introduccion al Scratch. Al conocer las necesidades de los estudiantes en cuanto al
pensamiento desarrollo de la tematica del pensamiento computacional, se hace una
computacional.  socializacion de las herramientas con que se va a trabajar el proyecto,
dando acceso a manuales y a instaladores de software libre, estos se

enviaran via correo electronico, esta actividad se realiza con el propdsito

1.2 Presentacion de de que el estudiante conozca las tecnologias educativas y se familiarice

video €on su uso.
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introductorio. Apertura
Presentacion de la estrategia, participantes, recursos Yy
recomendaciones generales.
Desarrollo
Se visualizard un video introductorio donde se puede comprender el
tema del pensamiento computacional de la mejor manera.
Realimentacion
Se resolvera dudas acerca del tema del pensamiento computacional a

los estudiantes de décimo grado.

https://www.youtube.com/watch?v=ti315U1VtS4

Recurso

P Pl ) o03/224

Microaprendizaje: (Qué es el pensamiento computacional?

UNIDAD 1 - Actividad 2 Fecha tentativa: mayo 15 de 2023

Programacion en bloques

Competencia a desarrollar: Fomentar el pensamiento ldgico y la forma accesible y

didactica para aprender acerca de la programacion la programacion.

Momentos
Tematica: Actividad:
1.3 Explicacion de Apertura
la actividad. Presentacion del tema y de la actividad 2, herramientas y

recomendaciones generales.

1.4 Elaboraciéon de Desarrollo
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formulario.

Los estudiantes procederan a revisar y responder cada uno de los
ejercicios propuestos dentro del formulario acerca de la programacion en
bloques.

Realimentacion

Se resolvera dudas acerca del tema del pensamiento computacional a

los estudiantes de décimo grado.

Recurso

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe57A3ulLdatxTxidN7 v3fxhG

t6pGReHbX0XpOS064esknS7g/viewform

TEST DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Bienvenid@ al Test de Pensamiento Computacional

leipalacios@umariana.edu.co Cambiar de cuenta (Y

£% Nocompartido
* Indica que la pregunta es obligatoria
Nombre *

Tu respuesta

Apellido *

Tabla 5.

Propuesta pedagdgica-Unidad 2

UNIDAD 2 - Actividad 1  Fecha tentativa: mayo 19 de 2023

Programacion en bloques

Competencia a desarrollar: Fomentar el pensamiento l6gico y la forma accesible y didactica

para aprender acerca de la programacion la programacion.

Momentos
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Temética: Actividad:
1.5 Presentacid Apertura
n de la Presentacion de la actividad, participantes, recursos y recomendaciones
actividad generales.
Desarrollo
Desarrollar el formulario anteriormente propuesto dando solucion a cada uno
1.6 Desarrollo  de los ejercicios planteados a los estudiantes, esto con el fin de que los
del estudiantes aclaren sus dudas respecto a la actividad realizada y que sea
formulario. comprendida de mejor manera.
Realimentacion

Se resolvera dudas acerca de la solucién del formulario.

Recurso https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSe57A3ul datxTxidN7_v3fxhGtépGReHbX0X
pOS064esknS7g/viewform

UNIDAD 2 - Actividad 2~ Fecha tentativa: mayo 19 de 2023

Programacion en bloques

Competencia a desarrollar: Fomentar el pensamiento 1dgico y la forma accesible y didactica

para aprender acerca de la programacién la programacion.

Momentos
Temética: Actividad:
1.7 Profundiza Apertura
cion el Presentacion del tema, herramientas y recomendaciones generales.

tema. Desarrollo
Se realizard una profundizacion acerca de lo que abarca el tema de la
programacion en blogues que es popular en el ambito educativo y la iniciacion
de la programacion, ya que proporciona una forma intuitiva de aprender los
conceptos basicos de la programacion sin la necesidad de tener conocimientos
extensos sobre la sintaxis de un lenguaje de programacion.
Realimentacion

Se resolvera dudas acerca de los ejercicios propuestos dentro del formulario.

Recurso https://www.youtube.com/watch?v=jTz0PeTAnxc
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Experiencias
educativas innovadoras por
€omputadores para Educar

P Pl W) o006/125 o B & (& O I

Programacion por bloques

Tabla 6.
Propuesta pedagdgica-Unidad 3

UNIDAD 3 - Actividad 1 Fecha tentativa: junio 5 de 2023

Razonamiento l6gico

Competencia a desarrollar: Capacidad para entender y analizar sistemas complejos su
interaccion, utilizando el razonamiento légico como base para generar ideas creativa y

soluciones innovadoras.

