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Resumen

La investigacion que se presenta resalta la relevancia del pensamiento computacional para
el fortalecimiento de la competencia en resolucion de problemas mediante la aplicacion de
actividades planteadas con procesos del pensamiento complejo. El objetivo principal es desarrollar
el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino
Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades de programacion
en modelacion y simulacion para el fortalecimiento de la resolucién de problemas. Los
fundamentos teoricos se enfocan en el pensamiento computacional, las ciencias de la complejidad
la resolucion de problemas, la programacion y las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
como herramientas para el proceso de ensefianza y aprendizaje. La metodologia es de enfoque
mixto de tipo descriptivo con la participacion de 23 estudiantes de grado 5° que conformaron la
muestra, las técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacion fueron la bitacora de
observacion y el cuestionario y para el analisis de los datos se utiliza el programa estadistico R
Project for Statistical Computing en su version 4.1.2 vy, el analisis de contenido. Los resultados
reflejaron altos niveles en participacion de los estudiantes y afianzamiento de conceptos de
programacion concluyendo que, los alumnos de grado 5° desarrollaron el pensamiento
computacional mediante la implementacion de acciones de programacién fortaleciendo la

competencia en resolucion de problemas.

Palabras clave: pensamiento computacional, ciencias de la complejidad, resolucion de problemas,

programacion.



Abstract

The research presented highlights the relevance of computational thinking for the
strengthening of competence in problem solving through the application of activities proposed
from the sciences of complexity. The main objective is to develop the computational thinking of
the students of grade 5 of the Divino Salvador Educational Institution headquarters Maria Nazareth
of the municipality of Altamira through programming activities in modeling and simulation for
the strengthening of problem solving. The theoretical foundations focus on computational
thinking, complexity sciences, problem solving, programming and Information and
Communication Technologies as tools for the teaching and learning process. The methodology is
of mixed approach of descriptive type with the participation of 23 students of grade 5 that made
up the sample, the techniques and instruments for the collection of the information were the
observation log and the questionnaire and for the analysis of the data the statistical program R
Project for Statistical Computing is used in its version 4.1.2 and, content analysis. The results
reflected high student participation and strengthening of programming concepts, concluding that
5th grade students developed computational thinking through the implementation of programming

actions strengthening competence in problem solving.

Keywords: computational thinking, complexity sciences, problem solving, programming.
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1. Introduccion

La investigacion “El pensamiento computacional en nifos de grado 5° desde las Ciencias
de la Complejidad para la resolucion de problemas™ se presenta con el objetivo general de
desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucion
Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades
de programacién planteadas desde en modelacién y simulacion para el fortalecimiento de la
resolucion de problemas, fue realizada en el afio 2021 como resultado de una investigacion
desarrollada en la Maestria en Estudios Interdisciplinarios y Ciencias de la Complejidad de la
Universidad Surcolombiana. Para la mejor comprension del trabajo desarrollado, el presente

escrito esta estructurado en siete capitulos, que se presentan a continuacion.

El primer capitulo, presenta el planteamiento del problema de acuerdo con la descripcion,
sistematizacion y enunciacion partiendo del desempefio de los estudiantes en la competencia de
resolucién de problemas llegando a plantear como pregunta de investigacion ¢ Como desarrollar
el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino
Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades de programacion

planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento de la resolucién de problemas?.

El siguiente capitulo expone los antecedentes teniendo en cuenta el estado del arte
abordado desde los ambitos internacional, nacional y regional frente a teméaticas como el
pensamiento computacional, las ciencias de la complejidad, la programacion y la competencia en
resolucién de problemas; sumado a ello, se presenta la justificacion que integra elementos de

pertenencia y relevancia del proceso investigativo.
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De otra parte, en el cuarto capitulo se presentan los fundamentos tedricos integrando
elementos como el referente legal, los lineamientos curriculares, los estdndares de competencia,
lineamientos curriculares y los Derechos Bésicos de Aprendizaje — DBA como documento
orientativo; de igual manera, el referente contextual e institucional y, los referentes tedricos que
integran la conceptualizacion del pensamiento computacional, las ciencias de la complejidad, la
resolucion de problemas, la interdisciplinariedad, la innovacion educativa impulsada por las TIC

y la programacion en sistemas.

El quinto capitulo, se refiere a los objetivos general y especificos, el sexto es la
metodologia exponiendo aspectos como el enfoque y tipo de investigacion, planteamiento de las
hipétesis, las variables, la delimitacion de la poblacion y muestra el procedimiento, las técnicas

de recoleccion de datos y las del analisis de datos.

Sumado a lo anterior, se encuentra la propuesta de intervencion del capitulo seis, el
séptimo capitulo es el andlisis y discusion de resultados teniendo en cuenta el cuestionario
inicial, la implementacion de la estrategia de programacion, los resultados del cuestionario final
y un contraste analitico entre estos ultimos dos instrumentos, terminando con la presentacion de

las conclusiones.
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2. Planteamiento del problema de investigacion
2.1 Descripcién del problema
La competencia en resolucion de problemas es uno de los componentes fundamentales

evaluados por la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos — OCDE, asi lo
expresa el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior - ICFES (2020) en el
Informe Nacional de Resultados para Colombia — PISA 2018, en el que se establece que dicha
habilidad es un reto y a la vez una oportunidad teniendo en cuenta que da paso al desarrollo de
habilidades del pensamiento que contribuyen con la estructuracion cognitiva de los estudiantes

mejorando asi su desempefio en todas las areas del conocimiento.

De acuerdo con lo anterior, los principales componentes de la resolucién de problemas se
basan en elementos contextuales que integran lo personal, ocupacional, social y cientifico; los
procesos, entre los que se encuentran la formulacion de situaciones, el empleo de conceptos,
hechos, procedimientos y razonamientos y, la interpretacion, aplicacion y evaluacion de
resultados y ademas, los contenidos que hacen referencia a las relaciones de cambio, espacio,

forma, cantidad e incertidumbre (ICFES, 2020).

En este contexto, los resultados de las pruebas externas aplicadas a los estudiantes para
evaluar los componentes de resolucion de problemas se abordan desde el area de matematicas vy,
aunque han ubicado a Colombia en niveles de desempefio bajo, se ha evidenciado un incremento
en los puntajes durante el periodo de 2006 a 2018, estableciendo que “la brecha en matematicas
de Colombia con los paises asociados a la OCDE se ha reducido en 26 puntos entre 2006 y

2018 (ICFES, 2020, p. 27). Lo anterior se puede observar en la Figura 1.
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Figura 1. Puntaje promedio en matematicas.
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En esta linea, autores como Fuentes, Paez y Prieto (2019) referencian que las principales
dificultades de los estudiantes de grado quinto de acuerdo con los resultados de la pruebas Saber
de 2018, se centran en la falta de resolucion de problemas que requieren de formulacién de
algoritmos y de procesos de pensamiento propios de las matematicas ya que no acuden a la
utilizacion de la ubicacion espacial y temporal; de la misma manera, no utilizan propiedades y
relaciones para soluciones situaciones rutinarias, no se acude a la representacion de datos para
solucionar problemas y no acuden a sus conocimientos previos para relacionar y dar solucion a

las situaciones que se les plantean.

Sumado a lo anterior, al observar el comparativo de puntajes por niveles y desempefios en
el &rea de matematicas en la que se evalua la resolucion de problemas, se evidencia que
Colombia presenta los mas altos porcentajes en los niveles cero y uno que oscilan entre el 27% y

el 45%, porcentajes entre el 18% y el 22% en el nivel 2, entre 6% y 10% en el nivel 3 y solo del
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2% al 3% en el nivel 4, destacando que ningun estudiante colombiano alcanza los niveles 5y 6
ubicando al pais en niveles bajos respecto a los puntajes que se reflejan en América Latina, y la

OCDE, informacion que se puede verificar en la Figura 2.

Figura 2. Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio en matematicas segin grupo de
referencia y afio
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Sin embargo, al observar la Figura 2, se evidencia que del afio 2006 al 2018 se ha

presentado un incremento en los porcentajes de desempefio mostrando mejoria en los puntajes,
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en este sentido, el ICFES (2020) sefiala que es evidente que en pais se han desarrollado
estrategias que permiten el fortalecimiento de la competencia en resolucién de problemas; sin
embargo, ain queda un gran camino por recorrer para que Colombia logre alcanzar los

estandares requeridos en las pruebas externas.

De acuerdo con lo anterior, Navia (2020) sefiala que en Colombia se han iniciado
procesos significativos y positivos en el ambito educativo; sin embargo, los puntajes de las
pruebas Saber reflejan aun deficiencias en las diferentes areas del conocimiento que se evaltuan
desde los parametros de las pruebas PISA y de la OCDE. Es en este contexto, en el que la
presente investigacion cobra sentido ya que se plantea la incorporacion de nuevas metodologias
que integran el pensamiento computacional y las competencias basicas de aprendizaje para

observar si se puede o0 no mejorar el desempefio de los estudiantes.

En el contexto del pensamiento computacional, Navia (2020) afirma que “el pensamiento
computacional ha sido incluido en los documentos curriculares de diferentes paises, tomando en
consideracion los beneficios que este brinda en el desarrollo de habilidades, destrezas y
competencias en las areas del conocimiento” (p. 16). Por su parte, Adell, Llopis, Esteve y
Valdeolivas (2019) afirman que “el pensamiento computacional es “un proceso cognitivo que
implica la resolucién de problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano,

basandose en los conceptos fundamentales de la ciencia de la computacion” (p. 173).

De acuerdo con lo expuesto, se infiere el pensamiento computacional integra y acude a
elementos cognitivos que permiten el desenvolvimiento de los estudiantes en lo que en la
actualidad se reconoce como la era digital, este resulta significativo para el desarrollo de los

procesos de ensefianza y aprendizaje y resulta fundamental integrarlo desde los primeros afios de
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formacién académica para establecer estructuras cognitivas adecuadas para la resolucién de

problemas a los que los nifios, nifias y jovenes se enfrentan en su cotidianidad.

Sumado a lo anterior, el ICFES (2020) afirma que “en matematicas los establecimientos

educativos privados registraron un mayor desempefio que los establecimientos educativos

oficiales urbanos. Si se suman las diferencias, se obtiene una diferencia promedio de 46 puntos

entre los establecimientos educativos privados y los oficiales” (p. 41). Informacion que se puede

verificar en la Figura 3.

Figura 3. Puntaje promedio en matemaéticas segun el tipo de establecimiento.
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De acuerdo con lo expuesto en la Figura 3, se infiere que las instituciones educativas

oficiales urbanas requieren de intervencién pedagogica que contribuya con el fortalecimiento de
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las competencias en resolucién de problemas; razon por la cual, se evidencia la necesidad de
iniciar procesos pedagogicos que contribuyan con esta problematica surgiendo asi la presente
investigacion cuyo objetivo fundamental es desarrollar el pensamiento computacional de los
estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del
municipio de Altamira mediante actividades de programacién planteadas desde la complejidad

para el fortalecimiento de la resolucion de problemas.

2.2 Sistematizacion del problema

Para la sistematizacién del problema se lleva a cabo la descomposicion de la pregunta de
investigacion en preguntas orientadoras relacionadas con el objetivo general de la investigacion
que en este caso especifico es desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de
grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de
Altamira mediante actividades de programacion planteadas desde la complejidad para el

fortalecimiento de la resolucién de problemas.

¢En qué medida se integra el pensamiento computacional para el desarrollo de

actividades que promueven el desarrollo de la competencia en resolucion de problemas?

¢De qué manera se estan llevando a cabo los procesos de ensefianza y aprendizaje en la

Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth?

¢Cdémo se integran las Ciencias de la Complejidad en el desarrollo del curriculo en las

areas de matematicas y tecnologia?

¢Qué estrategias de ensefianza implementan los docentes de la Institucién Educativa

Divino Salvador sede Maria Nazareth para el desarrollo del pensamiento?
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¢Cudl es el nivel de desempefio de los estudiantes de grado 5° frente a la resolucién de

problemas rutinarios?

¢Se han implementado estrategias que integren la programacion para el desarrollo del

pensamiento computacional?

2.3 Enunciacion del problema

De acuerdo con el planteamiento del problema expuesto, se determiné la aproximacion al

planteamiento de la siguiente pregunta:

¢Cbémo desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la
Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante
actividades de programacion planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento de la

resolucion de problemas?
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3. Antecedentes y Justificacion

3.1 Antecedentes

En el apartado se realiza una aproximacion al estado del arte que se ha desarrollado en los
ultimos diez afios respecto a las tematicas que integran la presente investigacion a saber reportes
de estudios de maestria, doctorado y articulos cientificos que abordan el desarrollo del
pensamiento computacional en nifios de educacion basica primaria, las ciencias de la
complejidad, la programacion y la resolucion de problemas desde los &mbitos, internacional,

nacional y regional.

3.1.1 Antecedentes internacionales

En el &mbito internacional, en primer lugar, se cita a Rodriguez, Roggero y Rodriguez
(2015), quienes publicaron el articulo: Pensamiento complejo y ciencias de la complejidad.
Propuesta para su articulacion epistemoldgica y metodolégica, en la revista Argumentos de la
ciudad de Meéxico cuyo objetivo principal fue realizar un acercamiento conceptual respecto a la
funcion de las ciencias de la complejidad en el &mbito educativo y la manera en la que puede

Ilegar a contribuir en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El método utilizado se enfocd en los parametros de la revision documental y el anélisis de
contenido dando paso a la interpretacion de los elementos que implican las ciencias de la
complejidad desde la perspectiva de que es una ciencia a la conciencia ya que enriquece el
conocimiento cientifico del pensamiento complejo teniendo en cuenta las etapas de desarrollo de
los estudiantes a quienes van dirigidas las propuestas metodoldgicas que disefian los docentes

para el alcance de las expectativas de aprendizaje.

El trabajo de investigacion concluyo que, la articulacion entre el pensamiento complejo y

las ciencias de la complejidad en el &mbito metodoldgico se estructura como una perspectiva
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desafiante para los docentes que centran sus estudios en estas teméticas teniendo en cuenta que
requiere de la integracion de diferentes elementos como acciones pedagogicas, caracterizaciones
e implementacién de actividades que contribuyan de manera significativa en el aprendizaje de
los educandos. En este contexto, el articulo brinda fundamentacion tedrica pertinente para el
desarrollo de la presente investigacion en el contexto de la manera en la que las ciencias de la

complejidad pueden llegar a influir en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Sumado a lo anterior, se cita la tesis de doctorado desarrollada por Ortega (2018),
Pensamiento computacional y resolucién de problemas. El trabajo se llevé a cabo con el objetivo
de realizar una contribucion respecto aquellos elementos del pensamiento computacional que se
integran para el afianzamiento de la competencia en resolucion de problemas mediante la
representacion y adquisiciéon de conocimientos de diferentes areas del conocimiento facilitando

los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La metodologia utilizada se fundamentd en el enfoque cuantitativo de tipo experimental
con la aplicacién de pruebas pre-test y post-test centradas en elementos de programacion y
pensamiento computacional, los cuestionarios se elaboraron como una adaptacion de las pruebas
PISA. Los resultados reflejaron que si existe una relacion entre el pensamiento computacional y
la resolucién de problemas; sin embargo, es fundamental llevar a cabo estudios que profundicen
dicho aspecto. Se concluyé que, el pensamiento computacional y la programacion facilitan los

procesos de exploracién y formulacién de hip6tesis para solucionar problemas.

De acuerdo con lo expuesto, el aporte fundamental al presente documento de
investigacion se centra en dos elementos; el primero, en lo concerniente a la manera en la que se
puede abordar la programacion para el planteamiento de acciones pedagogicas Y, el segundo en

el desarrollo del pensamiento computacional para la resolucion de problemas, de la misma
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manera, brinda elementos relacionados con la metodologia ya que se desarroll6 de acuerdo con

los pardmetros que se abordan para el alcance de los objetivos.

De la misma manera, Caballero (2020) desarrollo la tesis doctoral Desarrollo del
pensamiento computacional en Educacion Infantil mediante escenarios de aprendizaje con retos
de programacion y robdtica educativa. El objetivo general se planteé como el disefio e
integracion de plan curricular mediante el planteamiento de actividades basadas en la
programacion dirigidas a estudiantes de educacion basica primaria para la valoracion del impacto

respecto al desarrollo del pensamiento computacional.

La metodologia se baso en los parametros del enfoque mixto de tipo experimental con la
participacion de estudiantes y docentes del segundo ciclo de Educacién Infantil del colegio
concertado Maestro Avila, ubicado en Salamanca. Se aplicaron instrumentos como encuestas y
cuestionarios que evaluaban el disefio de los retos. Los resultados mostraron que la integracion
de actividades basadas en situaciones reales constituye un elemento fundamental para el

desarrollo del pensamiento computacional.

Las conclusiones conllevan que los enfoques sobre el pensamiento computacional crecen
de forma progresiva dando paso al fortalecimiento de competencias para la resolucion de
problemas que tiene un caracter expresivo, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades
cognitivas, técnicas y sociales. De esta manera se destaca que el principal aporte de esta tesis
doctoral para el presente estudio investigativo se enfoca en la manera en la que se deben disefiar
las actividades de programacion para que resulten interesantes para los estudiantes de tal manera

que se alcancen los objetivos de la investigacion.

26



De otra parte, Araujo (2021) llevo a cabo la investigacion Lenguaje de programacion
Scratch y pensamiento computacional en nifios de 6 a 12 afios, Institucion Influence SAC. Los
Olivos, 2020. El objetivo del estudio se centrd en la determinacion de la influencia del lenguaje
de programacion en el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de educacion
béasica primaria. Se llevo a cabo bajo los parametros del enfoque mixto de tipo experiencial con
alcance correlacional, la muestra se constituy6 por un total de 40 estudiantes aplicando
instrumentos como la ficha de observacion y dos pruebas un pre-test y post-test para llevar a

cabo la comparacion descriptiva.

Los resultados reflejaron que, el lenguaje de programacion utilizado en Scratch influye de
manera significativa en el desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes de los
primeros grados de educacion primaria. Se concluyo que, los estudiantes ademas de mostrar altos
niveles de motivacion en el desarrollo de las actividades, las estrategias pedagogicas basadas en
el lenguaje de programacion ayudan a que los nifios desarrollen competencias relacionadas con

la resolucién de problemas de su cotidianidad.

El aporte de este documento a la presente investigacion se considera fundamental
teniendo en cuenta que aborda tres teméticas fundamentales a saber, el desarrollo del
pensamiento computacional, la resolucion de problemas y la programacion, ya que estos

elementos se presentan en el estudio para el alcance de los objetivos planteados.

Para terminar la presentacion de antecedentes internacionales, se referencia a Cabray
Ramirez (2022) publicaron el articulo Desarrollo del pensamiento computacional y las
competencias matematicas en analisis y solucion de problemas: una experiencia de aprendizaje
con Scratch en la plataforma Moodle, el objetivo fundamental fue llegar a la demostracion del

fortalecimiento de la competencia en resolucion de problemas cotidianos a través del desarrollo
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del pensamiento computacional acudiendo al planteamiento de una estrategia pedagdgica

mediada por las TIC.