Momentos
Tematica: Actividad:
1.8 Presentacion del Apertura
tema Presentacion del tema, participantes, recursos y recomendaciones
generales.
Desarrollo
1.9 Explicacion Se dara a conocer a los estudiantes de grado decimo el tema de
Tema. razonamiento légico el cual es de gran importancia ya que es

esencial para abordar problemas y encontrar soluciones eficientes,
el pensamiento computacional se trata de descomponer un problema
complejo en pasos pequefios y a la vez logicos. Finalmente
resolveremos un acertijo matematico.

Realimentacién

61



Desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado

Se resolvera dudas acerca del tema de razonamiento l6gico.

https://www.youtube.com/watch?v=gKVVWI6CRUO
https://forms.gle/KbKFfTNiZ7ibmQaYY9

Recurso

Examen

Razonamiento Logico

leipalacios@umariana.edu.co Cambiar de cuenta &

£% Nocompartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Nombre *

Tu respuesta

Curso *

UNIDAD 3 - Actividad 2 Fecha tentativa: junio 5 de 2023

Razonamiento l6gico

Competencia a desarrollar: Capacidad para entender y analizar sistemas complejos su
interaccidn, utilizando el razonamiento I6gico como base para generar ideas creativas y

soluciones innovadoras.

Momentos
Temadtica: Actividad:
1.10 Presentacion Apertura
de la actividad. Presentacion de la actividad, herramientas y recomendaciones
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generales.

Desarrollo

Se realizar4 una actividad desconectada que en contexto del
pensamiento computacional son aquellas que no requieren del uso
de internet. En esta actividad se planteard 10 ejercicios de
razonamiento légico donde los estudiantes dejaran ver sus
habilidades en cuanto a la l6gica. En esta actividad se encontraran
con sumas, restas, multiplicaciones, divisiones, uso de signos y
secuencias.

Realimentacion

Se resolverd dudas acerca de los ejercicios propuestos de

razonamiento légico.

Recurso
Razonamiento
. logico
Tabla 7.

Propuesta pedagdgica-Unidad 4

UNIDAD 4 - Actividad 1 Fecha tentativa: junio 26 de 2023

Razonamiento l6gico

Competencia a desarrollar: Capacidad para entender y analizar sistemas complejos su
interaccion, utilizando el razonamiento I6gico como base para generar ideas creativas y

soluciones innovadoras.

Momentos

Tematica: Actividad:
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1.11 Presentacién

de la actividad.

1.12 Solucién de

Apertura

Presentacion de la actividad, participantes, recursos Yy
recomendaciones generales.

Desarrollo

Se llevara a cabo la solucidn de los ejercicios de razonamiento

I6gico propuestos anteriormente, junto a los estudiantes del grado

la actividad. decimo, se realizara el desarrollo de cada uno de los ejercicios
explicando primeramente de que trata cada ejercicio para
posteriormente resolverlos y explicarlos de forma concisa.
Realimentacion
Se resolvera dudas acerca de los ejercicios y del tema de
razonamiento légico.
Recurso

UNIDAD 4 - Actividad 2 Fecha tentativa: junio 26 de 2023

Scratch

Competencia a desarrollar: Fomentar el pensamiento Idgico y algoritmico, ayudando a

los estudiantes a entender como resolver problemas de manera estructurada.

Momentos

Tematica:
1.13 Presentacion

del tema.

1.14 Explicacion

del tema.

Actividad:

Apertura

Presentacion del tema, herramientas y recomendaciones
generales.

Desarrollo

Se presentara a los estudiantes la herramienta Scratch, esta es
una herramienta de programacion visual y un entorno de permitira a
los estudiantes del grado decimo de la Institucién Educativa Cristo
Rey crear proyectos interactivos y animaciones utilizando blogques
de cddigo graficos en lugar de escribir codigo textual. Con Scratch
los estudiantes pueden arrastrar y soltar bloques de codigo para

crear programas Yy dar vida a sus ideas de forma creativa.
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Realimentacion
Se resolver4d dudas acerca de los ejercicios propuestos de

razonamiento légico.

https://scratch.mit.edu/projects/850165320/editor

EFEB v vew wen s Qo [ —

4 Scratch es la comunidad de cédigo para nifios més grande del mundo. Tu apoyo hace una diferencia m

<

Recurso Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con otros alrededor del mundo

B

Ver Video

Tabla 8.
Propuesta pedagdgica-Unidad 5

UNIDAD 5 - Actividad 1~ Fecha tentativa: julio 6 de 2023
Scracth

Competencia a desarrollar: Fomentar el pensamiento Idgico y algoritmico, ayudando a

los estudiantes a entender como resolver problemas de manera estructurada.