El estudio se desarroll6 bajo el enfoque de investigacion mixto implicando la recoleccion
y analisis de datos cualitativos y cuantitativos mediante la aplicacion de la técnica de
observacion directa y cuestionarios tipo test antes y después de la implementacion de la
estrategia pedagogica disefiada. Los resultados demostraron que la aplicacion de la estrategia
pedagdgica Scratch en la plataforma Moodle mejoro significativamente el desarrollo de las
competencias matematicas y el pensamiento computacional del estudiantado de tercero de

primaria.

La principal conclusion fue que las estrategias pedagdgicas medadas por herramientas
tecnoldgicas permiten el desarrollo del pensamiento computacional y del fortalecimiento de la
competencia en resolucion de problemas. En este contexto, el principal aporte de este articulo
para la presente investigacion se centra en los elementos pedagdgicos que se tuvieron en cuenta
para el disefio de la estrategia pedagogica que integra la programacién y la competencia en

resolucion de problemas desde las ciencias de la complejidad.

3.1.2 Antecedentes nacionales

A nivel nacional, Castelblanco (2016) publico la tesis de maestria Como se ve la
educacion desde las ciencias de la complejidad en América Latina (Estado del arte). La
problematica abordada se centrd en la realizacion de un debate desde la pedagogia para el
planteamiento de alternativas metodologicas abordadas desde la perspectiva del pensamiento
complejo integrando factores propios del conectivismo para el alcance de las expectativas de

aprendizaje en diferentes niveles educativos.
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El objetivo fundamental fue la elaboracion de un estado del arte respecto a la evolucion
de las ciencias de la complejidad en Latinoamérica respecto al &mbito educativo, la metodologia
se enfocd en la revision documental dando paso al cotejo de datos obtenidos en diferentes
investigaciones. Los resultados mostraron que, desde los retos educativos que se plantean en la
globalizacion se deben replantear los esquemas educativos que den paso al afianzamiento de

conceptos desde el conectivismo.

La investigacion concluyé que, las ciencias de la complejidad contribuyen de manera
significativa en el refuerzo de conceptos ya adquiridos y el afianzamiento de nuevos
conocimientos que deben impartirse teniendo en cuenta innovaciones tecnolégicas, pedagdgicas
y metodoldgicas. Es desde alli que se centra el aporte al presente estudio investigativo ya que se
pretende desarrollar el pensamiento computacional en los estudiantes de grado 5° de educacién
basica primaria desde las ciencias de la complejidad para el fortalecimiento en la resolucién de

problemas.

De otra parte, Marenco y de la Hoz (2017) llevaron a cabo en estudio investigativo
Aplicacion de estrategias metodoldgicas para el desarrollo del pensamiento I6gico algoritmico
en estudiantes de basica secundaria mediado con Scratch, cuyo objetivo general fue la
implementacion de una secuencia de actividades que permitieran el afianzamiento de habilidades
para la resolucion de problemas desde la programacion en Scratch. La metodologia fue de tipo
aplicada con un disefio cuasiexperimental con la participacién de 125 estudiantes a quienes se les
a aplico instrumentos como entrevistas y rejillas de observacién y, un cuestionario para medir el

pensamiento computacional.

Los resultados resaltan que, mediante la utilizacion de Scratch se afianzan elementos

propios de la programacion que dan paso al desarrollo del pensamiento légico al que deben
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acudir los estudiantes al solucionar problemas. La principal conclusién fue que la
implementacion de actividades innovadoras en la que se usan plataformas como Scratch genera
ambientes y escenarios en los que los estudiantes se sienten motivados por participar en su

desarrollo planteando soluciones a las situaciones planteadas sin temor al error.

En este contexto, el principal aporte de la tesis citada a la presente investigacion se centra
en la manera en la que se programan las actividades en la plataforma Scratch que es muy similar
a lo que se trabaja en la plataforma Code.org. ya que esta es una de las herramientas a utilizar
con los estudiantes de grado quinto de la Institucién Educativa Divino Salvador sede Maria
Nazareth y, en el desarrollo de habilidades de pensamiento para la resolucion de problemas

planteando soluciones en ambientes participativos.

Sumado a lo anterior, Acevedo (2018) publicé la tesis de maestria Desarrollo del
pensamiento computacional mediante Scratch en estudiantes de educacion media del municipio
de Pamplona, el objetivo principal del estudio se centrd en establecer la manera en la que un
curso de Scratch impacta a un grupo de estudiantes respecto al desarrollo del pensamiento
computacional y a los niveles de motivacion que presentan al ingresar a los estudios de nivel
superior. La metodologia de estudio fue de enfoque cuantitativo con alcance exploratorio, la
muestra estuvo conformada por un total de 25 estudiantes aplicando pruebas técnicas y encuestas

para la recoleccion de la informacion.

Se encontro que los estudiantes cuentan con habilidades que les permite llevar a cabo
acciones a traves la programacion que, al ser orientadas se constituyen como significativas
afianzando conocimientos propios de diferentes areas del conocimiento contribuyendo con la
resolucion de problemas. De acuerdo con ello, el aporte fundamental para la presente

investigacion se centra en dos perspectivas; la primera, respecto a la programacion en el
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programa Scratch que es muy similar a una de las estrategias pedagdgicas como Code.org y, la
segunda, en la resolucién de problemas elementos fundamentales para el desarrollo del trabajo de
campo que se pretende llevar a cabo con los estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa

Divino Salvador sede Maria Nazareth.

De otra parte, Ronddn (2020) presento la tesis de maestria Propuesta para desarrollar
habilidades de pensamiento Computacional en estudiantes de décimo grado del Colegio
Facundo Navas Mantilla, el objetivo general de la investigacion se enfoco en el establecimiento
de una estrategia pedagdgica parea el desarrollo del pensamiento computacional. La metodologia
de estudio se basé en un enfoque cuantitativo de tipo cuasiexperimental con la aplicacion de

pruebas pre-test y post-test aun total de 59 estudiantes que conformaron la muestra.

Los resultados reflejaron que la implementacion de la propuesta dio paso al
fortalecimiento del pensamiento computacional y, se concluyo que las actividades de
programacion resultan efectivas para afianzar conocimientos mientras se desarrolla el
pensamiento de los estudiantes. El aporte de este documento a la presente investigacion se centra
en las oportunidades que brindan las actividades de programacion para el desarrollo del

pensamiento computacional siendo este el objetivo fundamental del estudio investigativo.

Por ultimo, a nivel nacional se cita a Rivera (2020) quien presento la tesis de maestria
Aprendizaje Basado en Retos con mediacion de las TIC, una oportunidad para desarrollar el
Pensamiento Computacional, el objetivo general se centrd en llevar a cabo un analisis respecto a
la influencia de una estrategia de aprendizaje basada en retos con mediacion de las TIC,
promueve las habilidades del pensamiento computacional en estudiantes de sexto grado de
educacion secundaria. La metodologia fue de enfoque cualitativo con la aplicacién de entrevistas

y bitacoras de observacion.
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Los resultados mostraron que para los estudiantes fue una experiencia significativa
teniendo en cuenta que el desarrollo de las actividades les permitié la indagacion de varias
fuentes de informacion como un elemento fundamental que da paso a la solucion de problemas.
La principal conclusién fue que la integracion de metodologias innovadoras genera en los
estudiantes motivacion e interés por desarrollar las actividades planteadas con la mejor
disposicion, lo que da paso al afianzamiento de conceptos y contenidos propios de diferentes

areas del conocimiento que enriquece su formacion integral.

De acuerdo con lo expuesto, el principal aporte de este documento a la presente
investigacion se enfoca en tres elementos a saber, el primero es la estructuracion de una
estrategia pedagogica que integra la programacion; el segundo, en el uso de las TIC en este caso
particular Code.org y el tercero en el enfoque del pensamiento computacional que se pretende

desarrollar desde los fundamentos de las ciencias de la complejidad.

3.1.3 Antecedentes regionales

A nivel regional, Delgado y Torres (2018) presentaron la tesis de maestria ROBOTICA
MAKER: Una estrategia sintética de aprendizaje desde las Ciencias de la Complejidad, el
objetivo fundamental de investigacion fue llegar al establecimiento de una estrategia
potenciadora de las capacidades de exploracion y manipulacion de los componentes mecanicos y
electrénicos mediante actividades experienciales. La metodologia fue de enfoque cualitativo
aplicando instrumentos como encuestas y examenes aplicados a una muestra conformada por un

total de 95 estudiantes en edades entre los 11 y 13 afios.

Los resultados encontrados se centraron en que al aplicar estrategias innovadoras en las
que el elemento fundamental no es el uso del computador sino la utilizacion de otras

herramientas TIC, lo que conlleva al desarrollo del pensamiento y de habilidades y destrezas que
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les permite a los estudiantes resolver situaciones problema de su cotidianidad. Se concluy6 que,
al integrar actividades llamativas e interactivas se generan escenarios de aprendizaje que
contribuyen de manera significativa con la estructuracion cognitiva de los nifios. De esta tesis, se
retoman elementos para ser adaptados a la propuesta de implementacion teniendo en cuenta que

se desarroll6 en un contexto similar en el que se aplicaré el trabajo de campo.

De otra parte, se cita a Ortigoza, Palacios y Franky (2020) quienes publicaron la tesis de
maestria El enfoque STM para el desarrollo del pensamiento sistémico a través de la
interdisciplinariedad, el objetivo se centrd en desarrollar el pensamiento sistémico en los
estudiantes de grado noveno de la I. E Nuevo Horizonte de Girardot Cundinamarca, a través de
la interdisciplinariedad basada en la ciencia, la tecnologia y las matematicas (caso 2020). La
metodologia fue mixta de tipo cuasiexperimental descriptivo correlacional. La muestra estuvo
conformada por 41 estudiantes y las técnicas e instrumentos para la recoleccion de la

informacion fueron la prueba estandarizada criterial y cuestionaros.

Los resultados arrojaron que la interdisciplinariedad desarrollé el pensamiento sistémico,
al ensefarles a partir de ejemplos y luego lo teorico, teniendo en cuenta los elementos
fundamentales de las Ciencias de la Complejidad. Se concluy6 que, existen elementos de las
matematicas y ciencias que confluyen, dentro de un todo y se necesita de una expresion

matematica para explicar teméticas de las ciencias naturales.

El aporte al presente documento de investigacion se centra en la manera en la que aborda
la complejidad desde el ambito educativo ya que esta permite la busqueda de un modelo de
ensefianza que se adapte a las especificaciones contextuales en las que la poblacién sujeta a

estudio se encuentra, no desde una perspectiva simple en la que se sélo se abordan elementos de
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forma, sino que se trata de tomar todos los elementos que intervienen en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

De otra parte, Quesada, Calderon y Medina (2021) presentaron la tesis de maestria
Potenciamiento del pensamiento computacional mediante la resolucion de problemas en
estudiantes de grado tercero y octavo, investigacion desarrollada con el fin de establecer
aquellos elementos que contribuyen de manera significativa desde la creatividad y la
emocionalidad para el fortalecimiento de los procesos cognitivos a través del pensamiento
computacional para la resolucién de problemas. La metodologia fue de enfoque cualitativo

preexperimental con disefio de investigacion-accion, aplicando encuestas tipo Likert.

Los resultados reflejaron que al implementar una estrategia pedagogica innovadora se
generan espacios de participacion que potencian el pensamiento computacional de los
estudiantes dando paso al uso de herramientas que les permite solucionar problemas. Se
concluyé que desde la complejidad es posible afianzar conocimientos en los estudiantes de tal

manera que afianzan sus competencias para la resolucion de problemas.

El aporte de este documento a la presente investigacion se centra en las herramientas que
se pueden utilizar para el disefio de una estrategia de programacion en Code.org para desarrollar
el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino
Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades planteadas desde

la complejidad para el fortalecimiento de la resolucion de problemas.
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4. Fundamentos teéricos

4.1 Referente legal

Para el desarrollo del proceso investigativo es fundamental tener en cuenta los referentes
legales, que se presentan en este apartado iniciando con la Constitucion Politica de Colombia
(1991) en la que se establece que la educacién es un derecho fundamental y que su principal
objetivo es el acceso al conocimiento y la formacion integral de los nifios, nifias y jovenes,
aspecto estipulado en el articulo 67; de igual manera, en el articulo 70 se dice que el Estado tiene
la obligacion de brindar garantias de igualdad de oportunidades en una formacion basada en la

vivencia de valores.

Sumado a lo anterior, en la Ley General de Educacion (1994) se establece que el acceso al
conocimiento es fundamental para el desarrollo del pensamiento de los individuos dando paso a
la adquisicién de herramientas conceptuales que permitan la resolucién de problemas iniciando
con situaciones cotidianas y posteriormente dese la abstraccion o la formulacion de hipotesis

fortaleciendo la estructura cognitiva.

De acuerdo con lo expuesto, el Ministerio de Educacion Nacional — MEN ha emitido una
serie de documentos para direccionar los procesos de ensefianza de los estudiantes en los
diferentes niveles de formacion académico entre los que se encuentran los lineamientos
curriculares, los estandares basicos de competencia y los Derechos Basicos de Aprendizaje —

DBA.

4.1.1 Lineamientos curriculares
El Ministerio de Educacion Nacional — MEN (2018), establece que los lineamientos
curriculares son una serie de orientaciones pedagdgicas y curriculares que apoyan los procesos

de ensefianza de las areas del conocimiento establecidas para los diferentes niveles de formacion
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académica. En el caso especifico de la presente investigacion se retoman los lineamientos de
matematicas por relacionarse con la resolucion de problemas y el desarrollo del pensamiento

I6gico que es fundamental para el pensamiento computacional.

En los lineamientos de matematicas se referencia que, el planteamiento de actividades que
integran conceptos matematicos se constituye como una herramienta fundamental para la
resolucion de problemas, especialmente en aquellos que requieren procesos de comprobacion
desde los resultados obtenidos acudiendo al uso de la légica que se aplica en contextos

especificos de situaciones cotidianas (MEN, 1998).

Sumado a lo anterior, el MEN (1998) afirma que cuando los individuos plantean
respuestas acertadas a situaciones problema que se les presentan en la cotidianidad a nivel
cognitivo se esta llevando diferentes procesos teniendo en cuenta que los nifios y jovenes deben
recurrir a sus conocimientos previos para encontrar las respuestas validas; sin, embargo, al
mismo tiempo se esté llevando a cabo una modificacién en la estructura cognitiva al integrar un

nuevo fendmeno al que anteriormente no se habia enfrentado.

Ahora bien, de acuerdo con los lineamientos curriculares de matematicas establecidos por
el MEN, una de las competencias fundamentales para la resolucion de problemas es la que
integra el pensamiento espacial y los sistemas geométricos, elemento que se aborda en las
actividades de programacion teniendo en cuenta la ubicacion espacio temporal de algunos
elementos en los programas Core-2 y Scratch como parte de las acciones para el desarrollo del

pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5°.

En este sentido, el MEN (1998) referencia que “Gardner en su teoria de las multiples

inteligencias considera la espacial y plantea que el pensamiento espacial es esencial para el
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pensamiento cientifico, ya que es usado para representar y manipular informacion la resolucion
de problemas” (p. 37). En esta linea, es fundamental tener en cuenta que al manejar informacion
espacial se integran elementos como la ubicacion, orientacion y distribucion de objetos en un
espacio especifico, que se consideran esenciales para el desempefio ptimo en ciencias como la

fisica, matematica y diversas disciplinas cientificas.

Sumado a lo anterior especificamente hablando de la competencia en resolucion de
problemas, el MEN (1998) afirma que esta debe convertirse en el eje central del curriculo de
matematicas; razon por la cual, debe integrarse en todas las actividades y acciones que los
maestros disefien durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, no como un elemento aislado o
fraccionado en titulos diferentes, sino que, debe ser abordado en todos los contextos en los que

sea posible.

Perspectiva que se tiene en cuenta para el desarrollo de la presente investigacion ya que se
pretende desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la
Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante
actividades de programacion planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento de la

resolucién de problemas.

4.1.2 Estandares Basicos de Competencia

El Ministerio de Educacion Nacional — MEN (2006) afirma que “los estandares basicos
de competencias constituyen uno de los parametros de lo que todo nifio, nifia y joven debe saber
y saber hacer para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo” (p. 9).
Desde esta perspectiva en los relacionado con el desarrollo de la presente investigacion se

retoman los estandares de competencia de 5° grado de educacion béasica primaria en lo
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concerniente a la resolucion de problemas desde el area de matematicas y el desarrollo de

pensamiento desde el &rea de tecnologia.

En este contexto, desde la perspectiva de la resolucion de problemas en el area de
matematicas se aborda en primer lugar un acercamiento conceptual respecto a las competencias
matematicas, partiendo de la postura del MEN (2006) quien afirma que “Las competencias
matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que requieren de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas, que posibiliten
avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos” (p. 49). Aspecto que se aborda desde el
disefio de una estrategia de programacion desde la complejidad para el desarrollo del
pensamiento computacional en estudiantes de grado 5°, que es uno de los objetivos

fundamentales del presente estudio investigativo.

De acuerdo con lo anterior, se hace especial énfasis los cinco procesos generales de la
actividad matematica a saber planteados en el documento en mencidn siendo estos formular y
resolver problemas; modelar procesos y fenémenos de la realidad; comunicar; razonar, y
formular comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos (MEN, 2006), que aunque no se
abordan de manera especifica en todas las actividades, si es fundamental que los estudiantes

recurran a alguno de estos para su desarrollo durante los procesos de programacion.

Ademas de lo anterior, se enfatiza en uno de los cinco tipos de pensamiento matematico a
saber el pensamiento espacial y los sistemas geométricos que para el grado quinto establecen de
manera puntual alcanzar la realizacién de comparaciones de elementos tridimensionales, giros,
aberturas, inclinaciones, manejo de figuras, puntas esquinas s en situaciones estaticas y
dindmicas; construccién y descomposicién de acuerdo con orientaciones especificas y,

verificacion de resultados al aplicar transformaciones (MEN, 2006).
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Respecto a los estandares de competencia en tecnologia e informética se retoma el
elemento denominado tecnologia y disefio teniendo en cuenta que “El disefio atiende una doble
dimension: de un lado, al estudio de las ldgicas y procesos que permiten concretar invenciones e
innovaciones; y de otro, a las practicas de solucion de problemas” (MEN, 2006, p.6). lo que
resulta pertinente para las fases de programacion que los estudiantes de grado quinto llevan a
cabo en el desarrollo de las actividades planteadas para el alcance de los objetivos de la presente

investigacion.

De otra parte, se considera la alfabetizacion tecnoldgica que se relaciona con el desarrollo
del pensamiento computacional y las ciencias de la complejidad desde la perspectiva de los
planteado por el MEN (2006) al referencias que la educacion en el area de tecnologia e
informética debe dar paso a que los estudiantes disefien soluciones tecnoldgicas desde la
dimensién préactica e interdisciplinar identificando, estudiando y apropiandose de conceptos que
desarrollen sus actividad cognitiva para evaluar situaciones, analizarlas y plantear soluciones a

las problematicas planteadas.

De acuerdo con lo anterior, en lo concerniente a la presente investigacion se tienen en
cuenta los estandares planteados por el MEN (2006) en cuanto a la solucion de problemas con
tecnologia especificamente los relacionados con la descripcion y analisis de “las ventajas y
desventajas de la utilizacidn de artefactos y procesos, y su empleo para solucionar problemas de
la vida cotidiana” (p. 35); ademas el estdndar “Disefio y construyo soluciones tecnologicas
expresadas en maquetas 0 modelos que funcionan y cumplen con propdsitos previamente

establecidos” (MEN, 2006, p. 16).

Lo anterior, para el alcance de los objetivos relacionados con el pensamiento

computacional y la resolucion de problemas que contribuyen con el desarrollo general del
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objetivo principal del estudio investigativo establecido como desarrollar el pensamiento
computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede
Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades de programacion planteadas

desde la complejidad para el fortalecimiento de la resolucion de problemas.

4.1.3 Derechos Basicos de Aprendizaje - DBA

Los Derechos Basicos de Aprendizaje — DBA, como documento basico y orientador
presenta algunos conocimientos, habilidades y actitudes de un area especifica, resultan
coherentes con los lineamientos curriculares y los estandares basicos de competencia para la
promocion de los aprendizajes de los estudiantes en los diferentes niveles de educacion, es asi
como varian de acuerdo con las etapas de desarrollo y crecimiento en la que se encuentren los

nifos, nifas y jévenes (MEN, 2016).

En el caso especifico de la presente investigacion se retoman aquellos DBA que resultan
coherentes con la resolucion de problemas teniendo en cuenta que es parte fundamental para el
alcance de los objetivos planteados para el estudio que trabaja con una poblacion de estudiantes
de grado 5° de educacién bésica primaria de la Institucién Educativa Divino Salvador sede Maria

Nazareth.

En este contexto, se retoma el DBA numero 6 en el que se establece que los estudiantes
de grado 5° deben “identificar y describir propiedades que caracterizan un cuerpo en términos de
la bidimensionalidad y la tridimensionalidad y resuelve problemas en relacion con la
composicion y descomposicion de las formas” (MEN, 2016, p. 40). Partiendo del hecho que los
nifios deben llevar a cabo la ubicacion de algunas figuras de acuerdo con sus propiedades en la

fase que requiera programacion en Code.org.

40



Sumado a lo anterior, se tiene en cuenta el DBA ntimero 7 “Resuelve y propone
situaciones en las que es necesario describir y localizar la posicion y la trayectoria de un objeto
con referencia al plano cartesiano” (MEN, 2016, p. 41). Que se integra en las acciones que
involucran la ubicacion de figuras de acuerdo con los pardmetros y requerimientos de

programacion que intervienen en el desarrollo del pensamiento computacional.

4.2 Referente contextual e institucional

En este apartado se presenta el referente contextual e institucional en el que se lleva a
cabo el proceso de investigacion teniendo en cuenta elementos como la ubicacion geogréfica,
generalidades de las actividades econdmicas y aspectos culturales; de igual manera, aspectos

institucionales que resulta fundamentales para el desarrollo del trabajo de campo.

4.2.1 Referente contextual

El departamento del Huila se encuentra ubicado al suroccidente de Colombia, cuenta con
una superficie de 19.900 Km?, al norte limita con el departamento del Tolima y Cundinamarca;
al oriente, con el Meta y Caqueta, al sur con Caqueta y Cauca y al occidente con Cauca y
Tolima, esta conformado por 37 municipios, 4 corregimientos y diversos caserios y poblaciones

rurales (Cerquera, Guaraca, Marin, Polania, Quilay Trujillo, 2020).

Entre los 37 municipios del departamento se encuentra Altamira ubicado en la zona
centro del departamento, rodeado por la Serrania Ceja de la Cordillera Oriental y sobre la margen
derecha del Rio Magdalena, sus limites son: al sur con los municipios de Suaza, Timana y Elias,
al norte con municipios de Pital, Agrado y Garzdn, al oriente con el municipio de Guadalupe y al
occidente con el municipio de Tarqui (Cerquera, et al., 2020). En la Figura 4, se puede observar

la ubicacion geografica del municipio de Altamira.
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Figura 4. Ubicacion geografica municipio de Altamira.
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La principal actividad econémica del municipio de Altamira-Huila es la produccion de la
achira en sus diferentes presentaciones, lo cual se complementa con la elaboracion de roscas de
maiz, diversos tipos de bizcochos y bizcochuelos, bocadillos, panes, dulces artesanales y
panaderia producidas de manera simultanea con bebidas como el masato, chicas y guarrus;
adicional a esto, la agricultura se centra en productos como la ahuyama, maracuya y uva de estas

ultimas se producen vinos y mermeladas (Cuellar, 2020).

De otra parte, la Alcaldia municipal de Altamira (2020) referencia que el municipio de
Altamira en sus areas rurales se conforma por un total de doce veredas entre las que se
encuentran Pajiji, LIano de la virgen, Villa Fernanda, La Singa, La Nueva Escalereta, La Guaira,
San Carlos, El Tigre, El Grifo, La vega del medio, Sempero y El Puente. La atencién educativa

la brinda una sola institucién a la que pertenecen siete sedes a la que asisten todos los nifios
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jovenes del sector urbano y rural, sus programas se encuentran apoyados por el Servicio
Nacional de Aprendizaje — SENA, actividades que se complementan con formacidén musical,

canto y danza en la casa de la cultura.

4.2.2 Referente institucional

Como se establecio en el referente contextual, en el municipio de Altamira-Huila sélo se
cuenta con una unica institucion educativa que se reconoce con el nombre de Divino Salvador a
la cual se le ha encomendado la labor de formar a los habitantes de la region por mas de 114 afos
ofreciendo de manera simultanea los servicios educativos a municipios aledafios del

departamento.

En la actualidad cuenta con una amplia disposicién de recursos tecnoldgicos y un técnico
en programacion de Software apoyado por el SENA, como complemento de la formacion
académica en la media vocacional, la sede principal en la que se encuentran los estudiantes de la
bésica secundaria y media no cuenta con una planta fisica propia y estd muy deteriorada, ademas,
los espacios para aulas especializadas y campos deportivos son escasos (PEI, 2019). En la Figura

5, se puede observar la ubicacion geogréafica de la Institucion Educativa Divino Salvador.

Figura 5. Ubicacién IE Divino Salvador.
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Como se evidencia en la Figura 5, la Institucion Educativa Divino Salvador se ubica en el
centro de la zona urbana, rodeado de su iglesia al frente del parque principal del municipio, es de
caracter oficial de género mixto, ofrece cobertura educativa de preescolar, educacion basica
primaria, educacion basica secundaria y media vocacional. Cuenta con dos directivos (rector y
coordinador) una secretaria, una bibliotecaria, tres personas para servicios generales y treinta y
cinco (35) docentes: dos (2) de preescolar, diecisiete (17) de primaria y dieciséis (16) de

secundaria y media técnica (PEI, 2019).

En los Gltimos afos, la institucion educativa Divino Salvador se ha preocupado por
fortalecer las competencias tecnoldgicas de los estudiantes, sobre todo en la media técnica, esto
se ve reflejado en la mision, la vision, en el perfil del estudiante, en las metas institucionales, en
el plan de estudio de la media vocacional con ocho horas en la jornada escolar del area de

operaciones y soluciones informaticas del técnico en programacién de Software.

De acuerdo con el PEI (2019), el modelo pedagdgico se basa en la pedagogia conceptual.
Es un modelo pedagdgico que ha surgido como el resultado de largos afios de reflexion e
investigacion en la Fundacion Alberto Merani para el Desarrollo de la Inteligencia, FAMDI,
naciendo como paradigma para suplir las necesidades y responder a los retos educativos de la

sociedad del préximo siglo.

Busca formar instrumentos de conocimiento desarrollando las operaciones intelectuales y
privilegiando los aprendizajes de caracter general y abstracto sobre los particulares y especificos,
planteando dentro de sus postulados varios estados de desarrollo a través de los cuales atraviesan

los individuos a saber, el pensamiento nocional, conceptual, formal, categorial y cientifico.
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Su objetivo es, en definitiva, promover el pensamiento, las habilidades y los valores en
sus educandos, diferenciando a sus alumnos segun el tipo de pensamiento por el cual atraviesan
(y su edad mental), y actuando de manera consecuente con esto, garantizando ademas que
aprehendan los conceptos basicos de las ciencias y las relaciones entre ellos, el perfil de acuerdo
con el modelo de la pedagogia conceptual busca formar a los individuos capaces de crear

conocimiento de tipo cientifico o interpretarlo en el papel de investigadores (PEI, 2019).

4.3 Referentes tedricos

Perlo (2020) considera que la evolucion de la tecnologia a lo largo de la historia ha
permitido que cada dia el hombre tenga nuevas herramientas para analizar y, resolver los
misterios del mundo y el universo; desde un individuo, un sistema simple, hasta un sistema
complejo o una amplia red de sistemas complejos que interacttan entre si. Los modelos
computacionales son un ejemplo que brindan un piloto o simulacién para lograr entender mejor

los fendmenos a estudiar.

A continuacion, se hace referencia a algunos conceptos que son esenciales para
direccionar la investigacion de Maestria en Estudios Interdisciplinarios de la Complejidad. Se
toman concepciones que hacen referencia a las ciencias de la complejidad, modelamiento y
simulacion de sistemas complejos, el pensamiento computacional, la resolucién de problemas,
interdisciplinariedad, programacion en sistemas, las TIC como herramienta para el aprendizaje,
uso de Code.org. Estrategias de ensefianza que favorecen el aprendizaje, para dar claridad a los
elementos investigativos que se tendran en cuenta en el desarrollo de la investigacion de la

maestria.
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4.3.1 Las ciencias de la complejidad

Partiendo del hecho que la presente investigacion se desarrolla con estudiantes de grado
quinto, las ciencias de la complejidad se abordan desde la perspectiva de la ingenieria de los
sistemas complejos, la computacidn, las ciencias sociales y la educacion, integrando asi los
grandes parametros que se evidencian durante el transcurso del estudio investigativo respecto al

pensamiento computacional para la resolucion de problemas.
Al respecto, Maldonado y Gomez (2010) afirman que:

El trabajo en complejidad en los mejores centros de investigacion en el mundo no
solamente incorpora el estudio y la investigacion de los sistemas complejos con base en
el modelamiento y la simulacion; adicionalmente, implica de entrada un reconocimiento
explicito a la importancia de la computacion como forma de investigacion en la ciencia

contemporanea. (p. 52)

De acuerdo con lo anterior, resulta de interés para la presente investigacion integrar la
computacion y la relacion que implica con las ciencias de la complejidad teniendo en cuenta que
en la actualidad el uso de las herramienta TIC y la programacién son fundamentales para el
alcance de las expectativas de aprendizaje que se plantean desde los planes de estudio para los
estudiantes de los niveles de educacion basica primaria en los que la adquisicién de

conocimientos cientificos se ha establecido como un derecho fundamental.
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Figura 6. Modelamiento clasico vs. modelamiento en el contexto de las ciencias de la
complejidad.

Fuente. EI mundo de las ciencias de la complejidad. Un estado del arte.

La figura 6 aclara el proceso del modelamiento en el contexto de las ciencias de la
complejidad, tomado desde las ciencias e ingenieria de sistemas complejos, Maldonado y Gomez

(2010) aseguran que:
Un modelo semejante permite obtener no una, sino varias soluciones referidas no al
modelo (que esta ajustado tanto como se puede a la realidad), sino al problema real que se
estd abordando. Se habla entonces de mdltiples soluciones o, dicho técnicamente, de un
espacio de soluciones. EI modelamiento planteado en estos términos permite
abordar fendmenos complejos sin la necesidad eliminar la incertidumbre ni de
linealizarlos. (p. 29)

Los sistemas complejos vistos desde la computacion se pueden integrar en el curriculo o
plan de estudios aplicando desde los primeros niveles escolares estrategias simples como la
utilizacion de un codigo para disefiar un algoritmo hasta la iniciacion de la programacion para
fomentar en el estudiante la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades que le
permitan incursionar en las areas afines de la ingenieria, tecnologia, arquitectura la ciencia, entre

otras. Frente a esto Maldonado y Gomez (2010) aseguran: la vida artificial esta permeando [...]
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a la teoria (computacional) de la complejidad y, en consecuencia, a la ingenieria de sistemas
complejos: desde el disefio y el analisis de algoritmos eficientes, pasando por la aparicion de
nuevos paradigmas de programacion, hasta el desarrollo de nuevas arquitecturas y modelos de

computacién que buscan, en muchos casos, computar lo no computable.

Sumado a lo expuesto, autores como Cortéz (2004) referencian que el pensamiento
computacional y las ciencias de la complejidad se relacionan en la medida en que el primero
permite el planteamiento de los algoritmos necesarios para hallar la solucion a un problema que
se ha establecido con anterioridad y que requiere de la utilizacion de conceptos especificos para
hallar la solucion més pertinente mediante los denominados modelos de computacion que

integran elementos de tiempo y memoria.

De la misma manera, es fundamental aclarar que las ciencias de la complejidad brindan
los elementos y recursos necesarios que los individuos necesitan para encontrar la solucion a un
problema desde la complejidad computacional, al igual que las restricciones que se deben tener
en cuenta al momento de encontrar la solucién que dependen directamente de los contextos en

los que se desenvuelven los sujetos (Cortéz, 2004).

De acuerdo con lo expuesto, en lo concerniente a la presente investigacion se toma en
consideracion la postura de Maldonado y Gomez (2010) y, de Cortéz (2004) debido a que al
integrar las dos perspectivas es que se pretende alcanzar el objetivo del estudio investigativo
desarrollando el pensamiento computacional desde las ciencias de la complejidad parta la
resolucion de problemas teniendo en cuenta las capacidades, habilidades y desarrollo de
competencias de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede

Maria Nazareth del municipio de Altamira.
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De otra parte, se referencian las ciencias de la complejidad desde la perspectiva de las
Ciencias Sociales debido a que la presente investigacion se desarrolla en un contexto en el que
los participantes son individuos que conforman un circulo social especifico a saber estudiantes
de grado 5° de educacién basica primaria, para llegar a la comprensién de sus actitudes y
sentimientos frente a la realizacién de una serie de acciones para el desarrollo del pensamiento

computacional.

En este sentido, Maldonado y Gomez (2004) sefialan que las ciencias sociales deben ser
abordadas en términos cientificos teniendo en cuenta que se trata de llegar a la comprension de
los comportamientos de maxima complejidad partiendo de que “existe una parte grande y s6lida
que trabaja en términos de conceptos, metodologias, lenguajes y enfoques propios de las ciencias
de la complejidad” (p. 60). Siendo este el caso del presente estudio investigativo en el que se
pretende llegar al planteamiento de una estrategia metodoldgica que permita el desarrollo del
pensamiento computacional para la resolucion de problemas en un grupo de estudiantes de grado

5° de educacion basica primaria.

Por ultimo, para efectos del desarrollo de la presente investigacion se abordan las ciencias
de la complejidad desde la perspectiva de la educacion que, de acuerdo con Maldonado y Gomez
(2010) se fundamenta desde la perspectiva de Morin sobre los siete saberes que son concebidos
por los educadores y pedagogos como un referente fundamental para el desarrollo de las

metodologias que se llevan a cabo al interior de las aulas.

En este contexto Morin (1994) referencia que el pensamiento complejo surge de la
necesidad de establecer nuevos paradigmas que superen lo que se ha denominado el pensamiento
simplificante del racionalismo y el positivismo dando paso a la interdisciplinariedad con la

finalidad de producir una integracion entre el conocimiento, el planteamiento de problemas y la
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aplicabilidad de diversos saberes para encontrar solucion a las diversas situaciones a las que se

enfrentan los individuos en sus contextos especificos.

4.3.2 Modelamiento y simulacion de sistemas complejos

Para Alvarado y Angarita (2019) son una nueva generacion de métodos computacionales,
debido a su capacidad de estructurar un sistema complejo con una simulacion secuencial
dindmica y evolutiva con el tiempo. Adicionalmente, se entiende como Modelos Basados en
Agentes a las diferentes entidades (sean individuos o colectivos) interactten entre ellos junto con
el entorno para descubrir el funcionamiento del sistema a partir de sus caracteristicas y

componentes.

De esta forma, los agentes son considerados por Alfonso (2018) como sistemas
auténomos, independientes, tienen control interno, son interactivos con el entorno y otros
agentes (sea por medio del lenguaje u otras expresiones), reconociendo los cambios propuestos

por su ambiente. Asi mismo es proactivo, produce metas y reconoce oportunidades.

En este sentido, los agentes son la base de los sistemas complejos y estos a su vez se
encuentran inmersos en un ambiente donde se desarrollan las interacciones con otros agentes, lo
cual implica estudiar y crear modelos basados en agentes para las distintas investigaciones es que

relacionan las ciencias exactas y las ciencias humanas.

Becerra (2020) se refiere a que los sistemas complejos coadyuvan a que los componentes
tengan una interaccion a nivel local, produciendo comportamientos atipicos dentro de las reglas
de interaccidn iniciales, implica un cambio de perspectiva, porque, en primer lugar, sus

componentes y consecuencias son producidos mediante herramientas inter y transdisciplinarias.
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Los sistemas complejos estan formados por muchas partes y esas partes tienen una
interaccion entre si que da lugar a comportamientos colectivos que nosotros les Ilamamos
emergentes, que en principio no pueden deducirse de estudiar el comportamiento de solamente
una parte. En otras palabras, se puede decir que en un sistema complejo el todo es diferente a la

suma de sus partes.

Cuando se habla de comportamientos emergentes, un ejemplo podria ser cbmo un simple
mensaje en Twitter o una noticia causa una avalancha de respuestas y puede generar hasta

pequefias movilizaciones o revoluciones en una sociedad.

Los sistemas complejos tienen la propiedad de autoorganizacion, donde los sistemas son
capaces de generar un orden por si mismos, no hay una direccion prefijada, sino que ocurre de
manera espontanea y a eso se le llama autoorganizado. Se puede concluir que los sistemas
complejos en medio del caos tienen su autoorganizacion y un ejemplo de ello es nuestra

sociedad.

De otra parte, Maldonado y Gomez (2010) afirman que el modelamiento y simulacion se
refiere al trabajo que se lleva a cabo con los equipos de computo mediante la aplicacion de un
Software especifico que puede ser libre, trabajar bajo licencias o de dominio publico utilizando
asi las diferentes herramientas que cada uno de ellos ofrece para modelar y simular objetos,
series de tiempo procesos permitiendo generar movimiento de rotacidn o traslacion en varias

dimensiones segun las caracteristicas del Software.

Adicional a ello y en lo que se relaciona con el objetivo fundamental de la presente
investigacion Maldonado y Gomez (2010) afirman que “El computador es una herramienta

conceptual que permite el trabajo con problemas algoritmicos y con problemas computacionales.
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El trabajo con ambos tipos de problemas implica, exige, en ocasiones, el trabajo con
programacion” (p. 8). Lo anterior, teniendo en cuenta que se pretende disefiar e implementar una
estrategia de programacion para el desarrollo del pensamiento computacional para la resolucion
de problemas, elementos que resultan fundamentales en la modelacion y simulacién de los

sistemas complejos.

De la misma manera, se expone que en los procesos de modelamiento y simulacién
resulta de vital importancia llevar a cabo con anterioridad un trabajo de matematizacion, tedrico
y de conceptual de manera que, se logre la proposicién de algoritmos mediante la aplicacién de
conocimientos del pensamiento computacional para de esta manera alcanzar la solucién acertada

a diferentes problemas planteados en diversas acciones (Maldonado y Gémez, 2010).