Momentos
Tematica: Actividad:
1.15 Presentacion Apertura
de la actividad. Presentacion de la actividad, participantes, recursos Yy

recomendaciones generales.
Desarrollo
1.16 Solucién de En esta actividad los estudiantes de grado decimo realizaran un
la actividad. proyecto con la herramienta Scratch que reflejara todo lo ensefiado
en el anterior encuentro.
Se brindara a los estudiantes asesoria y explicacion respecto al
tema si ellos lo ven necesario, esto con el fin de aplicar y fortalecer

los conocimientos que obtuvieron con la anterior actividad
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desarrollando 'y aplicando la ldégica y el pensamiento
computacional. Pequefio proyecto haciendo uso de la herramienta
Scratch donde se debe ver reflejado todo lo ensefiado en el anterior
encuentro. Se brindard a los estudiantes asesoria y explicacion
respecto al tema si ellos lo ven necesario, esto con el fin de aplicar y
fortalecer los conocimientos que obtuvieron con la anterior
actividad desarrollando y aplicando la logica y el pensamiento
computacional.
Realimentacion

Se resolvera dudas acerca de la actividad propuesta.

Recurso https://scratch.mit.edu/projects/850165320/editor

UNIDAD 5 - Actividad 2 Fecha tentativa: julio 6 de 2023

App inventor

Competencia a desarrollar: Fomentar el pensamiento computacional al permitir a los

estudiantes disefiar algoritmos y l6gica para el funcionamiento de aplicaciones.

Momentos
Tematica: Actividad:
1.17  Presentacion Apertura
del tema. Presentacion del tema, herramientas y recomendaciones
generales.
Desarrollo

Se realizara una breve explicacion de la herramienta App
Inventor la cual es una plataforma de desarrollo de aplicaciones
moviles creada por Google, que permite a personas sin experiencia
1.18 Explicacion  previa en programacién disefiar y construir aplicaciones para
del tema. dispositivos de forma visual y sencilla. Después de la respectiva
explicacion los estudiantes con nuestra ayuda exploraran cada
herramienta con la que cuenta esta plataforma empapandose mas en
el tema.
Realimentacion

Se resolvera dudas acerca de la herramienta App Inventor.
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https://appinventor.mit.edu/
—‘./—MET Acercade  Educadores  Noticias  Recursos  blogs m EnANCED 8 Goc “

PP INVENTOR (I8

Recurso

Cualquiera puede crear

aplicaciones para iPhone y Android con impacto

2.3 Implementacion

La implementacion de la estrategia pedagdgica basada en el pensamiento computacional se
realizd mediante el desarrollo de las actividades propuestas en el cuaderno digital, primero se

orientd a los estudiantes, en la instalacion del software Scratch.

2.3.1 Implementar la propuesta para el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de décimo grado de la Institucién Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del

Corregimiento de San Fernando

En la Introduccion al pensamiento computacional, se realiz6 alrededor de cinco unidades en la
Institucion Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando con
veintitrés estudiantes de décimo grado en la materia de Informaética, dos horas a la semana

teniendo resultados de cinco unidades.
Durante las diferentes unidades se explora diferentes aspectos del pensamiento computacional,
se aprende a descomponer problemas grandes en problemas mas pequefios y manejables,

identificando relaciones claves.

Para terminar la introduccién se visualizara un video donde se puede comprender el tema de

mejor manera.

Se visualizara a los estudiantes dicho recurso del video donde se puede comprender el tema de

mejor manera.
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Link recurso.

https://www.youtube.com/watch?v=ti315U1VtS4

Figura 20.
Unidad 1 - Actividad 1y 2

Unidad 1 - Actividad 1. En esta unidad se realiza la aplicacion y revisién de manuales de
Scratch. Al conocer las necesidades de los estudiantes en cuanto al desarrollo de la temética del
pensamiento computacional, se hace una socializacion de las herramientas con que se va a
trabajar el proyecto, dando acceso a manuales y a instaladores desoftware libre, estos se enviaran
via correo electronico, esta actividad se realiza con el propésitode que el estudiante conozca las

tecnologias educativas y se familiarice con su uso.