La postura anteriormente expuesta, resulta coherente con el objetivo de la presente
investigacion puesto que se pretende desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes
de grado 5° de la Institucién Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de
Altamira mediante actividades de programacion planteadas desde la complejidad para el

fortalecimiento de la resolucion de problemas.
También Maldonado afirma:

El mas alto desafio para una buena educacién hoy en dia consiste en estudiar las
dinamicas del medioambiente, dados fendmenos como el cambio climatico, el
calentamiento global, la desertificacion, el agotamiento de los llamados recursos
naturales, y muchos mas préximos y semejantes. Nos encontramos en medio de la sexta
extincién masiva, y debe ser posible pensarla, en toda la linea y con toda la radicalidad de

la palabra. No en ultima instancia, se trata, también de la consideracion més que de la
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economia, de una critica de la economia politica, y el estudio a profundidad de campos
como la quimica, la termodinamica del no-equilibrio, el modelamiento y la simulacién y

el trabajo con grandes bases de datos (big-data science). (p. 88)

Esto una vez mas muestra como el trabajo realizado a través del desarrollo de la unidad
didactica puede representar los primeros pasos en los estudiantes del grado 5° en el
planteamiento y modelacion de algoritmos, simulacion o representacion digital de un sistema
real que seria de gran ayuda en la generacion de posibles soluciones y alternativas de un

problema.

Maldonado y Gdmez, (2010) afirman que “la vida artificial es el estudio de la vida desde
un enfoque productivo antes que historico (F. Varela)”. Este enfoque visto desde “[...] la idea
segun la cual la mejor manera de comprender (y explicar) la complejidad de un fenémeno,
sistema o comportamiento dado consiste en crear (=construir), literalmente, dicho
comportamiento, sistema o fenémeno.” Y terminan con la frase “Es justo en este punto donde el

modelamiento y la simulacion juegan un papel central.”

Con la afirmacién final podemos sustentar méas afondo la importancia que juega el iniciar
a los estudiantes en la modelacion y simulacion desde el desarrollo del pensamiento
computacional con el disefio de la unidad didactica prevista para ello. Esta estrategia podria
brindar a los nifios la motivacion para continuar incursionando en el campo de la ingenieria de
sistemas, Software, redes de datos, sistemas operativos, entre otras y especificamente en este
contexto, con la orientacion hacia la media técnica vocacional con énfasis en Operaciones y
Soluciones Informaticas que brinda la institucion a partir del grado décimo desarrollada en
convenio con el SENA con el fin de fortalecer en los estudiantes el desarrollo de recursos que le

permitan resolver problemas y necesidades de su entorno. Respecto a esto Maldonado y Gémez,
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(2010) contintian diciendo que “Ademas, el enfoque productivo de la vida artificial tiene
implicaciones serias y profundas para la ingenieria al permitirle construir sistemas y
solucionadores de problemas capaces de evolucionar, adaptarse y autoorganizarse, entre muchas

otras cosas.”

Para concluir, se referencia que el modelamiento y la simulacidn es un proceso que se
lleva a cabo con tres finalidades especificas que se relacionan de manera directa con el &mbito
educativos teniendo en cuenta que, busca llegar a la comprension y explicacion de procesos,
requiere del planteamiento de algoritmos o pasos concretos para la comprension de un fenémeno
o sistema y, permite el establecimiento de posibles respuestas frente a problemas planteados
(Maldonado y Gémez, 2010). Aspecto que se tiene en cuenta para el planteamiento de las

actividades que conforman la estrategia de programacion.

4.3.3 El pensamiento computacional

El pensamiento computacional en la actualidad del siglo XXI ha generado interés debido
a las habilidades y destrezas que adquieren los nifios al desarrollarlo, en este sentido Caballero
(2020) afirma que “se ha convertido, actualmente, en una de las corrientes formativas y de
aprendizaje sobre alfabetizacion tecnolégica méas importantes, logrando capturar el interés y la
atencidn de cientificos y especialistas en importantes foros académicos, empresariales y de

investigacion™ (p. 95).

Ahora bien, partiendo del hecho de que el pensamiento computacional es parte de la
fundamentacidn teorica que sustenta la presente investigacion se realiza un breve recorrido
histdrico para contextualizar su origen y evolucidn, al respecto, se referencia que a finales de la

década de los 60 un grupo de cientificos creo el lenguaje de programacion logo que permitia la
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comprensién de algunos elementos de la programacidn; sin embargo, a finales de la década de

los 90 casi desaparece (Caballero, 2020).

Hacia el afio de 1980 Seymour Papert fue el primero en emplear formalmente el término
“pensamiento computacional” en su trabajo titulado Mindstorms; sin embargo, se atribuye a
Jeannette Wing la utilizacion y descripcion mas completa y profunda del término, a través de su
articulo “Computational Thinking” (Caballero, 2020, p. 96). En dicho articulo, la cientifica
afirmé: “El pensamiento computacional influira en todos los campos de actividad, lo que
supondra un nuevo reto educativo para nuestra sociedad, especialmente para nuestros hijos”

(Wing, 2008, p. 3717).

Hacia el afio 2009, la National Science Foundation aprobo la financiacién de un proyecto
cuyo proposito fundamental fue que los docentes tuvieran acceso al lenguaje del pensamiento
computacional fomentando asi las iniciativas en el ambito educativo respecto a la integracion de
este pensamiento en la planificacion de las estrategias pedagogicas teniendo en cuenta que se ha
comprobado que su desarrollo contribuye de manera significativa en el afianzamiento de la
competencia en resolucion de problemas asumiendo esta como una habilidad para la vida y no

necesariamente solo desde el rea de matemaéticas (Caballero, 2020).

Sumado a lo anterior, el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado — INTEF (2018) referencia que a partir del afio 2012 la comunidades cientificas de
diferentes naciones evidenciaron la necesidad de integrar el pensamiento computacional en la
formacion académica de los individuos desde sus primeros afios de vida hasta la educacion
superior teniendo en cuenta las bondades de este para el desarrollo de las estructuras cognitivas

que permiten la resolucion de problemas en todas las areas del conocimiento.
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De otra parte, se realiza un acercamiento conceptual al significado del pensamiento
computacional partiendo de la postura de Bocconi, et al., (2016) quien afirma que es un proceso
del pensamiento que acude a la utilizacion de habilidades analiticas y algoritmicas que permiten
la formulacidn, andlisis y resolucion de problemas; razén por la cual, resulta de vital relevancia
integrarlo en el desarrollo de los planes de estudio propios de cada una de las areas del
conocimiento puesto que “influye de forma significativa en el desarrollo de las habilidades

analitico-instrumentales del nifio” (Caballero, 2020, p. 105).

4.3.4 Resolucion de problemas

De acuerdo con Arredondo (2017) la resolucion de problemas es una competencia que
esta directamente ligada con el aprendizaje significativo dado que la informacién cognitiva que
se adquiere se va relacionando con los conocimientos previos para dar paso a la estructuracion de
nuevos conceptos de acuerdo con la intencién de la situacién planteada y de los algoritmos a los

que los estudiantes deben recurrir en la busqueda de las posibles soluciones.

Es relevante aclarar que, la resolucion de problemas no siempre esté relacionada con la
aplicacion de formulas matematicas, pero si integra elementos y estructuras de la I6gica para
poder encontrar su respectiva solucién, por ello dicha competencia se evalta desde la perspectiva
del pensamiento matematico en las pruebas estandarizadas como lo son las del Informe del

Programa para la Evaluacion de Estudiantes — PISA (Arredondo, 2017).

Ahora bien, dichos procedimientos se abordan como algoritmos que segun Arredondo
(2017) son “procedimientos especificos que sefialan paso a paso la solucion de un problemay
que garantizan el logro de una solucién siempre y cuando sean relevantes al problema” (p. 53).
De igual manera, para encontrar la respectiva solucién a las situaciones planteadas es

fundamental tener en cuenta el proceso de codificacion que consiste en llegar a la comprensién
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de la esencia del problema para la correspondiente distincion de elementos principales como lo

son el sentido y la enunciacion.

De otra parte, Zumbado y Espinoza (2010) sefialan que la resolucion de problemas es una
habilidad que requieren los individuos para encontrar alternativas de solucion respecto a
situaciones que se les presentan en su cotidianidad y, para hallarlas se pueden o no incluir
elementos matematicos o de sistematizacion teniendo en cuenta que para el desarrollo de esta
destreza se debe contar con un pensamiento critico y analitico que permita el planteamiento de

estrategias para encontrar la respuestas que mas se adapte al contexto.

Es fundamental no incurrir en la confusion de términos y concebir la resolucién de
problemas con la solucion de ejercicios ya que para la competencia como tal se requieren de
procesos cognitivos que se desarrollan de acuerdo con el nivel de conocimientos de los
estudiantes mientras que, para solucionar un ejercicio se llevan a cabo operaciones matematicas
que no necesariamente se integran para encontrar la solucién a una situacion contextual

(Zumbado y Espinoza, 2010).

En este contexto, Zumbado y Espinoza (2010) referencian que la resolucién de problemas
puede abordarse desde cuatro enfoques a saber, los problemas planteados de manera escrita que
contextualizan situaciones matematicas en el mundo real; los que requieren de modelos
matematicos, es decir el uso de operaciones y algoritmos especializados para su resolucion; lo
reconocidos como de estudio de procesos cognitivos, que requieren de la exploracién de
elementos del pensamiento matematico y, la determinacion y ensefianza de las habilidades que se

requieren para la resolucion de problemas complejos.
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Para el desarrollo de la presente investigacion se tiene en cuenta el tercer enfoque para la
resolucién de problemas ya que son aquellos que requieren de procesos cognitivos estructurados
para encontrar las posibles soluciones de acuerdo con la situacion contextual que se les presenta
a los estudiantes de grado 5° de educacion basica primaria de la Institucion Educativa Divino

Salvador.

4.3.5 Interdisciplinariedad

El concepto de interdisciplinariedad en el &ambito educativo dio sus primeras apariciones
en la década de los afios 70 permitiendo establecer relaciones especificas entre las diferentes
areas del conocimiento ya que, se identificaron caracteristicas comunes que contribuyen en el
fortalecimiento de las competencias cognitivas y ciudadanos dando paso a la formacién integral
de los individuos explorando de manera simultanea los intereses de los estudiantes (Martinez y

Ortiz, 2018).

En este contexto, la interdisciplinariedad se defina como la manera en la que se pueden
establecer una serie de nexos reciprocos interacciones e intercambios entre dos 0 mas ciencias
que se deben caracterizar por tener perspectivas y aproximaciones similares a nivel metodoldgico
y tedrico respecto a un objeto especifico de estudio con el objetivo de alcanzar conocimientos

integrales segun las leyes de su existencia (Martinez y Ortiz, 2018).

Ahora bien, autores como Velandia (2009) referencian que, en los procesos de ensefianza
y aprendizaje, aprender a aplicar el concepto de interdisciplinariedad es fundamental, sin
embargo, las estrategias pedagogicas planteadas deben estar muy bien estructuradas y
fundamentadas de tal manera que se permita la armonizacidn entre conceptos de las areas de
conocimiento de tal manera que se alcancen las expectativas de aprendizaje planteadas en el

curriculo de estudios del grado correspondiente.
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Sumado a lo anterior, Pefiuela (2005) afirma que la interdisciplinariedad no es un
elemento que se deba tomar a la ligera, por el contrario, es fundamental que los profesionales de
la educacién sean meticulosos en el planteamiento de las estrategias pedagdgicas, metodoldgicas
y didacticas que integran més de dos areas para que de esta manera se puedan optimizar los
resultados esperados durante los procesos investigativos sin interesar el fenémeno que se esté

estudiando.

Adicional a lo anterior, es relevante reconocer que la interdisciplinariedad requiere de
procesos cognitivos de integracion de conceptos y conocimientos de tal manera que se
incrementen las oportunidades para encontrar todas las posibles soluciones a problematicas o
situaciones problemas dirigidos a los estudiantes para el desarrollo del pensamiento y el

fortalecimiento de las estructuras cognitivas (Pefiuela, 2005).

De otra parte, “la interdisciplinariedad permite que el proceso de aprendizaje sea
enriquecedor y ajustado a la realidad, pues, asi como los problemas reales son multicausales, su
abordaje y solucion también se debe dar desde la integracion estratégica de las diversas
disciplinas” (Martinez y Ortiz, 2018, p. 25). De acuerdo con esta definicion es que la presente
investigacion cobra sentido ya que se abarca el planteamiento de situaciones contextuales desde
el pensamiento complejo para fortalecer la competencia en resolucion de problemas desde las
herramientas que brinda el pensamiento computacional en estudiantes de grado 5° de las

Institucion Educativa Divino Salvador.

4.3.6 Innovacion Educativa impulsada por las TIC
El caracter de innovacion que las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion — TIC
de ahora en adelante, se ha evidenciado en el desarrollo de diversidad de estudios investigativos

aplicados en el ambito educativo. Asi lo expresa Caballero (2020), quien sefiala que la
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innovacion educativa es el “proceso interno de la escuela que, en algun sentido, altera las
condiciones y caracteristicas de su trabajo. Toda innovacién tiene en su seno, la idea de cambiar

la esencia o la forma de algo” (p. 42).

Desde esta perspectiva, es fundamental relacionar los principales focos de interés
relacionados en cuanto a la innovacion educativa que brinda las TIC para el proceso de
ensefianza entre los que se encuentran el desarrollo de las competencias transversales que
integran la ciudadania, el pensamiento computacional y el trabajo en equipo; las expectativas de
los docentes, como lo son la educacién activa por medio de acciones especificas, y la extension
institucional, que integra el aprendizaje basado en retos, tres aspectos que resultan fundamentales

para el proceso de ensefianza-aprendizaje (Caballero, 2020).

En este sentido, autores como Adell (2018) sefialan que las relaciones que se establecen
entre los estudiantes, los dispositivos moviles y computadores personales y los procesos de
aprendizaje no se pueden considerar como elementos simples y directos; por el contrario, lograr
vincular los contenidos de las areas del conocimiento en diversidad de programas que resulten
atractivos y motiven a los alumnos a ser los principales protagonistas de su aprendizaje, requiere
de planificacion y determinacion por parte del docente que aparte de todo debe estar

completamente dispuesto a buscar un cambio en sus métodos de ensefianza.

De otra parte, Graells (2013) referencia que las TIC brindan infinidad de posibilidades
para la promocion de cambios significativos en las aulas de clase puesto que permite llevar a
cabo procesos de educacion personalizada debido a que las actividades se centran en los
estudiantes lo que da paso a la edificacion de instituciones educativas que se desenvuelven de

manera eficaz dando respuesta a las exigencias sociales que demanda la globalizacion en la que
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prevalece el desarrollo de competencias especialmente en la resolucion de problemas que se les

presentan en la cotidianidad.

Sumado a lo anterior, Echaurren (2017) afirma que las TIC se han vinculado en el ambito
educativo como herramientas para la construccion de innovaciones en el ambito educativo, razon
por la cual, las instituciones educativas deben asumir un papel activo en el planteamiento y
desarrollo de actividades que las integren; en este contexto, los docentes representan un papel
fundamental ya que son ellos quienes tienen a cargo los procesos de ensefianza y aprendizaje de
los nifios que deben tener las capacidades necesarias para la resolucion de las situaciones a las

que dia a dia se ven enfrentados.

De acuerdo con lo expuesto, se establece que la integracién de las herramientas TIC es
fundamental para generar innovacion en los entornos educativos aspecto que no resulta de la
nada, por el contrario es el resultado de un arduo trabajo en el que los docentes llevan a cabo una
serie de iniciativas pedagogicas organizadas que van de la mano con las politicas educativas, las
necesidades del entorno en el que los nifios se desenvuelven y los recursos tecnologicos y
humanos que se requieren para la implementacién de las actividades para el alcance de las

expectativas de aprendizaje (Caballero, 2020).

Sumado a lo anterior, se ha establecido que “las TIC pueden integrarse de forma efectiva
e innovadora en los procesos de formacién cuando se emplean como apoyo, contribuyendo al
logro de los objetivos curriculares y facilitando que los estudiantes adquieran conocimientos y
habilidades necesarias y de calidad” (Caballero, 2020, p. 45). Sin embargo, la innovacion
requiere de recursos financieros y economicos que en muchas ocasiones deben ser asumidos por

los mismos docentes para el logro de los objetivos de ensefianza.
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Ahora bien, es relevante mencionar que, para lograr las expectativas de aprendizaje y
objetivos propios de los diferentes planes de estudio, no basta s6lo con el planteamiento de las
actividades en plataformas con herramientas TIC y con el disefio de todas las acciones
metodoldgicas, ya que lo primordial es el interés que se genera en los estudiantes para que
participen de manera eficaz y activa y llevar asi a la construccion de nuevos conceptos en las

estructuras cognitivas (Caballero, 2020).

4.3.7 Las TIC como herramienta para el aprendizaje

Al hacer referencia a las herramientas TIC en los procesos de ensefianza y de aprendizaje
es fundamental establecer la diversidad de materiales didacticos a los que se puede acudir para el
desarrollo de tematicas a nivel educativo ya que tenerlos bien organizados se puede llevar a cabo
un proceso de seleccidn efectivo que garantice el alcance de las expectativas de aprendizaje

planteadas en las estrategias pedagogicas.

En este sentido Caballero (2020) afirma que existen cinco medios que pueden ser, los
manipulativos que son recursos y materiales que brindan pautas para la representacion del
conocimiento; los impresos, que se caracterizan por los codigos verbales; audiovisuales, que son
aquellos que utilizan imégenes y sonidos; auditivos, que utilizan los sonidos como Unica
modalidad de codificacion y, los digitales, que posibilitan el desarrollo, utilizacion y

combinacién de cualquier modalidad simbdlica para la codificacion de la informacion.

De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la
Cultura — UNESCO (2016), con el surgimiento de los recursos digitales, se ha dado paso a la
generacion de diversidad de plataformas y redes que posibilitan la adquisicion de nuevos
conocimientos a través de actividades interactivas que permiten que los estudiantes observen y

experimenten la aplicabilidad de los contenidos en su cotidianidad sin necesidad de tener que
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imaginarse las situaciones existen programas de realidad aumentada, de ejercicios de
coordinacion, de solucién de problemas, crucigramas y un sinnimero de Softwares educativos
que contribuyen con la estructuracion cognitiva de los estudiantes en los diferentes niveles de

educacion formal e informal.

De otra parte, Cuello y Solano (2021) sefialan que las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion — TIC se han convertido en una herramienta fundamental para el desarrollo de las
competencias de las diferentes areas del conocimiento teniendo en cuenta que la aplicacion de
acciones pedagogicas mediadas por la tecnologia no sélo genera interés y motivacion en los
estudiantes sino que ademas fortalece el pensamiento computacional que es fundamental en la

actualidad para la resolucion de problemas de la cotidianidad.

Sumado a lo anterior, las TIC son una oportunidad para el fortalecimiento de los procesos
de aprendizaje de los nifios y jovenes de educacion bésica primaria, secundaria media vocacional
y educacion superior ya que permiten el afianzamiento de conceptos y conocimientos inherentes
a las diferentes areas que al ser integrados dan paso al mejoramiento las competencias,

habilidades y destrezas para la resolucién de problemas (Cuello y Solano, 2021).

4.3.8 Programacion en sistemas

La programacion en sistemas integra lenguajes de programacion que de acuerdo con
Avalos (2017), “Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones y es
utilizado para controlar el comportamiento fisico y l6gico de una maquina” (p. 34). En este
sentido, la programacion debe adaptarse de acuerdo con el nivel de desarrollo de los estudiantes
que estén llevando a cabo dicha accién y, ademas, se debe seleccionar el Software adecuado

segun el contexto y las tematicas a desarrollar.
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Sumado a lo anterior, Avalos (2017) referencia que la programacion requiere del
almacenamiento de una serie de datos que posteriormente serdn transmitidos como acciones ya
que “Los procesadores usados en las computadoras son capaces de entender y actuar segun lo
indican programas escritos en un lenguaje fijo llamado lenguaje de maquina” (p. 35). Dichas
instrucciones pueden ser ejecutadas de dos maneras diferente; la primera, mediante un programa
adaptado a las instrucciones que se reconoce como la interpretacion y, la segunda, a través de la

traduccion del lenguaje escrito al binario.

Por su parte, Aguilar (2017) referencia que existen tres tipos de programacién a saber, los
secuenciales, los repetitivos y los de seleccidn, en estos intervienen la descomposicion en
modulos para llegar a la lectura de instrucciones generales para actividades especificas, esta
programacion orientada a objetos se enfoca en la comprensidn de sus funciones y de las acciones

que pueden llevar a cabo en un contexto especifico.

Sumado a lo anterior, Avalos (2017) afirma que “desde el punto de vista educativo, la
programacion de computadores compromete a los estudiantes en la consideracion de varios
aspectos importantes para la solucion de problemas: decidir sobre la naturaleza del problema,

seleccionar una representacion que ayude a resolverlo” (p. 37).

Ahora bien, la programacion de computadores se ha constituido como una alternativa
positiva en los procesos de ensefianza y aprendizaje de los diferentes niveles de educacion
teniendo en cuenta que permite el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas
afianzando de manera simultanea elementos que favorecen el desarrollo del pensamiento

matematico y computacional (Aguilar, 2017).

Partiendo de lo anterior, Avalos (2017) afirma que:
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En la Educacion Basica Primaria es altamente recomendable, introducir la programacion
de computadores mediante ambientes de programacion basados en el lenguaje Logo,
faciles de usar y que permiten realizar procedimientos que contienen estructuras basicas
(secuencial, decision y repeticion) teniendo siempre en mente que conduzcan a

desarrollar habilidades del Siglo XXI. (p. 38)

Adicional a lo anterior, Alonso (2017) referencia que la programacion integra el uso de
operadores que son elementos de los algoritmos que permiten la éptima manipulacion de los
datos para la posterior obtencion de nuevos valores, se pueden clasificar segun el tipo y el
resultado; por ello, existen los aritméticos que integran los simbolos y operaciones basicas
matematicas; los relacionales, que son usados para el establecimiento de relaciones entre valores
y, los l6gicos que basan sus fundamentos en el algebra que pueden ser el resultados de

operaciones relacionales.

De otra parte, en cuanto a la programacion se debe tener en cuenta la secuencia de

acciones teniendo en cuenta que:

Una accion elemental es aquella que el ordenador puede llevar a cabo, y que involucra los
conceptos de datos y operadores explicados anteriormente. Una accién puede suponer
recoger un dato utilizar los operadores con los datos disponibles para obtener un resultado

(acciones aritmético-l6gicas), o mostrar el resultado obtenido (acciones de salida). (p. 99)

De acuerdo con lo expuesto, la programacion es parte fundamental para el desarrollo de la
presente investigacion ya que mediante la planificacion y disefio de una serie de actividades se
pretende desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la

Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante
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actividades de programacion planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento de la

resolucién de problemas.

4.3.9 Plataforma de programacién Code.org.

Castellano, Silega, Faggioni y Castro (2020) describen como una empresa de
programacion que se instauro en el afio 2012, momento en el cual se estaba aplicando las
ciencias de la computacion en los curriculums de diversas partes del mundo. El cual se establece
como una plataforma para ensefiar programacion a diferentes escuelas con la financiacion de

grandes entidades del medio.

En este sentido, De la cruz (2019) identifica que code.org es un lenguaje de programacion
base, para que los nifios desde su interfaz aprendan de manera ludica para programar,
promoviendo el pensamiento analitico, 16gico y critico, a su vez, permite tener la capacidad de

solventar problemas de la vida real con mayor facilidad.

No obstante, Sangopanta, Mérelo y Quinatoa (2019) identifican diversas plataformas
gamificadoras con lenguaje code, como lo son: Code Monkey este ensefia lenguaje CoffeeScript
y se dirige a un publico de 10 a 12 afios, CodecCombat ensefia lenguaje Javascript Python de 10

a 17 afios y Codeaventure ensefia pseudocddigo de 7 a 12 afos.

Los autores Pardave y Yalico (2021) identifican el Code.org como un lenguaje basico
para el manejo de la programacion, de donde emergen otros lenguajes como codecCombat o
Code Monkey. Asi mismo, Valdés (2019) realiza una diferencia entre Codeaventura 'y
CodecCombat, porque, el primero permite una ensefianza a nifios de 7 a 10 afios, ademas no
tiene una codificacién compleja, mientras que el otro, tiene una construcciéon mucho mas

compleja, pero con mas elementos que facilitan el desarrollo de un algoritmo.
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Adicionan, la construccion de un Codeaventure por su facilidad de manejo, no hay
necesidad de estar conectado a internet y permite que los nifios profundicen en logica

computacional para mejorar el lenguaje de programacion.

Es asi como el lenguaje code se ha ido posicionando a lo largo del mundo para ensefiar a
nivel escolar, debido a su facilidad, utilidad y construccion de programas desde didacticas como

la gamificacion, ya que el educando programa como si estuviera en un videojuego.

Pertejo (2017) identifica que desde inicios del siglo XXI se ha construido en diferentes
paises del mundo la ensefianza de la programacion en las aulas, por lo cual, se ha propuesto
desde diferentes curriculos la competencia computacional, consiste en profundizar el

pensamiento légico a partir de la resolucién de problemas.

Anexa que se generan las condiciones para producir un proyecto conocido como
CodeClub, el cual, emerge en el 2012 como plataforma para ofrecer cursos y construir

herramientas interactivas desde lenguajes informéaticos como HTML y CSS.

Complementa que Code.org. emerge con el objetivo de acercar las ciencias de la
computacion a los curriculos dentro de las diferentes escuelas, por este motivo, buscaran apoyo
de grandes entidades como Google, Microsoft, Facebook o Twitter, para que los recursos en
linea sean propicios para cada persona, segun su edad y materia curricular, propiciando juegos

con diferentes problemas para resolver.

De esta forma, Arias y Pereira (2017) identifican el aporte hecho por Code.org. desde la
educacion inicial hasta después de la secundaria tenga la oportunidad de programar, esto es
debido a los aportes que hacen grandes entidades como Google, Facebook y demas entidades

prestigiosas del medio.
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Seguidamente, los autores reconocen que el sitio web ha permitido una construccion de
herramientas curriculares didacticas desde las TIC, para que en mas de 180 paises se opte por
impartir la programacion como materia esencial de las escuelas. Debido a que se obtienen
competencias como la resolucién de problemas, profundidad en la I6gica y el fomento de la
creatividad. Ademas, construye confianza desde el aprendizaje y la creacion de proyectos

facilitados por sus plataformas.

Por otro lado, De Julian y Avila (2018) identifican a Code.org como la plataforma que se
utiliza para programar por bloques, es decir, permite que haya una secuencia a la hora de
codificar herramientas interactivas, otra caracteristica de la plataforma es su forma de

implementar juegos, siendo atractiva para los nifios.

No obstante, los autores denotan que para los entornos de aprendizaje son limitantes, por
su poco material y recurso propuesto, asi como, no existe un seguimiento detallado de la
interaccion de los educandos con la plataforma, produciendo confusién en las personas que lo
aplican. Otra fisura encontrada en la plataforma es la poca atraccion hacia un estudiante

universitario por el disefio para publico infantil.

Para complementar lo anterior, Aguilar (2019) identifica a Code.org como una entidad
que desde el 2012 ha venido creciendo en términos de utilidad, por su lenguaje de programacion
acorde al desarrollo del pensamiento I6gico matematico para nifios. Debido a su interfaz grafica

amigable para personas de una edad inicial.

Adicionalmente, se reconocen sus ventajas como: un mejor razonamiento logico -

matematico en los nifios, los nifios aprenden de forma interactiva, didactica y ludica. Las
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ventajas de aprender programacion a corta edad es que pueden desarrollar un pensamiento critico

mucho méas complejo para inferir, describir e interpretar diferentes problematicas.

Referente a la construccion del lenguaje Code en la gamificacion, Roman (2019) plantea
un proyecto en el cual sea mediante un juego las evaluaciones, teniendo en cuenta las redes que
permite el code, adicionalmente, la motivacion de realizar videojuegos dentro de las clases de
programacion permite al estudiante profundizar en la creatividad, pensamiento I6gico-analitico y

salir de su rutina.

El autor anexa que la interfaz de code permite hacer amena la programacion, debido a que
se asimila a un videojuego, donde puede proponer software desde un juego de niveles, hechizos

para aumentar el nivel de complejidad.

Es asi como el lenguaje Code.org termina siendo la base de otras plataformas para

programar Yy tienen sus limitantes en codigo.

En suma, el lenguaje code permite una construccion programatica interactiva y atractiva
para nifios, promoviendo la I6gica-matematica y otorgando competencias como: la resolucion de

problemas junto con el pensamiento critico.

Al igual, es la base para aprender lenguaje de programacion de una manera dindmica,
teniendo en cuenta el Codeaventure para ir formando a los sujetos en lenguajes de programacion,
mientras que sus avances por CodecCombat son mucho méas amplios en interfaz, disefio y

plataforma.

Finalmente, se identifica la utilidad de Code.org en la construccion de la divulgacion de

las ciencias de la computacion, permitiendo que los estudiantes vayan afrontando problematicas
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de niveles avanzados, asi como, la estructura de sistemas complejos acordes a las tematicas de

las clases.
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5. Objetivos
5.1 Objetivo general
Desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucion
Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades

de programacion planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento de la resolucion de

problemas.

5.2 Objetivos especificos

Identificar el nivel inicial de pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° a

través de la aplicacion de un cuestionario para establecer el diagnostico.

Disefar una estrategia de programacion desde la complejidad para el desarrollo del

pensamiento computacional en estudiantes de grado 5°.

e Implementar la estrategia disefiada durante las clases de tecnologia e informatica para el

desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de grado 5°.

e Determinar la incidencia de la estrategia de programacién mediante la aplicacion de un

cuestionario final estableciendo su efectividad en la resolucion de problemas.
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6. Metodologia
En el presente apartado se exponen los componentes metodoldgicos que sustentan la
investigacion teniendo en cuenta el enfoque y tipo de investigacion, el planteamiento de las
variables e hipdtesis, la poblacion y muestra y las técnicas e instrumentos para la recoleccion de

la informacion.

6.1 Enfoque de investigacion

La presente investigacion se desarrolla de acuerdo con la combinacién de los enfoques
cualitativo y cuantitativo teniendo en cuenta las dos variables fundamentales que se abordan a
saber, el pensamiento computacional y la resolucion de problemas desde las ciencias de la
complejidad. A continuacion, se lleva a cabo una aproximacion a la forma en la que se aborda

cada uno de estos.

En este contexto, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) el enfoque de
investigacion cualitativo permite la observacion de conductas respecto a una problematica
detectada en un contexto determinado basandose en un proceso inductivo para inicialmente
Ilevar a cabo una exploracion dando paso a la descripcion del fenémeno de lo particular a lo
general. En este sentido, se puede disefiar y aplicar un diario de campo para analizar la
informacion recolectada y establecer conclusiones de acuerdo con los patrones comunes
encontrados durante el proceso investigativo, aspecto que se adapta de manera coherente al

estudiar la variable determinada como pensamiento computacional.

De otra parte, el enfoque cuantitativo se caracteriza por presentar una serie de procesos de
manera secuencial en donde cada una de las etapas depende de la anterior y no es posible saltar
ninguna de ellas, estas etapas se definen como fases y van relacionadas con las variables que se

establecen para el estudio investigativo (Hernandez, et al., 2014). Lo anterior es coherente con
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dos de los objetivos especificos de la presente investigacion ya que se pretende identificar el
nivel inicial de pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° a través de la
aplicacion de un cuestionario para establecer el diagndstico y determinar la incidencia de la
estrategia de programacion mediante la aplicacion de un cuestionario final estableciendo su

efectividad en la resolucion de problemas.

Sumado a lo anterior, autores como Sanchez (2019) sefialan que el método cuantitativo
permite estudiar fendmenos o problematicas en el marco de la medicidon utilizando técnicas
estadisticas para la elaboracion de un andlisis de acuerdo con los datos recolectados; ademas, en
este predomina la cuantificacion para la explicacion e interpretacion de las posibles causas y
efectos de la problematica que se esta estudiando; para tal fin, es indispensable plantear y
formular las hipétesis desde la perspectiva tedrica para posteriormente contrastarlas de manera

empirica a través de la aplicacion de instrumentos elaborados por los investigadores.

En este contexto, el presente estudio investigativo pretende desarrollar el pensamiento
computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede
Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades de programaciéon planteadas

desde la complejidad para el fortalecimiento de la resolucién de problemas.

6.2 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion del presente estudio es descriptivo teniendo en cuenta que, desde
la perspectiva de Hernandez et al, (2014) la meta fundamental del investigador se centra en
describir las situaciones con detalle especificando las propiedades y caracteristicas de los
participantes en el proceso, pretendiendo asi llegar a la medicion, recoleccion y analisis de

informacion teniendo en cuenta las variables establecidas que en el caso particular de este
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documento son el pensamiento computacional y la resolucién de problemas desde las ciencias de

la complejidad.

De otra parte, Strauss y Corbin (2016) sefialan que la investigacion es de tipo descriptivo
en el campo de la educacion permite la medicion de las dimensiones de los seres humanos de tal
manera que posteriormente se realiza la descripcién mostrando de forma precisa un fenébmeno
que se evidencia al interior de un grupo o comunidad especifica; ademas, es fundamental que los

investigadores tengan la capacidad de definir que es lo que pretende visualizar y medir.

De acuerdo con lo expuesto, la presente investigacion pretende llegar a la descripcion de
cuatro elementos fundamentales que son la identificacion del nivel inicial de pensamiento
computacional de los estudiantes de grado 5°, el disefio de una estrategia de programacion desde
la complejidad para el desarrollo del pensamiento computacional, los hallazgos encontrados
durante el proceso de implementacion de la estrategia durante las clases de tecnologia y, la
determinacidn de la incidencia de la estrategia implementada estableciendo su efectividad en la

resolucion de problemas.

6.3 Poblaciony muestra

Desde la perspectiva de Arias-Gomez, Villasis-Keever y Miranda (2016), la poblacion es
el grupo de participantes en los procesos de investigacion ya sean estos cualitativos o
cuantitativos, esta se selecciona de acuerdo con la problematica identificada, recibe también el
nombre de universo y es la totalidad de integrantes que participan en un proyecto de
investigacion por tener afinidades especificas que los caracterizan dentro del fendmeno que se

pretende estudiar.
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Ahora bien, la poblacion es entendida como el conjunto de personas u objetos de los
cuales se desea conocer un aspecto a través de una investigacion, esta puede estar integrada por
médicos, psicologos, docentes, estudiantes o padres de familia y su eleccion depende de los
objetivos que se pretende alcanzar de acuerdo con los instrumentos establecidos para tal fin

(Arias-Gomez, et al., 2016).

6.3.1 Poblacién objetivo

Desde la perspectiva de Arias-Gomez et al., (2016) la poblacion objetivo se compone del
total de individuos o del grupo de sujetos en los que se centra el interés del investigador para
llegar a la generalizacion de una conclusion coherente con la tematica o fendmeno seleccionado,
es reconocida también con el nombre de poblacion tedrica ya que cuenta con una serie de
caracteristicas comunes que se involucran en los objetivos especificos del estudio investigativo.
De acuerdo con lo anterior, la poblacion objetivo de la presente investigacion corresponde a
todos los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria

Nazareth del municipio de Altamira que corresponden a un total de 23 estudiantes.

6.3.2 Muestra

Una de las caracteristicas fundamentales en el desarrollo de la investigacion es la
seleccion de la muestra, teniendo en cuenta que esta se puede realizar mediante la aplicacion de
diferentes procesos tomando en consideracion el objetivo fundamental del estudio, la situacion
problema o fenémeno identificado, la hipétesis y las variables seleccionadas en el proceso de

delimitacion.

De acuerdo con lo anterior, la muestra se establece como un subgrupo de la poblacion
accesible en el cual se aplicaran los instrumentos para la recoleccion de la informacién y de los

datos que brindaran respuesta a la pregunta de investigacion, en este contexto Hernandez et al.,
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(2014) sefialan que la muestra debe ser definida y delimitada con anterioridad y precision puesto
que los resultados encontrados seran generalizados o extrapolados a la poblacion accesible y en

algunos casos a la poblacion objetivo por parte del investigador.

De otra parte, la muestra de investigacion se categoriza en dos ramas, la probabilistica y
la no probabilistica, la primera se caracteriza porque los sujetos que la conforman tienen la
misma oportunidad de ser seleccionados para la aplicacion de los instrumentos y, en la segunda,
la eleccidon de los individuos no depende directamente de la probabilidad sino de la seleccién de
las caracteristicas de la investigacion y de los objetivos directos que esta pretende, por lo cual el
procedimiento a seguir no es mecanico y no incluye formulas matematicas mas bien depende de

las decisiones del investigador (Hernandez, et al., 2014).

De acuerdo con lo anterior, para efectos de la presente investigacion se seleccion6 una
muestra intencional por conveniencia conformada por un total de 23 estudiantes de grado 5° de
la Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira de
acuerdo con criterios como estudiantes con dificultad en el manejo espacial segun los resultados
de la evaluacion inicial diagnostica, la disponibilidad de equipos tecnolégicos, acceso a
computador, celular o Tablet para ingresar a la plataforma y ejecutar y, capacidad de
conectividad, en relacién con la disposicién de conexidn a internet con los equipos tecnoldgicos,

para el ingreso a la plataforma virtual y ser parte de la intervencion.

6.4 Procedimiento

De acuerdo con Sanchez (2019) la integracion de los enfoques cualitativo y cuantitativo
da paso a la estructuracién de una serie de etapas o fases que se deben tener en cuenta para que el
proceso de investigacién se desarrolle de acuerdo con ellas y no se de paso a la confusién o

integracion de informacidn no solicitada; es decir, el procedimiento se establece como una matriz
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orientadora que elimina las posibilidades no acordes a la temética investigada, se presenta por

fases y en concordancia con los objetivos.

De acuerdo con lo anterior, la Tabla 1 presenta el procedimiento correspondiente a la

investigacion denominada “El pensamiento computacional en nifios de grado 5° desde las

Ciencias de la Complejidad para la resolucién de problemas”, planteado seglin los objetivos

especificos determinados durante el proceso investigativo.

Tabla 1. Procedimiento de la investigacion.

Fase Objetivo Actividades
Para el desarrollo de la primera fase
establecida como diagndstico se
realizan las siguientes actividades:
- L 1. Planteamiento del problema de
Identificar el nivel inicial de investigacion elementos
pensamiento computacional de los Stg y
Diagnostico estudiantes de grado 5° a través de preliminares,
0 . . 2. Disefio de cuestionario inicial.
la aplicacion de un cuestionario S . .
SR 3. Aplicacion del cuestionario
para establecer el diagnostico. L
inicial.