Unidad 1 - Actividad 2. En la actividad 2 los estudiantes de grado decimo de la Institucion
Educativa Cristo Rey realiza un formulario elaborado en Google en el cual se plasmo diferentes
ejercicios relacionados con lo que es la programacion por bloques, al realizar el formulario
primeramente se diligencian los datos de cada estudiante como nombre, apellido y género, esto
para identificar los conocimientos de cada estudiante, seguido de esto encontraran las respectivas
instrucciones y personajes que se encuentra en cada uno de los ejercicios, posteriormente los
estudiantes proceden a revisar y responder cada uno de los ejercicios propuestos, esto con el fin
de analizar los resultados obtenidos en el formulario lo cual es una gran ayuda ya que se podra
observar los conocimientos que poseen los estudiantes respecto al tema y luego de ello poder

68


https://www.youtube.com/watch?v=ti315UlVtS4

Desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de décimo grado

ampliar esos conocimientos para al final evaluarlo nuevamente y observar si hay un progreso o se
ha mantenido estable.

Link recurso.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSe57A3uldatxTxidN7 v3fxhGtepGReHbX0XpOS0
64esknS7g/viewform

Figura 21.
Unidad 2 - Actividad 1

Unidad 2 - Actividad 1. Para la primera actividad, se realiza el desarrollo del formulario de
Google anteriormente mencionado dando solucion a cada uno de los ejercicios planteados a los
estudiantes, esto con el fin de que los estudiantes aclaren sus dudas respecto a la actividad
realizada y de que el tema sea comprendido de mejor manera por ellos y a su vez responder

inquietudes que se presentaron en la realizacion de la activad 2 de la unidad 2.
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Figura 22.
Unidad 2- actividad 2

Unidad 2- actividad 2. Para la segunda actividad, se realiza una breve explicacion acerca de
lo que es y lo que abarca el tema de la programacion en blogues que es especialmente popular en
el ambito de la educacion y la iniciacion a la programacion, ya que proporciona una forma
intuitiva de aprender los conceptos basicos de la programacion sin la necesidad de tener
conocimientos profundos sobre la sintaxis de un lenguaje de programacién especifico. Los
bloques graficos suelen representar instrucciones o comandos y se pueden en lazar entre si para
formar una secuencia ldgica, estos pueden incluir operaciones matematicas, logicas, de control de
flujo, manejo de datos y muchas otras funcionalidades. Por ejemplo, podria haber bloques para
sumar nameros, realizar una comparacion, repetir acciones varias veces, mostrar mensajes en

pantalla o reproducir un sonido.

Esto ayuda a fomentar el pensamiento computacional en los estudiantes, la programacion en
bloques ayuda a desarrollar habilidades de pensamiento computacional, que incluyen el
razonamiento l6gico, la resolucién de problemas, el pensamiento algoritmico y la capacidad de
descomponer un problema, estas habilidades son valiosas no solo en el campo de la

programacion, sino también en otras areas.

Posteriormente se present0d un video a los estudiantes en donde se profundiza acerca de la

programacion en bloques.
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Link recurso.

https://www.youtube.com/watch?v=jTzOPeT Anxc

Figura 23.
Unidad 3- actividad 1

l IV Ay

Unidad 3- actividad 1. En esta unidad se desarrolla el disefio de la estrategia pedagdgica

basada en el pensamiento computacional mediante ejercicios de Scratch enfocados a la solucion
de problemas del entorno tecnoldgico. Con la informacién recogida en la fase diagnostica se
procede a disefiar ejercicios en scratch teniendo como principio las dimensiones del pensamiento
computacional para ser incluidos en el desarrollo del pensamiento computacional, se busca que el
estudiante a traves de esta actividad interprete los contenidos y logre aplicarlos en su entorno en

la solucion de problemas con tecnologia

En la primera actividad se da a conocer a los estudiantes de grado decimo de la Institucion
Educativa Cristo Rey el tema de razonamiento l6gico el cual es de gran importancia que los
estudiantes tengan en cuenta ya que este es esencial para abordar problemas y encontrar
soluciones eficientes, el pensamiento computacional, se trata de descomponer un problema
complejo en pasos pequefios y a la vez l6gico. También es esencial para el disefio de algoritmos
ya que estos son secuencias de pasos ldgicos que resuelven un problema especifico, el
razonamiento légico es crucial para disefiar algoritmos efectivos ya que implica pensar de manera

estructurada y secuencial.
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Es importante para la depuracion ya que, en la programacion y el pensamiento computacional,
los errores son comunes y es necesario encontrar y corregir los errores en el codigo, el
razonamiento logico ayuda a identificar donde se producen los errores y seguir un proceso de
resolucion de problemas y encontrar la causa y aplicar la mejor solucién. EIl razonamiento Légico
permite también abstraer informacion y conceptos, es decir, identificar los aspectos esenciales y
eliminar los detalles innecesarios. La abstraccion es clave para simplificar problemas complejos y

encontrar soluciones generales que puedan aplicarse a diferentes situaciones.