4. Andlisis de resultados  del
cuestionario inicial para la
eleccion de las tematicas de la
estrategia de programacion.

1. Seleccion de las actividades de

Disefiar una estrategia de programacién que involucren la
programacion desde la complejidad resolucién de problemas.
Disefio para el desarrollo del pensamiento 2. Integrar las actividades en y
computacional en estudiantes de Code.org.
grado 5°. 3. Configuracion de las actividades
en las herramientas seleccionadas.
Implementar la estrategia 1. Implementar las actividades con
implementada durante las clases de los estudiantes de grado 5°.
-, tecnologia e informética para el 2. Diligenciamiento de los diarios de
Implementacion .
desarrollo del pensamiento campo.
computacional en estudiantes de 3. Andlisis de los resultados
grado 5°. obtenidos.
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Evaluacion y andlisis

Determinar la incidencia de la
estrategia de programacion
mediante la aplicacién de un

1. Evaluar el nivel de competencias
adquiridas por los estudiantes.
Aplicacién del cuestionario final.

3. Andlisis de los hallazgos

N

de resultados

cuestionario final estableciendo su
efectividad en la resolucién de

problemas.

cualitativo.
4. Presentacién de

encontrados a nivel cuantitativo y

| informe final.

Fuente: elaboracién propia.

El ya explicado procedimiento se puede evidenciar en la Figura de acuerdo con su

presentacion en diagrama.

Figura 7. Diagrama del procedimiento.

Diagnéstico

Disefio

Identificar nivel inicial

Estrategia de

» Preliminares de la
investigacidn.
» Disefio y aplicacion

del cuestionario
inicial.
» Analisis de
resultados
Evaluacion

Determinacion de la
incidencia

» Evaluar el nivel de
competencias.

« Aplicacion y analisis
del cuestionario final.

» Presentacion de
informe final

programacion
» Seleccion de
actividades.
+ Integracion de
actividades en
Code.org.
s Configuracion de las
actividades
Implementacion
Aplicacion de
actividades
» Desarrollo de
actividades con
estudiantes.
« Diligenciamiento
diarios de campo.
» Analisis de
resultados.

Fuente: elaboracion propia.
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6.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacion permiten recopilar datos
de acuerdo con los objetivos planteados durante el proceso investigativo, para el caso de la
presente investigacion se aplican dos técnicas a saber la observacion directa y el cuestionario que

se presentan a continuacion segun las caracteristicas de los enfoques cualitativo o cuantitativo.

6.7.1 La observacion directa

Desde la postura de Hernandez et al., (2014) la observacion es una técnica que se utiliza
en los procesos de investigacion cualitativa que permite que los investigadores se impliquen de
manera directa en el proceso de recoleccion de informacion para dar paso a las posteriores
reflexiones de aquellos aspectos que se registran en los diarios de campo durante el proceso de

implementacion de las acciones planteadas para el trabajo de campo.

Existe la observacion directa y la indirecta, la directa consiste en que el investigador
observa y recoge datos y dentro de esta se encuentra la observacion participante y no
participante. En la observacion participante el investigador interactiia con los demas, mientras
que, en la observacion no participante el investigador sélo hace uso de la observacion directa sin
ocupar un papel dentro de la comunidad en la que se esta haciendo la investigacion (Hernandez,

et al., 2014).

De acuerdo con lo expuesto, para el desarrollo de la presente investigacion se acude a la
técnica de la observacion directa disefiando un diario de campo (Anexo 1) en el que se pretende
llevar un registro de las diferentes situaciones educativas que se presentan al interior del aula de
tecnologia e informatica de acuerdo con la implementacidn de los diez retos que se plantean en la
estrategia de programacion desde la complejidad para el desarrollo del pensamiento

computacional en estudiantes de grado 5°.
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6.7.2 El cuestionario

De acuerdo con Hernandez et al., (2014) el cuestionario es un instrumento que permite la
recoleccion de informacion para las investigacion es cuantitativas respecto a un fenémeno o
problematica establecida, es relevante que las preguntas sean planteadas de manera coherente
con el planteamiento del problema y las hipétesis, dando paso a la elaboracion de encuestas que
evallan elementos especificos a través de preguntas cerradas que pueden ser dicGtomas o que
referencian la asignacion de una escala. De igual manera, existen los cuestionarios de pregunta
abierta que permiten llegar a la indagacién de aspectos especificos que no son evidentes a través

de los procesos de observacion.

Para efectos de la presente investigacion, se disefian dos cuestionarios, uno inicial para
dar alcance al primer objetivo especifico centrado en la fase diagnéstica determinado como
“Identificar el nivel inicial de pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° a través
de la aplicacion de un cuestionario para establecer el diagndstico” (Anexo 2) Yy, un cuestionario
final para el alcance del cuarto objetivo especifico “Determinar la incidencia de la estrategia de
programacion mediante la aplicacion de un cuestionario final estableciendo su efectividad en la

resolucion de problemas” (Anexo 3).

Es relevante aclarar que, los dos cuestionarios evaltian los mismos tres componentes a
saber, el numérico variacional, geométrico y ciencia, tecnologia y sociedad y, tres competencias
que son la resolucion de problemas, el uso comprensivo del conocimiento cientificoy la
explicacién de fendmenos; lo anterior, con la finalidad de poder establecer una comparacion

respecto a los resultados obtenidos antes y después de la implementacion.
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6.6 Técnicas de analisis de datos

Las técnicas de analisis de datos de la presente investigacion se fundamentan desde dos
perspectivas; la primera, desde el enfoque cuantitativo para el cual se acude a uso del programa
estadistico R Project for Statistical Computing en su version 4.1.2 y, la segunda, desde el

enfoque cualitativo utilizando la técnica de anélisis de contenido a través del programa Atlas-ti.

6.8.1 Andlisis de datos cuantitativos

Para el desarrollo de la investigacion, la tabulacion y andlisis de datos se lleva a cabo
mediante la utilizacion del programa estadistico R Project for Statistical Computing en su
version 4.1.2, generando los resultados de la investigacion ya que de acuerdo con Caipa (2017)
permite generar estadisticas descriptivas e inferenciales dando paso a la presentacion de datos
especificos para posteriormente ser analizados desde la perspectiva de la comprobacion de las
variables e hipdtesis planteadas para el estudio investigativo teniendo en cuenta la
fundamentacidn teorica. En este contexto se pretende llegar a la comprobacion de la hipotesis
general definida como “El pensamiento computacional desarrollado mediante actividades de
programacion planteadas desde la complejidad fortalecen la resolucién de problemas en los
estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del

municipio de Altamira”.

6.8.2 Andlisis de datos cualitativos

La técnica utilizada para el manejo de la informacion es el analisis de contenido planteada
por Abela (2002) teniendo en cuenta que propone la reduccion de datos segun puntos de
encuentro y descartando aquella informacion no necesaria dando paso a la seleccion de la que se
considera pertinente para el proceso investigativo segun los criterios categoriales, contextuales,

teoricos y espaciales definidos con anterioridad.
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6.9 Consideraciones éticas

La presente investigacion cuyo objetivo fundamental se centra en desarrollar el
pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa Divino
Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira mediante actividades de programacion
planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento de la resolucion de problemas, cuenta
con la participacion de 23 estudiantes que por ser menores de edad, se debe contar con la
aprobacion y autorizacion de sus acudientes o padres de familia. Al respecto, Espinoza (2020)
razén por la cual, se establecen algunas consideraciones éticas para garantizar el buen manejo de

la informacidn sin permitir vulnerar los derechos de los participantes.

En este contexto, Espinoza (2020) sefiala que existen una serie de principios que se deben
tener en cuenta para gue una investigacion de orden cientifico sea valida desde todos los puntos
de vista frente a la comunidad académica, entre los que se encuentra el principio de autonomia
que es formalizado mediante el disefio y aplicacion de un consentimiento informado competente
y voluntario que firman los individuos participantes; de igual manera, existe el principio de
beneficencia, que evalla los riesgos que corren los sujetos que conforman la muestra y por
altimo el principio de justicia que involucra los criterios de seleccidn de los participantes; de

acuerdo con esto, se disefia un consentimiento informado (Anexo 4).

6 Propuesta de intervencion
El presenta apartado expone las generalidades del disefio de la propuesta de programacién
desde la complejidad para el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes de
grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador dando alcance al segundo objetivo

especifico planteado para el desarrollo de la presente investigacion.
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De acuerdo con lo anterior, la Tabla 2 presenta la planificacion general de la propuesta de
programacion teniendo en cuenta elementos que integran los procesos tecnoldgicos, el disefio,
alfabetizacion tecnoldgica, asi como los componentes, competencias y desempefios, 10s recursos

y la bibliografia.

Tabla 2. Planificacion general de la propuesta de programacion.

A OLLEI S DIVINO SALVADOR SEDE MARIA NAZARETH
DEL EE:
NOMBRE
DEL MARIA ALEJANDRA USECHE- ANGELA PATRICIA MONTEALEGRE
DOCENTE
NIVEL: O Primaria .
AREA TECNOLOGIA E INFORMATICA
DISCIPLINAR
GRADO: QUINTO
Fecha Fecha inicio Fecha fin
Elaboracion S A implementacion otz implementacion 2Lz
Resolucion de problemas, programacién con 10
Contenidos | actividades desconectadas, programacion con la | Tiempo
semanas
plataforma Code.org.
Objetivo de e Reconocer la naturaleza del saber tecnologico como solucion a los
aprendizaje: problemas que contribuyen a la transformacion del entorno.

CONCEPTOS ORIENTACIONES GENERALES PARA LA EDUCACION EN
TECNOLOGIA

o Los procesos tecnoldgicos contemplan decisiones asociadas a complejas correlaciones entre
propdsitos, recursos y procedimientos para la obtencion de un producto o servicio. Por lo tanto,
involucran actividades de disefio, planificacion, logistica, manufactura, mantenimiento,
metrologia, evaluacion, calidad y control.
o El disefio involucra procesos de pensamiento relacionados con la anticipacion, la generacion de
preguntas, la deteccion de necesidades, las restricciones y especificaciones, el reconocimiento de
oportunidades, la busqueda y el planteamiento creativo de multiples soluciones, la evaluacién y su
desarrollo, asi como con la identificacién de nuevos problemas derivados de la solucion
propuesta.
¢ La alfabetizacién tecnoldgica es un propdsito inaplazable de la educaciéon porque con ella se
busca que individuos y grupos estén en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar
objetos, procesos y sistemas tecnoldgicos, como requisito para su desempefio en la vida social y
productiva.
¢ El desarrollo de actitudes cientificas y tecnoldgicas tiene que ver con las habilidades que son
necesarias para enfrentarse a un ambiente que cambia rapidamente y que son Utiles para resolver
problemas, proponer soluciones y tomar decisiones sobre la vida diaria
¢ El Pensamiento Computacional es un tipo especifico de resolucion de problemas que implica
capacidades distintas, por ejemplo, ser capaz de disefiar soluciones para ser ejecutadas por un
ordenador, un humano, o una combinacion de ambos.
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COMPONENTE COMPETENCIAS DESEMPENO
Reconozco artefactos creados o Analizo artefactos que
NATURALEZAY por el ho_m bre para sat|sf_a cer responden a  necesidades
< sus necesidades, los relaciono .

EVOLUCION DE LA . particulares en  contextos
TECNOLOGIA con los procesos de produccion sociales econémicos y

y con los recursos naturales culturalés

involucrados. '
e Utilizo tecnologias de la

APROPIACION Y USO DE
LA TECNOLOGIA

Reconozco caracteristicas del
funcionamiento de algunos
productos tecnoldgicos de mi
entorno y los utilizo en forma
segura.

informacion y la comunicacion
disponibles en mi entorno para
el desarrollo de diversas
actividades (comunicacién,
entretenimiento, aprendizaje,
bisqueda y validacion de
informacion, investigacion,
etc.)

SOLUCION DE
PROBLEMAS CON
TECNOLOGIA

Identifico y comparo ventajas
y desventajas en la utilizacién
de artefactos y procesos
tecnoldgicos en la solucion de
problemas de la vida cotidiana.

e Frente a un problema,
propongo varias soluciones
posibles indicando como
llegué a ellas y cuales son las
ventajas y desventajas de cada
una.

e Disefio y construyo soluciones
tecnoldgicas utilizando
maquetas 0 modelos.

e Participo con mis comparieros
en la definicion de roles y
responsabilidades en el
desarrollo de proyectos en
tecnologia.

TECNOLOGIA Y

Identifico y menciono
situaciones en las que se
evidencian los efectos sociales

e Participo en discusiones que
involucran predicciones sobre
los posibles efectos
relacionados con el uso o no
de artefactos, procesos y

SOCIEDAD y ambientales, producto de la o .
utilizacion de procesos y productos tecnoldgicos en mi
artefactos de la tecnologia. entorno y argumento mis

planteamientos (energia,
agricultura, antibioticos, etc.).
hojas de bloc, lapiz, lapiceros, colores, tablero, marcadores,

RECURSOS fotocopias, fichas para recortar, cabina de sonido, musica para

bailar, computador, Internet, actividades desconectadas del sitio
web Code.org, sala de informética. Curso Express (2019)
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- Ministerio de tecnologias de la informacion y las
comunicaciones Colombia. (2021). Programacidn para nifios
y nifias 2021. Bogota. Ministerio de tecnologias de la

BIBLIOGRAFIA informacion y las comunicaciones

- Ministerio de Educacién Nacional. (2008). Guia No. 30 Ser
competente en tecnologia: juna necesidad para el desarrollo!
Bogota. Ministerio de Educacion Nacional.

Fuente: elaboracion propia.

De otra parte, en la Tabla 3 se puede evidenciar la planificacion correspondiente al Reto
N° 1 que conforma la estrategia de programacién a implementar con los estudiantes de grado 5°
de la Institucion Educativa Divino Salvador, la totalidad de las actividades se encuentran en el

Anexo 5.

Tabla 3. Planificacion Reto 1.

RETO 1: LA CASA

Obijetivos sesién 1:

Descubrir ideas y conocimientos previos de una palabra.

2. Cuestionar y generar una discusion abierta sobre un tema que permita recordar, pensar y
expresar ideas.

3. Fomentar el pensamiento, la creatividad e innovacion de los estudiantes a partir del
dibujo.

=

EXPLORACION
En este espacio se le va a pedir al estudiante que piense en la palabra casa, se le da un
minuto en silencio mientras ellos lo hacen.
Luego se le pide que tomen una hoja en blanco, la doblen en dos partes para dividirla,
después la abren y en la parte izquierda van a dibujar una casa. Para ello se les da 5 minutos
méximo. VER: RETO 1

Al finalizar la actividad se pueden generar algunas preguntas.

¢Qué es una casa?

¢Para qué sirve una casa?

¢Qué partes tiene normalmente una casa?

¢Qué puede haber en una casa?

¢Cudl es el espacio que mas te gusta de la casa y por qué?

¢Qué tipos de casas conoces y donde las haz visto?

¢QuEé otros espacios se pueden utilizar para vivir?

¢Qué casa haz visto de otros paises?

En este espacio también se pueden generar discusiones de algunas situaciones como vivir
en la calle, debajo de un puente, en una invasién, no tener casa, los refugiados de Afganistan que
se esconden en cuevas, las cavernas que utilizaban los primeros hombres, los blnkeres que se
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utilizan para refugio de los huracanes o como propiedades de los capos, en fin. Se puede generar
un mar de lluvia de ideas respecto a la palabra CASA.

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Estructuracion:

Se pide al estudiante que en el lado derecho de la hoja ahora dibuje una casa, pero en esta
ocasion se le explica que puede ser la casa de sus suefios, o tal vez la casa mas loca o irreal que
ello pudieran imaginar, la pueden ubicar en el lugar que quieran, se puede llegar a ella como
quieran y puede tener todo lo que quiera.

Préctica:

En este momento, los estudiantes pueden contar con el tiempo que el docente crea
necesario para el desarrollo de la actividad.

TRANSFERENCIA

Se invita a los estudiantes a exponer sus trabajos en la pared o tablero, (en caso de que la
clase sea virtual pueden tomar fotos y subirlas a un Padlet) y luego todos van a hacer una marcha
silenciosa para observar el trabajo de sus comparieros.

Después, cada uno hace la exposicion de su trabajo. Antes de iniciar se pide a todos que se
debe respetar la creatividad e imaginacion que cada uno tuvo. En este momento la docente o los
comparieros pueden hacerle preguntas al estudiante que expone el trabajo. También puede existir
la modalidad que otro estudiante exponga el dibujo de un compafiero tratando de ser lo mas
asertivo posible y el autor del dibujo dira si tenia razon y complementara la exposicion.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacién de la actividad.

¢COmo les parecio la actividad?

;como te sentiste desarrollando la actividad?

¢ Qué te parecio dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

Y las preguntas o realimentacion que sean convenientes.

Fuente: elaboracion propia.

Sumado a lo anterior, la Tabla 4 presenta la planificacion correspondiente al Reto N° 2
establecido con el nombre de “Descubre el Tesoro” teniendo en cuenta las fases de exploracion,

estructuracion y practica, transferencia y valoracion. (Ver Anexo 6).

Tabla 4. Reto N° 2. Descubre el Tesoro.

RETO 2: DESCUBRE EL TESORO

Objetivos sesién 2:
Identificar un conjunto de pasos o e instrucciones para realizar una tarea.
2. Simular la ejecucién de ese conjunto de instrucciones y pasos para saber si funciona
bien.
3. Describir que es un algoritmo, programa, programador y procesador.
EXPLORACION

=
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Inicia la clase preguntando a los estudiantes

¢ Qué artefactos tecnoldgicos tienen en casa?

¢Para qué sirven?

¢Como funcionan?

¢Enumeéralos teniendo en cuenta su importancia?

Si tuvieras que elegir uno sélo entre todos los artefactos tecnolégicos que hay en tu casa
¢Cual elegirias y por qué?

Si tuvieras que eliminar uno de todos los artefactos tecnoldgicos que hay en casa, ¢Cual
elegirias y por qué?

¢Cbémo crees que el inventor del artefacto tecnoldgico hizo gue funcionara?

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Estructuracion:

Se le pide a un estudiante que explique gue hace todas las mafianas normalmente en casa
antes de salir casa. Se indica que las acciones que se realizan son una secuencia de actividades
desde que se levanta de la cama hasta que sale de la casa.

Se pregunta a todos si alguien sabe que es un ALGORITMO, se pide que los que tengan
diccionario o internet en su celular busquen la definicion de algoritmo.

Se discute el termino con los estudiantes: secuencia ldgica de pasos.

En matematicas, logica, ciencias de la computacion y disciplinas relacionadas, un
algoritmo es un conjunto de instrucciones o reglas definidas y no-ambiguas, ordenadas y finitas
que permite, tipicamente, solucionar un problema, realizar un computo, procesar datos y llevar a
cabo otras tareas o actividades.

Se pregunta a los estudiantes si tienen en casa una lavadora, como funciona, que ciclos
tiene programados.

Se muestra una imagen de una tarjeta de funciones de una lavadora para explicar a los
estudiantes como funciona.

Se explica que la tarjeta tiene un PROGRAMA, y se pregunta si alguien puede explicar
con sus palabras ¢{Qué es?

Se da la definicion de programa: Secuencia de instrucciones escritas para realizar una tarea
especifica en un procesador.

Este programa lo realiza un PROGRAMADOR: que es una persona que escribe ese
programa para ese procesador.

Y que el PROCESADOR: Es el dispositivo electronico que entiende esas instrucciones y
las ejecuta autométicamente.

Practica:
Se organizan grupos de cuatro estudiantes y se entrega el RETO 2.

La actividad consiste en lograr que los estudiantes vivan con un juego la experiencia de ser
procesadores, programadores, programar y verificar si ese conjunto de algoritmos programados es
correcto.

Los integrantes de equipo tomaran los siguientes roles y a lo largo de la actividad se
rotaran los mismos.
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Capitan Garfio. esconde el tesoro, le dice a pata de palo (programador) donde esta. Pero
cara cortada (procesador) no puede ver la ubicacién.

Pata de palo (programador) sabe dénde esté el tesoro, escribe sobre el mapa con las
instrucciones-simbolos de la tabla. EI programa consiste en una secuencia de estos simbolos
(algoritmo) que le dira al procesador lo que debe hacer.

Cara cortada, (procesador) deberd leer el programa y ejecutar las instrucciones para
mover y colocar las fichas.

Ojo torcido (verificador) revisara que las fichas hayan quedado en el lugar indicado por
la tarjeta del Capitan.

Se hace una lectura compartida de la actividad y junto con los estudiantes se orienta su
desarrollo.

TRANSFERENCIA

Mientras los estudiantes realizan el ejercicio, se pasa por cada uno de los grupos para
observar. Si se detectan errores del programa, del procesador o verificador, a través de preguntas
se hace la debida realimentacion para que los estudiantes encuentren la dificultad y reprogramen
el algoritmo para que su ejecucion sea la correcta.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacién de la actividad.

¢CO6mo les parecio la actividad?

;como te sentiste desarrollando la actividad?

¢Qué te parecié dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

Recordamos los objetivos de la clase y verificamos los aprendizajes logrados.

- ldentifico y escribo un conjunto de pasos e instrucciones para realizar una tarea.
- Simulo la ejecucion de ese conjunto de instrucciones y pasos para ver si funciona bien.
- Describo qué es un programa, una persona que programa y un procesador.

Y las preguntas o realimentacion que sean convenientes.

Se finaliza explicando que los procesadores de los computadores, robot, lavadoras,
celulares y muchos otros dispositivos siguen las instrucciones de un programa que ha sido escrito
por una persona que se llama programadora.

Fuente: elaboracion propia.

De la misma manera, en la Tabla 5 se realiza la exposicién de las generalidades
correspondientes al Reto N° 3 denominado “El orden de las cosas” teniendo en cuenta aspectos
como la exploracién que integra los objetivos, la estructuracion y practica, la transferencia y

valoracion y esfuerzo. (Ver Anexo 7).

Tabla 5. Reto N° 3. El orden de las cosas.

RETO 3: EL ORDEN DE LAS COSAS

EXPLORACION

Objetivos sesion 3:
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1. Describir secuencias l6gicas de pasos o instrucciones.
2. Interpretar y hacer diagramas de flujos sencillos.

Se inicia la actividad retomando la palabra secuencia.

Se pide a los estudiantes que den ejemplo de secuencias que ellos realizan en casa o0 en la
escuela.

Se proyecta la siguiente imagen.

La idea es trabajar el pensamiento computacional desde actividades tan sencillas como
observa, analizar, organizar y ubicar correctamente el orden de la secuencia en la que se organiza el
habitad del castor. VER: RETO 3

Cada uno organizaréa el orden de los numero de las imagenes en las que se fueron colocando
en la imagen final.

Se pide que socialicen la secuencia que escribieron.

Se pueden hacer algunas preguntas de realimentacion si alguna de las secuencias no es la
correcta para que la corrijan.

La respuesta seria 6, 2,5, 4,3y 1.

Se pide a los estudiantes que se organicen en parejas para realizar la siguiente actividad.

A medida que los estudiantes resuelvan la pregunta se colocan las rutas en el tablero, luego
se hace la sumatoria para ver cual es la mas corta.

SAFH: 3+7+7=17

SBCFH: 4+1+3+7=15

SBDEFH: 4+3+2+5+7=21

SBDEGH: 4+3+2+2+4=15

SBDEH: 4+3+2+8+7=24

Se socializan las repuesta y se hace énfasis que hay varias formas de resolver la situacion.
Igual pasa en los eventos cotidianos y en la forma como diferentes ideas también pueden solucionar
un problema.

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Estructuracion:

Se indica a los estudiantes que algunas instrucciones o secuencias para solucionar una
situacion problema se pueden organizar en un diagrama de flujo.

Se pregunta al grupo ¢Que entienden por Diagrama de fujo?

Se explica que es un conjunto de instrucciones, condicionales y flechas que permiten
describir el orden en el que se deberan ejecutar las instrucciones.

Se lee en voz alta el siguiente problema: en una drogueria se ordenan las facturas de créditos
de los clientes por orden alfabético, cuando se va a pagar alguna factura, se le pregunta el nombre al
cliente y se busca por su inicial para hallar su saldo rdpidamente. En un descuido uno de los
empleados ingresé de forma incorrecta la factura de Pepito Pérez, ahora estd ubicada en algun lugar
dentro del archivador. ;Cudl seria el paso para seguir para encontrarla?

Lo que los estudiantes dirian es sacar una por una en orden hasta hallarla.
Estas acciones se pueden programar en un diagrama de flujo como el siguiente
Préctica:

En grupo de cuatro estudiantes proponer un algoritmo en un diagrama de flujo con el que
posteriormente se pueda escribir un programa en un procesador para preparar una taza de café.
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La idea es que los estudiantes realicen un diagrama similar al siguiente.

TRANSFERENCIA

Se invita a los grupos a exponer sus trabajos en la pared o tablero, (en caso de que la clase
sea virtual pueden tomar fotos y subirlas a un Padlet) al terminar la exposicién los compafieros
pueden opinar sobre el desarrollo de la actividad.

Al final se pegan todos los carteles en el tablero y se realimentan.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.

¢COmo les parecio la actividad?

¢como te sentiste desarrollando la actividad?

¢Qué te parecio dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

Pensar en una situacion problema con la que se pueda crear un diagrama de flujo sencillo.

Fuente: elaboracion propia.

Sumado a lo anterior, la Tabla 6 presenta las generalidades del Reto N° 4 establecido
como “El baile” cuyo objetivo se centra en la identificacion de conceptos basicos de la
codificacion sin un ordenador, estableciendo la fase de exploracidn, estructuracion y préactica,

transferencia de conocimientos y valoracién. (Ver Anexo 8).

Tabla 6. Reto N° 4. El baile.

RETO 4: EL BAILE

Objetivos sesion 4:
1. Identificar algunos conceptos basicos de la codificacion sin un ordenador.

2. Aplicar algunos de los fundamentos de la codificacion conjunta a través de actividades
practicas.

EXPLORACION

Se inicia la clase preguntando a los estudiantes por los dispositivos de entrada de un
computador.

¢Qué entradas tienen los artefactos que tenemos en casa?

¢Para qué sirven esas entradas?

Si observamos un celular {Qué entradas tiene? (botdn de inicio, botdn de volumen, boton
para pantallazo, pantalla tactil, micr6fono, camara, entrada USB, entrada micro USB, etc.)

¢Para qué sirven?

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Estructuracion:

Los programadores utilizan *"eventos™ para cambiar la forma en que responde un programa
a las acciones de un usuario, como presionar un botén o hacer clic con el mouse. Cuando usted toca
la pantalla de tu tableta para desplazarte, eso es un evento. Cuando presiona un en tu controlador
para jugar un videojuego, jpresionar ese botdn también es un evento!
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A continuacion, se realizara una serie de actividades con la coreografia de un baile para
simular un evento, con el cual se ejecutard un programa (baile), previamente disefiado en una
secuencia de pasos o coreografia (algoritmo) disefiado por el programador (la docente).

Practica:
Se organizan los estudiantes en grupos de 5.

Se les entrega el RETO 4 para que lo lean y realicen las 5 coreografias que se presentan con
una figura geométrica animada.

Los grupos debe aprender la coreografia correspondiente a cada figura, practicar de 10 a 20
minutos segun la evolucién de los nifios.

TRANSFERENCIA

La docente organiza en un lugar amplio y visible para todos, las 5 figuras geométricas
animadas.

Se organizan por grupos guardando distancia unos de otros.

Se explica que se van a practicar las diferentes coreografias, para ello la docente va a tocar
una figura y los grupos deberan realizar los pasos correspondientes. Luego de practicar varias veces
se coloca una cancién y se inicia el baile, la docente simula eventos tocando las diferentes figuras y
verifica que los pasos sean los correctos.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.
¢Como les parecio la actividad?

¢como te sentiste desarrollando la actividad?

¢Qué te parecid dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

Fuente: elaboracion propia.

De otra parte, en la Tabla 7 se exponen las generalidades del Reto N° 5 denominado

“Usemos codigos para dibujar” en el que el objetivo fundamental se centra en la reformulacion

de una secuencia de pasos como un programa codificado. (Ver Anexo 9).

Tabla 7. Reto N° 5. Usemos cddigos para dibujar.

RETO 5: USEMOS CODIGOS PARA DIBUJAR.

Objetivos sesion 5:
Reformular una secuencia de pasos como un programa codificado.

Aplicar algunos de los fundamentos de la codificacion conjunta a través de actividades
practicas.

Usar simbolos para hacer instrucciones.

Ejecutar una secuencia de instrucciones para desarrollar una programacion recreando
un codigo de una imagen en papel cuadriculado.

W e

EXPLORACION

Se inicia la clase preguntando a los estudiantes en que artefactos han visto las siguientes
imagenes.
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¢Para qué sirven esas entradas es esos artefactos?

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Estructuracion:

Vamos a recordar las funciones mas comunes para este tipo de teclas para realizar una

actividad.

Mover a la derecha

Mover a la izquierda

Mover hacia arriba

Mover un cuadrado hacia abajo
Ejecutar.

Ya que las recordamos jVamos a practicar! Aqui tienes una imagen.

Vamos a imaginar que somos un robot que dibuja. Y necesitamos programar un algoritmo

0 secuencia de instrucciones para dibujar los dos cuadrados negros en el papel cuadriculado.

Si se inicia siempre en el lugar donde aparece la estrella.
Para ello vamos a utilizar los siguientes simbolos.

En este caso cada vez que aparezca este simbolo mientras nos movemaos por la hoja

cuadriculada vamos a colorear ese cuadrado.

Con los estudiantes creamos el siguiente cddigo en el tablero
Se pregunta si se puede realizar de otra forma.

Se espera que los estudiantes lleguen a este otro codigo
Préctica:

Ahora nos organizamos en parejas para formular una secuencia de pasos como un

programa codificado para dibujar la siguiente imagen. Ver RETO 5

1.

2.

Nos organizamos en parejas para observar la imagen que se ha dibujado y verificar si el
cddigo que se ha escrito para crearla es el correcto.

Ahora vamos a formular una secuencia de pasos como un programa codificado que al
ejecutarse dibuje la siguiente imagen. Recuerden que siempre se inicia en el lugar donde
aparece la estrella.

Cada uno escogera una de las siguientes figuras. jNo le dejes saber a tu compafiero cuél
eliges! Luego realizarén el cddigo. Cuando terminen se intercambian los codigos para
ejecutarlos e identificar la figura a la que pertenece.

Nota: A cada estudiante se le debe entregar una copia del taller.

A continuacion, encontraras cuatro cuadriculas para dibujar en ellas, puedes elegir hacer
uno o varios modelos y luego vas a escribir el codigo para uno de ellos.

TRANSFERENCIA
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Se pide a los estudiantes que quieran compartir los modelos de figuras que realizaron que
pasen al frente y expongan sus trabajos.
Al finalizar la clase se exponen todos los trabajos en el tablero.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.

¢Cbémo les parecid la actividad?

¢como te sentiste desarrollando la actividad?

¢ Qué te parecio dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

¢ Crees que es facil programar usando c6digo como los vistos en la clase?

Se invita a los estudiantes a navegar desde sus casas en la plataforma Code.org, ya que en
ella se van a realizar algunas précticas en las siguientes clases.

Fuente: elaboracion propia.

De otra parte, en la Tabla 8 se exponen las generalidades correspondientes al Reto N° 6
denominado “Fiesta de baile. Exploracion de Code.org” disefiada con la finalidad de 1.
Aprender a programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de

codigo y formulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org. (Ver Anexo 10).

Tabla 8. Reto N° 6. Fiesta de baile. Exploracién de Code.org.

RETO 6: FIESTA DE BAILE. EXPLORACION DE CODE.ORG.
Objetivos sesion 6:
1. Aprender a programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas
de codigo y formulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.
EXPLORACION

Preguntamos a los estudiantes si han practicado algin video juego.

¢Cudl es el objetivo?

¢COmo se juega?

¢Qué dispositivos de entrada usa para jugarlo?

¢Por qué le gusta ese video juego?

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Previamente se han registrado todos los estudiantes en la pagina de Code.org. bajo
la supervisién de la docente con el correo de Gmail de cada uno y se le asigna una clave
para su ingreso.

Se dispone el salén de informatica en lo posible un computador por cada
estudiante con acceso a internet. En caso de que haya estudiantes que requieran de apoyo
se puede aplicar el trabajo cooperativo en pares o grupos de tres.

En un lugar visible para todos se proyecta el paso a paso para ingresar a la pagina
y empezar a explicar el desarrollo de las lecciones. Ver RETO 6

Ya estando en las lecciones se proyecta y se inicia explicando cémo se deben
desarrollar.
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Siempre se inicia con un video en el que se explica las generalidades de la leccion.
Después en cada nivel se deben seguir las instrucciones.

Se indica al estudiante con los recuadros la descripcidn de la ventana. Las etapas,
las instrucciones, los bloques y cdémo se mueven hacia el espacio de trabajo, las flechas
gue se despliegan para ver mas opciones, las diferentes canciones que se pueden
seleccionar para el bailarin que se ha creado y la coreografia que deseo que ejecute.
Cuando ya tengan todo listo se da clic en el boton ejecutar y el estudiante puede disfrutar
de su primera programacion con bloques. Puede hacer las modificaciones que quiera para
conocer mejor los bloques y sus opciones.

TRANSFERENCIA

Se indica gue pueden seguir desarrollando la actividad. Se hace el recorrido por
toda la sala para ver como los estudiantes desarrollan las actividades, si necesitan alguna
orientacion, cuales tienen mayores habilidades, la motivacion, la opcion de apoyar unos a
otros con el trabajo cooperativo.

Se debe estar presto a apoyar y realimentar a los estudiantes en cualquier duda
respecto al uso de los bloques y el cddigo que crean para superar cada una de las etapas.

En las siguientes imagenes estan desarrolladas las etapas en caso de necesitar
apoyo.

VALORACION Y REFUERZO
En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.
¢Cbémo les parecid la actividad?
¢como te sentiste desarrollando la actividad?
¢Qué te parecio dificil de la actividad?
¢Qué aprendiste hoy de nuevo?
¢ Crees que es facil programar usando bloques?
Se invita a los estudiantes a navegar desde sus casas en la plataforma Code.org.
Fuente: elaboracion propia.

De la misma manera, en la Tabla 9 se presentan las generalidades correspondientes al
Reto N° 7 denominado “Programacion con Angry Birds” disefiado con el objetivo de aprender a
programar con blogues en los diversos cursos que ensefian las reglas de cédigo y férmulas para

poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org. (Ver Anexo 11).

Tabla 9. Reto N° 7. Programacion con Angry Birds.

RETO 7: PROGRAMACION CON ANGRY BIRDS
Objetivos sesion 7:
1. Aprender a programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de
codigo y férmulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.
EXPLORACION

Preguntamos a los estudiantes cémo les ha parecido la exploracion de la plataforma
Code.org.

ESTRUCTURACION Y PRACTICA
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Se inicia la exploracion en la pagina https://code.org/
Se proyecta la leccién 2. Ver el video.

En la programacién con Angry Birds, se debe crear un codigo en bloques para que el
pajaro llegue avanzando hasta su objetivo. En esta leccion se les recuerda a los estudiantes
con una actividad préctica los giros hacia la derecha y la izquierda.

TRANSFERENCIA
A continuacidn, se deja el desarrollo de las actividades como apoyo.

Se debe estar presto a apoyar y realimentar a los estudiantes en cualquier duda
respecto al uso de los blogues y el cddigo que crean para superar cada una de las etapas.

VALORACION Y REFUERZO
En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.
¢Cbémo les parecid la actividad?
¢como te sentiste desarrollando la actividad?
¢ QuE te parecio dificil de la actividad?
¢Qué aprendiste hoy de nuevo?
¢Crees que es facil programar usando blogues?
Se invita a los estudiantes a navegar desde sus casas en la plataforma Code.org.
Fuente: elaboracion propia.

De otra parte, en la Tabla 10 se exponen las generalidades correspondientes al Reto N° 8
denominada “Depuracion Con Scrat”, la finalidad de estas actividades es aprender a programar
con blogues en los diversos cursos que ensefian las reglas de codigo y formulas para poder

expresar ideas con este lenguaje en Code.org. (Ver Anexo 12).

Tabla 10. Reto N° 8. Depuracion Con Scrat.

RETO 8: DEPURACION CON SCRAT
Obijetivos sesion 8:
1. Aprender a programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de
codigo y férmulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.
EXPLORACION

Preguntamos a los estudiantes como les ha parecido la exploracién de la plataforma
Code.org.

ESTRUCTURACION Y PRACTICA
Se inicia la exploracion en la pagina https://code.org/
Se proyecta la leccion 3. Ver el video.

En la depuracién con Scrat, se debe corregir el cddigo que de bloques para que la ardilla
llegue hasta la bellota.

TRANSFERENCIA
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A continuacion, se deja el desarrollo de las actividades como apoyo.

Se debe estar presto a apoyar y realimentar a los estudiantes en cualquier duda

respecto a la depuracion o reorganizacion del codigo de los bloques.
VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.

¢Como les parecio la actividad?

¢como te sentiste desarrollando la actividad?

¢Qué te parecid dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

¢Crees que es facil programar usando bloques?

Se invita a los estudiantes a navegar desde sus casas en la plataforma Code.org.
Fuente: elaboracion propia.

Sumado a lo anterior, en la Tabla 11 se presentan las generalidades del Reto N° 9
denominado “Recoger tesoros con Laurel”, con el objetivo fundamental de aprender a programar
con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de codigo y formulas para poder

expresar ideas con este lenguaje en Code.org. (Ver Anexo 13).

Tabla 11. Reto N° 9. Recoger tesoros con Laurel.

RETO 9: RECOGER TESOROS CON LAUREL
Objetivos sesion 9:
1. Aprender a programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas
de codigo y formulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.
EXPLORACION
Preguntamos a los estudiantes como les ha parecido la exploracion de la plataforma
Code.org.
Recordamos qué blogues han conocido hasta ahora y para qué sirve cada uno de ellos.
¢Por qué es importante usar el bloque de repetir varias veces?
ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Se inicia la exploracion en la pagina https://code.org/

Se proyecta la leccion 4. Ver el video.