Unidad 3- actividad 2. En esta segunda actividad, se realiza una actividad desconectada que
en el contexto del pensamiento computacional son aquellas que no requieren el uso de
dispositivos electronicos o de conexion a internet. Estas actividades estas disefiadas para ayudar a
los estudiantes a comprender los conceptos fundamentales del pensamiento computacional sin

depender de la programacién en un entorno digital.

En esta actividad se plantea 10 ejercicios de razonamiento ldgico donde los estudiantes
dejaran ver sus habilidades en cuanto a la logica. En esta actividad se encontrardn con sumas,
restas, multiplicaciones, divisiones, uso de signos y secuencias. La realizacion de esta actividad
ayudara a tener un mejor diagnostico acerca del conocimiento de los estudiantes de grado decimo
de la Institucion Educativa Cristo Rey y asi poder abarcar de manera méas profunda estos temas y
desarrollar habilidades como la resolucién de problemas, pensamiento critico y analitico, mejorar
las habilidades matemaéticas, habilidades de programacion y de pensamiento computacional y

demas.
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Figura 24.
Unidad 4 - actividad 1

Unidad 4 - actividad 1. En esta primera actividad, se realiza la solucion de los ejercicios de
razonamiento l6gico anteriormente propuestos, junto a los estudiantes del grado decimo de la
Institucion Educativa Cristo Rey, se realiza el desarrollo de cada uno de los ejercicios explicando
primeramente de que trata cada ejercicio para posteriormente resolverlo junto a los estudiantes y
a su vez explicarlos de manera concisa, y también aclarar dudad que se presenten respecto al

temay a los ejercicios por parte de los estudiantes.
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Figura 25.
Recurso Unidad 4-actividad 1
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Figura 26.
Unidad 4 - actividad 2
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Unidad 4 - Actividad 2. En esta actividad se presenta a los estudiantes la herramienta llamada
Scratch, esta es una herramienta de programacion visual y un entorno de desarrollo que permitira
a los estudiantes del grado decimo de la Institucion Educativa Cristo Rey crear proyectos
interactivos y animaciones utilizando bloques de codigo graficos en lugar de escribir cédigo
textual. Con Scratch los estudiantes pueden arrastrar y soltar bloques de cddigo para crear
programas Yy dar vida a sus ideas de forma creativa. Los bloques de cddigo representan diferentes
comandos Yy acciones que se pueden combinar para controlar los personajes, los objetos y las

interacciones en el escenario.

Algunas caracteristicas importantes de Scratch incluyen interfaz visual amigable,

programacion orientada a objetos, biblioteca de recursos, amplias posibilidades creativa.

Se explica mediante un proyector de video el uso de esta herramienta y con todo lo que cuenta
para realizar proyectos creativos, se les ensefia a los estudiantes como hacer uso de cada una de
las herramientas dentro de Scratch y se realiza un pequefio proyecto para hacer la demostracién a
los estudiantes.

Link recurso.

https://scratch.mit.edu/
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Figura 27.
Unidad 5 - actividad 1

Unidad 5 - actividad 1. Implementacion de la estrategia pedagogica basada en el PC a través
de ejercicios en SCRATCH con un modelo de aprendizaje STEAM recopilados en cuadernia.
Una vez se construye el cuaderno digital se ponen a disposicion de los estudiantes para que ellos
empiecen a crear sus propios ejercicios, esto como el proposito de que el estudiante logre

desarrollar I6gica y abstraccion como complemento a la solucién de problemas con tecnologia.

En esta actividad, los estudiantes de grado decimo de la Institucion Educativa Cristo Rey
realiza un pequefio proyecto haciendo uso de la herramienta Scratch donde se debe ver reflejado

todo lo ensefiado en la anterior unidad.
Se brinda a los estudiantes asesoria y explicacion respecto al tema si ellos lo ven necesario,

esto con el fin de aplicar y fortalecer los conocimientos que obtuvieron con la anterior actividad

desarrollando y aplicando la l6gica y el pensamiento computacional.
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Figura 28.
Unidad 5 - actividad 2

Unidad 5 - actividad 2. Para finalizar con las actividades se realiza una breve explicacion de
la herramienta App Inventor la cual es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles
creada por Google, que permite a personas sin experiencia previa en programacion disefiar y
construir aplicaciones para dispositivos de forma visual y sencilla. Después de la respectiva
explicacion los estudiantes con nuestra ayuda exploraran cada herramienta con la que cuenta esta

plataforma empapandose mas en el tema.

Figura 29.
Unidad 6 — Actividad 1
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Unidad 6 — Actividad 1. De acuerdo con las actividades realizadas por los estudiantes de
grado 10 se puede decir que los estudiantes desarrollaron habilidades para la extraccion,
representacion y analisis de datos en un mayor porcentaje, ademas desarrollaron habilidades de
comprension de téerminos y conceptos del pensamiento computacional y su aplicacion, asi como
la aplicacién de algoritmos y variables en la solucién de problemas del entorno utilizando
tecnologia. Si bien es un porcentaje bastante importante en el desarrollo académico se espera que
con la aplicacién de la estrategia pedagogica se logre el desarrollo de otras habilidades en los

estudiantes.

2.4 Resultados Aplicacion de Estrategia Pedagogica

Una vez organizados los datos de la prueba diagnoéstica y del test de pensamiento computacional
se realiz6 una comparacion entre los resultados de ambos instrumentos para analizar el impacto
de la estrategia pedagdgica en el desarrollo del pensamiento computacional y su aplicacién en la
solucion de problemas del entorno se logré establecer que los estudiantes distinguen de manera
clara, colores, y secuencias de instrucciones basados en los resultados se pudieron establecer las

siguientes categorias:

Desarrollo conceptual

Una vez aplicada la prueba diagnostica se evidencidé que algunos estudiantes no manejaban
terminologia relacionada con el pensamiento computacional asi que se crearon guias de trabajo,
en donde el estudiante tenia acceso a la informacion de manera fisica o digital, dependiendo las
necesidades del mismo la distribucion de la guias se realizd inicialmente en un periodo de una
semana para abordar las tematicas, pero debido a las necesidades del contexto se enviaron tres
guias en total las cuales se hicieron parte del ambiente de aprendizaje las tematicas que se

socializaron con los estudiantes fueron:
e El pensamiento computacional.

e Dimensiones del pensamiento computacional.

e La alfabetizacion digital.
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Descomposicion y analisis de datos

¢ Qué datos puedes extraer de la situacion problematica para darle solucién?

El diagrama de cuerpo libre permite realizar un analisis de situaciones fisicas, extrayendo

informacion para llegar a la solucion de un problema, marcar una sola opcion.

Figura 30.
Situacién problemética para darle solucién

Fuerza, friccion, Masa, peso, volumen Tipo de material, peso,
normal, masa, gravedad fuerza forma, tamario,color
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Figura 31.
Situacién problemética para darle solucién
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Cuerpo,gravedad. Fuerza, friccidn, Masa, peso, Tipo de material,
Masa masa, gravedad volumen, fuerza peso, forma,
tamano, color

La descomposicion de datos es fundamental a la hora de abordar un problema ya que permite
al estudiante facilitar el andlisis obteniendo, agrupando y clasificando una serie de datos,
obtenidos de una situacion. Como se puede observar en la figura 30 y 31 se comparan los
resultados de la prueba diagndstica y el test de pensamiento computacional se observa cémo la
mayoria de los 18 estudiantes tuvieron una vision mas clara del ejercicio desarrollando
habilidades para extraer informacion de manera mas acertada y analitica para solucién de un
problema.

Descomposicion de datos

¢, Qué tipos de bloques puedes reutilizar de un proyecto o un objeto para afadirlos a un

proyecto nuevo?

Scratch ofrece la alternativa de copiar y pegar bloques dependiendo las necesidades del proyecto.
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Figura 32.
Reutilizacion de bloques

Apariencia, Imagen, posicion, Movimiento,
movimiento, control, objeto variables, objeto
sonido

Continuando con los ejercicios propuestos y las pautas entregadas a los estudiantes mediante
la estrategia pedagdgica basada en el pensamiento computacional para la solucion de problemas
vemos como los estudiantes una vez aplicado el test logran extraer datos de la situacion
problematica para darle solucion a un problema mediante un diagrama de cuerpo libre
permitiéndoles realizar un analisis de situaciones fisicas, en la figura 32 se muestra que la

mayoria de los estudiantes logran Ilegar al resultado del ejercicio de descomposicion de datos.
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Figura 33.
Reutilizacion de bloques
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Al comparar los datos de la prueba diagnoéstica y el test de pensamiento computacional se
puede ver como los estudiantes pueden reutilizar bloques de un proyecto o un objeto para
afiadirlos a uno nuevo ya que scratch ofrece la alternativa de copiar y pegar bloques dependiendo
las necesidades del proyecto. En la figura 33 se observa como la mayoria de los estudiantes

lograron identificar bloques de manera individual o conjunta para crear nuevos proyectos.

Variables

¢ Qué funcion cumplen las variables?

Es decir, que podiamos guardar y recuperar datos gracias a las variables. Por ejemplo, cuando
queremos construir una base de datos
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Figura 34.
Variables

Almacenar y recuperar ~ Representar valores  Asignar nuevos valores
datos de forma existentes a través de
eficiente operaciones

Con los datos obtenidos de la prueba diagndstica se puede identificar que los estudiantes
lograron establecer conceptos de variable e identificar datos de manera mas sencilla, en la figura
34 se observa como mediante la aplicacion de la estrategia pedagdgica se logré que la mayoria de
los 18 estudiantes tuvieran mayor claridad acerca de la aplicacién de variables como almacenar y

recuperar datos de forma eficiente o asignar nuevos valores a través de operaciones.
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Figura 35.
Variables

18 -
17,5 -
17
16,5 -
16
15,5 -
15
14,5 -
14
13,5 T T T 1
Almacenary Representar Asignar nuevos Operaciones,
recuperar datos valores existentes valores a través variables
de forma o asignar nuevos de operaciones
eficiente valores
operacionales

Es importante tener en cuenta el significado y la funcionalidad de una variable ya que facilitan
el andlisis de los datos cuando estos son numerosos o requieren de un analisis mas detallado, en
el ejercicio de conceptos y aplicacion de variables los estudiantes lograron establecer conceptos e
identificar datos de manera mas sencilla en la figura 33 se observa como mediante la aplicacién
de la estrategia pedagdgica se logré que la mayoria de los estudiantes tuvieran mayor claridad

acerca de la aplicacion de variables.

Algoritmos

¢ Cudl es la secuencia de pasos organizados para que el objeto camine por la habitacion?

Scratch permite organizar una serie de instrucciones de manera légica, para lograr dar solucion a

un problema en el ejemplo se observa una serie de pasos encaminadas a que el objeto se desplace

en la habitacion al presionar las flechas del teclado.
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Figura 36.
Algoritmos

Ciclo, prosicion, Defirnir posicion, fijar ~ Saltar, ciclo, condicion,
argumento, imagen tamafio, ciclo, graficos
condicion

En este ejercicio los estudiantes lograron establecer la serie de actividades de un ejercicio

en Scratch que les permitio identificar formas, colores y relaciones entre los bloques y su funcion

en la figura 36 se observa cdmo la mayoria de los estudiantes lograron establecer una definicion

mas acertada acerca del concepto de algoritmo.
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Figura 37.
Algoritmos
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Con el ejercicio de algoritmos qued6 claro para los estudiantes que deben ser precisos e

indicar el orden l6gico de realizacion de cada uno de los pasos, debe ser definido y esto quiere

decir que si se ejecuta un algoritmo varias veces se debe obtener siempre el mismo resultado,

también debe ser finito o sea debe iniciar con una accién y terminar con un resultado o solucién

de un problema.

Desarrollo del pensamiento computacional

Como se puede observar en la grafica 38 la variable se puede afirmar que el manejo instrucciones

animadas, secuencias, ciclos, variables, algoritmos, extraccion, analisis y representacion de datos

en un porcentaje, el reconocimiento de variables y por Gltimo el desarrollo conceptual que se vio

reflejado en el conocimiento adquirido por los estudiantes. De estos datos se puede decir que los

estudiantes lograron crear conocimientos relacionados con el pensamiento computacional en la

solucion de problemas ademas de poder aplicar estos conocimientos a otras areas del saber.
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Figura 38.
Desarrollo del pensamiento computacional
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Con la realizacion de los ejercicios para la comprobacion de aprendizaje del pensamiento
computacional se puede afirmar que la mayoria de los 18 estudiantes desarrollaron habilidades
para la extraccion, representacion y analisis de datos en un mayor porcentaje, ademas
desarrollaron habilidades de comprension de términos y conceptos del pensamiento
computacional y su aplicacion, asi como la aplicacién de algoritmos y variables en la solucion de
problemas del entorno utilizando tecnologia.

Si bien es un porcentaje bastante importante en el desarrollo académico se espera que con la
aplicacion de la estrategia pedagodgica se logre el desarrollo de otras habilidades en los
estudiantes de grado décimo grado de la Institucién Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del
Corregimiento de San Fernando.
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3. Conclusiones

Este proyecto permite mostrar como los estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa
Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando, desarrollan el pensamiento
computacional a través de actividades desconectadas y conectadas, y como influye la tecnologia
sobre estas habilidades. Luego de llevar a cabo este tipo de experiencia con actividades

desarrolladas en clase y los datos analizados, se pudo concluir:

Con los ejercicios realizados en scratch los estudiantes de grado décimo lograron realizar un
paso a paso la solucion de retos propuestos en las actividades (Pensamiento algoritmico), seguido
de la descomposicion por tramo (Descomposicion), luego se encontrd los errores y aciertos
repetitivos soluciones (Prueba y error) y finalmente los estudiantes generaron soluciones a los

retos omitiendo los pardmetros del problema (Heuristica).

Dentro de las dificultades detectadas en los procesos de resolucién de problemas de la
poblacién, el principal aspecto a discutir fue el manejo de los conceptos y términos del
pensamiento computacional, que se present6 a partir de las primeras actividades. Se observo que
algunos estudiantes tuvieron problemas, al menos inicialmente, para entender los conceptos del
pensamiento computacional, pero con refuerzo en clases y anotaciones de las guias de clase se

logré establecer la conceptualizacion del tema.

Se pudo observar que en estos estudiantes el factor de posicion en la que se encuentren los
trayectos es crucial y determina la posterior actuacion en la resolucién del problema. Utilizan mas
gue todo estrategias de descomposicién o ensayo-error; por lo que resulta mas sencillo ejecutar
cddigos por separado, ver el resultado y corregirlo si es necesario; con esta estrategia los
participantes resolvian las tareas planificadas con mayor eficiencia. Sin embargo, es importante
investigar como los estudiantes pueden avanzar hacia procesos mas sofisticados, que permitan

disefiar un algoritmo completo desde el inicio.
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4. Recomendaciones

El objetivo de la estrategia de aprendizaje es desarrollar las habilidades de pensamiento de los
estudiantes para que puedan resolver problemas ambientales con pensamiento computacional,
utilizando procesamiento de informacion estructurado y l6gico, que los estudiantes puedan

copiar en otras areas del conocimiento basadas en conocimientos y asi lograr la transparencia.

Habiendo experimentado una variedad de aprendizajes significativos y
contribuido positivamente a su proceso de formacion académica con un efecto positivo y
satisfactorio, el plan es continuar desarrollando las materias del curso como alternativas de
aprendizaje que buscan ir mas alla de la adquisicion y aplicacién de estos conocimientos en el
ambito STEAM como reto educativo para mejorar la calidad de la educacion de la Institucién

Educativa Municipal IEM - Cristo Rey del Corregimiento de San Fernando.

Areas de proyeccion:

Integracion del curriculo: Se perspectiva que la investigaciéon futura se centralice en cémo
integrar mejor el pensamiento computacional en los curriculos de educacion. Es posible
investigar la mejor manera de incorporar los conceptos y habilidades del pensamiento
computacional en diversas materias, lo que contribuye a una comprension y concentracion mas

profunda de la l6gica computacional en diversos campos del conocimiento.

Evaluacién y medicion: A medida que el pensamiento computacional se integra en el sistema
educativo, sera fundamental investigar y desarrollar métodos de evaluacion efectivos. Se puede
centrar en como medir adecuadamente el pensamiento computacional de los estudiantes,
identificar qué aspectos son los mas importantes para evaluar y desarrollar herramientas y

enfoques para medir el progreso en esta habilidad.

Inteligencia Artificial y pensamiento computacional: A medida que la IA se vuelve més

generalizada en la sociedad, sera esencial investigar como integrar el pensamiento computacional
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en el andlisis ético y critico de los sistemas de IA. Se puede enfocar en como ensefiar a los

estudiantes a comprender, evaluar algoritmos, disefiar soluciones mas equitativas y responsables.

Aprendizaje basado en proyectos: El aprendizaje practico y basado en proyectos se ha
confirmado ser una estrategia efectiva para desarrollar habilidades de pensamiento
computacional. Se pueden realizar investigaciones para identificar proyectos que promuevan el

pensamiento computacional y para medir el enfoque del aprendizaje de los estudiantes.
Herramientas y recursos educativos: A medida que el campo evoluciona, se espera que surjan

mas herramientas y recursos educativos relacionados con el pensamiento computacional.

Investigaciones futuras pueden centrarse en la evaluacion y mejora de herramientas.
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