En la leccion Recoger tesoros con Laurel, se debe crear un codigo de bloques para que Laurel
recoja, coleccione o junte los tesoros. Los estudiantes encontraras nuevos blogues y deberan
hacer secuencias que se repitan para llegar al objetivo.

TRANSFERENCIA
A continuacidn, se deja el desarrollo de las actividades como apoyo.
Se debe estar presto a apoyar y realimentar a los estudiantes en cualquier duda respecto
a la organizacién del cddigo de los bloques ya gue esta leccion es un poco méas compleja.
VALORACION Y REFUERZO
En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.
¢COmo les parecio la actividad?
¢como te sentiste desarrollando la actividad?
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¢Qué te parecid dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

¢ Crees gue nuevos blogues encontramos hoy?

Se invita a los estudiantes a navegar desde sus casas en la plataforma Code.org.
Fuente: elaboracion propia.

Para terminar, en la Tabla 12 se presentan las generalidades del Reto N° 10 denominado
“Introduccion al artista” cuya finalidad principal se centra en aprender a programar con bloques
en los diversos cursos que ensefian las reglas de codigo y formulas para poder expresar ideas con

este lenguaje en Code.org. (Ver Anexo 14).

Tabla 12. Reto N° 10. Introduccidn al artista.

RETO 10: INTRODUCCION AL ARTISTA
Objetivos sesién 10:
1. Aprender a programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de
codigo y férmulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.
EXPLORACION

Preguntamos a los estudiantes como les ha parecido la exploracion de la plataforma
Code.org.

Recordamos qué blogues han conocido hasta ahora y para qué sirve cada uno de ellos.
¢Por gué es importante usar el bloque de repetir varias veces?
ESTRUCTURACION Y PRACTICA
Se inicia la exploracion en la pagina https://code.org/

Ingresar a la leccion 5. Ver el video.

En la leccion Introduccidn al artista, se debe crear un cédigo de bloques para que el artista
dibuje o remarque sobre un dibujo una serie de figuras geométricas. Los estudiantes se encuentran
con nuevos bloques como mover hacia adelante para hacer lineas, girar para hacer angulos y
definir color para las lineas que se van a trazar. En esta leccién es muy importante que la docente
les recuerde a los estudiantes la medida de los angulos de algunas figuras.

TRANSFERENCIA

A continuacion, se deja el desarrollo de las actividades como apoyo.

En la etapa dos puede usar los bloques como el estudiante quiera para explorar su
funcionamiento.

Se debe estar presto a apoyar y realimentar a los estudiantes en cualquier duda respecto a
la organizacion del codigo de los bloques ya que esta leccion es un poco méas compleja por la
introduccion de los giros teniendo en cuenta la medida de los angulos.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.

¢Coémo les parecié la actividad?

¢como te sentiste desarrollando la actividad?

¢Qué te parecio dificil de la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?
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¢Crees gue nuevos blogues encontramos hoy?

¢Qué tema del area de matematicas recordamos hoy?

Se invita a los estudiantes a navegar desde sus casas en la plataforma Code.org. revisando
otras lecciones como las que se presentan a continuacion:

Fuente: elaboracion propia.

De esta manera se concluye la presentacion del capitulo correspondiente a la presentacion
de las actividades que conforman la estrategia de intervencidn planteado como una propuesta de
programacion y se da paso a la exposicion de los resultados y hallazgos encontrados durante el

trabajo de campo, asi como la correspondiente discusion.
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7  Analisis y discusién de resultados

En el presente capitulo se realiza la exposicion de los principales hallazgos de acuerdo
con lo planteado en el apartado de metodologia dando alcance a cada uno de los objetivos
especificos desde los enfoques cualitativo y cuantitativo de investigacion, en primer lugar, los
resultados del cuestionario inicial, los principales hallazgos de la fase de implementacion
mediante los diarios de campo y el andlisis de contenido, el cuestionario final y la posterior

comparacion.

7.1 Resultados cuestionario inicial

De acuerdo con lo planteado en el apartado de metodologia, el analisis de los resultados
del cuestionario inicial se lleva a cabo desde el enfoque cuantitativo con la utilizacion del
programa R Project for Statistical Computing en su version 4.1.2, presentando asi las gréficas
correspondientes a los hallazgos y el correspondiente analisis, finalizando con una estructura

general de lo encontrado durante la fase diagnostica.

De acuerdo con lo anterior, se presentan los resultados del cuestionario inicial que tuvo
como proposito evaluar el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de grado
quinto. La prueba diagnostica const6 de doce preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta,
la cual fue implementada con 23 estudiantes del curso 502 de la Institucion Educativa Divino

Salvador sede Maria Nazareth.

En este contexto, el cuestionario inicial se centr6 en tres componentes y tres
competencias. Los componentes corresponden al numérico variacional (N), geométrico (G) y

ciencia, tecnologia y sociedad (CTS). Las competencias son la resolucion de problemas (R), el
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uso comprensivo del conocimiento cientifico (U), y la explicacion de fenémenos (E). La
implementacion de la prueba permitio obtener resultados mediante el uso simultaneo y
complementario de los componentes y las competencias a lo largo de las doce preguntas, de la
siguiente manera: la pregunta 1, evalué el componente numérico variacional con la competencia
de resolucién de problemas (NR), las preguntas 2,3,4,5, evaluaron el componente geométrico
con la competencia resolucion de problemas (GR), las preguntas 6,8,9,10,12, evaluaron el
componente ciencia, tecnologia y sociedad con la competencia uso comprensivo del
conocimiento cientifico (CTSU). Por ultimo, las preguntas 7 y 11, evaluaron el componente

ciencia, tecnologia y sociedad con la competencia explicacion de fenémenos (CTSE).

En primer lugar, se presentan los resultados generales de los estudiantes respecto al
cuestionario inicial, en la Figura 8, se muestra la cantidad de respuestas correctas (frecuencias
absolutas) obtenidas en la prueba por cada uno de los estudiantes y el promedio obtenido en el
curso.

Figura 8. Numero de respuestas correctas por estudiante..

Numero derespuestas correctas por estudiante

—Respuestas correctas Promedio > 75%
12

1

10 A
9

Respuestas correctas
o o o~ o

Fuente: elaboracion propia.
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En la Figura 8, se puede identificar que ningun estudiante obtuvo el 100% de las respuestas
correctas. Los resultados son poco sobresalientes, ya que solo dos (8%) de los 23 estudiantes
lograron tener respuestas correctas iguales o mayores al 75% del total de preguntas del examen (9

preguntas).

De otra parte, el promedio de respuestas correctas de los estudiantes en este examen fue de
4.65, el cual se encuentra entre 4 y 5 preguntas correctas, lo que quiere decir que, en promedio un
estudiante contestd de manera correcta entre 33% y 41% del total, estos porcentajes no superan la

mitad de las preguntas de la prueba.

En este andlisis se identificd que trece estudiantes (57%) obtuvieron respuestas correctas
por debajo del promedio, es decir, entre 1 y 5 respuestas correctas. Adicionalmente, se observd
que aproximadamente el 40% de los estudiantes obtuvieron entre 1 y 3 preguntas correctas, lo que
indica que, un poco mas de la tercera parte de los estudiantes no alcanzo a superar el 25% de las

respuestas correctas de la prueba.

De otra parte, en la Figura 9, se presenta el analisis por preguntas basado en el porcentaje
de estudiantes que obtuvieron las respuestas correctas para cada una de las 12 preguntas.

Figura 9. Porcentaje de estudiantes con respuestas correctas por pregunta.

Por centaj e de estudiantes con respuestas cor rectas por pregunta

61%

Fuente: elaboracion propia.

57%
48% 48%
43%
35% 35% 35%
26%
22%
13%
7 8 9
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Con base en la grafica anterior, se puede observar que ninguna frecuencia porcentual es
mayor al 75%. La pregunta con mayor frecuencia porcentual es la 9 con 61%, seguido por la
pregunta 4 con 57%, pertenecientes al componente y competencia CTSU y GR, respectivamente
(barras en color verde). La pregunta con menor frecuencia porcentual es la pregunta 2, en donde
solo uno de cada cuatro estudiantes presentd la competencia de solucion de problemas para el
componente geométrico (barra color rojo). Lo que respecta a las preguntas restantes (barras en
color azul), se encuentran entre un 22% y 48% de estudiantes que acertaron. Estos resultados
muestran que, en general, los estudiantes requieren abordar y reforzar habilidades y conceptos para

afrontar problemas en todos los componentes y competencias evaluadas en este examen.

A continuacion, se presenta el analisis de las respuestas al examen con base en los
componentes y competencias evaluadas. En la figura 10, se muestran los resultados de las
preguntas 1 a la 5 que se relacionan con los componentes numérico variacional y geométrico. Estos

dos componentes contemplan la competencia resolucion de problemas.
Figura 10. Anélisis componentes numérico variacional y geométrico.

Respuestas correctas vs incorrectas de los componentes numérico variacional y
geométrico (preguntas de la 1 ala5)
Incorrectas NG |5
Correctas NN S
Incorrectas I 10
Correctas . 13
Incorrectas NG 12
Correctas I 11
Incorrectas I 20
Correctas [N 3
Incorrectas I 17
Correctas NN

Preguntas
3

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
Estudiantes

Fuente: elaboracion propia.
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Respecto al componente numérico variacional en la pregunta 1 (Unica pregunta),
aproximadamente el 74% (17 estudiantes) de los estudiantes no son competentes para resolver
problemas en este aspecto. En cuanto al componente geométrico preguntas de la dos a la cinco, 3
de 4 preguntas muestran resultados poco satisfactorios para este componente en lo que respecta a

la competencia de resolucion de problemas.

Figura 11. Analisis componente ciencia, tecnologia y sociedad.
Respuestas correctas vs incorrectas del componente ciencia, tecnologia y
sociedad (preguntas de la 6 a la 12)

Incorrectas I 13
Correctas  I—— 10

12

Incorrectas I 18
Correctas I 5
Incorrectas T 1S

11

10

Correctas I 8
Incorrectas 9
Correctas 14

Preguntas

Incorrectas 12
Correctas 1

Incorrectas I 13
Correctas I 10

Incorrectas | 15
Correctas I

0 1 2 3 4 5 6 7 8§ 9 10 1m 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
Estudiantes

Fuente: elaboracion propia.

En lo que se refiere al componente ciencia, tecnologia y sociedad, en la competencia de uso
comprensivo del conocimiento cientifico que son las preguntas 6,8,9,10 y 12, el promedio de
respuestas contestadas de manera erronea es del 56%. Por su parte, en la competencia explicacion
de fendmenos, con las preguntas 7 y 11, el promedio de respuestas incorrectas es del 67%, en este
punto se resalta la pregunta 11, en donde 18 estudiantes de 23 no contestaron correctamente, por

lo que se concluye que no cuentan con la competencia para explicar fenGmenos.

A continuacién, en la Figura 12 se presenta el consolidado general de los resultados

obtenidos en el cuestionario inicial, en la que se puede observar la relacion de no competencia por
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parte de los estudiantes de grado 5° respecto a la resolucién de problemas de acuerdo con cada uno
de los componentes, de esta manera, en el numérico variacional el porcentaje es del 74%, en lo

geomeétrico del 80% y en ciencia tecnologia y sociedad el 56%.

Figura 12. Diagrama general del cuestionario inicial.

CUESTIONARIO INICIAL

Componentes

//7\ Competencias
Numérico varacional G eométrico Henda, tgc;ocllogfa Resolucidn de \
y-socletd problemas Uso del conocimiento Explicacién de
cientifico fendmenos
y r Y
74% deno 80% deno 56% deno h 3 v
competencia competencia competencia 22% de respuestas 57% de respuestas

49% de respuestas

acertadas acertadas
acertadas

Fuente: elaboracion propia.

De esta manera se establece que, los estudiantes de grado 5° de educacion bésica primaria
de la Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira
presentaban dificultades en la competencia de resolucion de problemas lo que llevo a inferir que
la investigacion cobra sentido al pretender desarrollar el pensamiento computacional mediante
actividades de programacion planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento dicha

competencia.

De acuerdo con los hallazgos de la fase diagndstica, se llevd a cabo el disefio de las

actividades de programacion que conformaron la estrategia de intervencion expuestas en el
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capitulo 6 y Anexos correspondientes, dando paso a la fase de implementacién y alcance al

tercer objetivo especifico, resultados que se muestran a continuacion.

7.2 Resultados de la implementacién

A continuacion, se presentan los resultados de la implementacion de la estrategia de
programacion planteada desde la complejidad para el desarrollo del pensamiento computacional
en estudiantes de grado 5°, dando alcance al tercer objetivo especifico planteado para la presente
investigacion, teniendo en cuenta el procedimiento descrito en el apartado de metodologia
exponiendo los diarios de campo y aplicando la técnica de analisis de contenido para la

correspondiente discusion.

De otra parte, se exponen algunos registros fotograficos de cada una de las sesiones y de
las actividades que se consideran mas significativas, aclarando que el registro total de estas

evidencias se puede consultar en el Anexo 1.

En este contexto, la Tabla presenta el Diario de campo correspondiente al Reto N° 1
denominado “La casa” de acuerdo con el desarrollo de cada una de las fases planteadas para el

alcance de los objetivos de la primera sesion.

Tabla 13. Diario de campo Reto N° 1.

Tiempo | Descripcion de la actividad Interpretacion y reflexion Recursos
EXPLORACION Algunos cierran los ojos para
En este espacio se le va a pedir al | imaginar la palabra casa, otros se Una hoja,
estudiante que piense en la palabra | extrafian de las instrucciones y Lapiz,
casa, se le da un minuto en silencio | continGan en silencio pensado en Colores,
mientras ellos lo hacen. lo que se les ha pedido. marcadores,
30 min crayolas o lo

Luego se le pide quetomen una hoja | Los estudiantes siguen las | que quieras
en blanco, la doblen en dos partes | instrucciones y cada uno de ello | para pintar.
para dividirla, después la abren y en | toma la hoja, la dobla y hace una Reto 1.
la parte izquierda van a dibujar una | casa.

casa. La mayoria dibuja la imagen que
casi todos tiene de una casa
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Para ello se les da 5 minutos
maximo. VER: RETO 1

Al finalizar la actividad se pueden
generar algunas preguntas.

¢QUE es una casa?

¢Para qué sirve una casa?

¢Qué partes tiene normalmente una
casa?

¢Qué puede haber en una casa?
¢Cudl es el espacio que mas te gusta
de la casa y por qué?

¢Qué tipos de casas conoces y
donde las haz visto?

¢Qué otros espacios se pueden
utilizar para vivir?

¢Qué casa haz visto de otros paises?
En este espacio también se pueden
generar discusiones de algunas
situaciones como vivir en la calle,
debajo de un puente, en una
invasion, no tener casa, los
refugiados de Afganistdan que se
esconden en cuevas, las cavernas
que utilizaban los  primeros
hombres, los bulnkeres que se
utilizan para refugio de los
huracanes o como propiedades de
los capos, en fin. Se puede generar
un mar de lluvia de ideas respecto a
la palabra CASA.

sencilla:  un  cuadrado, un
triangulo como techo, las puestas
y las ventanas.

Los estudiantes  participan
activamente, se da la palabra
cuando alzan la mano y la charla
de la clase se vuelve amena.
Algunos cuentan sobre las casas
en las que han vivido, las que
conocen, las que son bonitas, lo
que hay en ellas, hablan de los
nifios y familias que no tienen
casa, de los compafieritos que
llegaron de Venezuela y dejaron
su casa, entre otras anécdotas.
También hablaban de su propia
casa como es, color, tamafio,
cémo estaba disefiada y de las
casas de sus amigos o familiares

10 min

Estructuracion:

Se pide al estudiante que en el lado
derecho de la hoja ahora dibuje una
casa, pero en esta ocasion se le
explica que puede ser la casa de sus
suefios, o tal vez la casa mas loca o
irreal que ello pudieran imaginar, la
pueden ubicar en el lugar que
quieran, se puede llegar a ella como
quieran y puede tener todo lo que
quiera.

Los estudiantes al iniciar la
segunda actividad se mostraron
entusiasmados, algunos con cara
de alegria, otros pensativos,
algunos comentaban sobre la
casa de sus suefios, a lo que se
pidi6 que la actividad era
individual y en silencio. Esto con
el fin de que cada uno tuviera la
oportunidad de hacer el ejercicio
sin la idea de otros y asi ver que
tanto  dejaban  volar la
imaginacion.

Reto 1.

20 min

Préctica:

En este momento, los estudiantes
pueden contar con el tiempo que el
docente crea necesario para el
desarrollo de la actividad.

Los estudiantes toman papel y
lapiz para dibujar la casa de sus
suefios  dejando  volar  su
imaginacion.

Una hoja,
Léapiz,
Colores,
marcadores,
crayolas o lo
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gue quieras
para pintar.
Reto 1.

30 min

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a exponer
sus trabajos en la pared o tablero,
(en caso de que la clase sea virtual
pueden tomar fotos y subirlas a un
Padlet) y luego todos van a hacer
una marcha silenciosa para observar
el trabajo de sus compafieros.
Después, cada uno hace Ila
exposicion de su trabajo. Antes de
iniciar se pide a todos que se debe
respetar la creatividad e
imaginacion que cada uno tuvo. En
este momento la docente o los
comparieros pueden hacerle
preguntas al estudiante que expone
el trabajo. También puede existir la
modalidad que otro estudiante
exponga el dibujo de un compafriero
tratando de ser lo mas asertivo
posible y el autor del dibujo diréa si
tenia razon y complementara la
exposicion.

Al hacer el recorrido y ver las
casas se nota la diferencia entre
la primeray la segunda actividad.
También entre la imaginacion de
unos y de otros.

Algunos comparieros tratan de
describir las casas de otros y
luego el autor del dibujo la
explica.

Se observa como es la diferencia
entre la primera instruccion y la
segunda al  promover el
pensamiento, la creatividad en el
desarrollo de un simple dibujo
COMO una casa.

Reto 1.

10 min

Valoracién y Refuerzo:

En este momento se puede hacer la
evaluacion de la actividad.

¢COmo les parecio la actividad?
;como te sentiste desarrollando la
actividad?

¢(Qué te parecio dificil de la
actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

Y las preguntas o realimentacion
que sean convenientes.

La mayoria estan de acuerdo que
la actividad dos les gustd6 mas
porque pudieron soflar un
momento con la casa que
desearian tener y se sintieron
muy motivados en realizarla.

Algunos dicen que aprendieron
gue una casa puede ser algun
espacio en donde se pueda vivir.

Diseniar actividades en las que se
ponga en juego la creatividad, la
innovacion, la motivacion y el
disefio, son los pequefios pasos
gue se pueden implementar en un
aula de clase para iniciar a
desarrollar el  pensamiento
complejo.

Reto 1.

Fuente: elaboracion propia.
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Los hallazgos encontrados en el desarrollo del Reto N° 1 mostraron que aungue los
estudiantes al inicio de las actividades presentaban una serie de dudas frente al trabajo que se
debia llevar a cabo, mostraron altos niveles de motivacion e interés por la realizacion del dibujo
de la casa, lo que se evidenci6 teniendo en cuenta la participacion que mostraron durante el
desarrollo de la actividad, activando asi los conocimientos previos de los nifios mediante la
narracion de sus experiencia personales, iniciando el proceso afianzamiento de elementos bésicos

del pensamiento computacional.

En este sentido, Caballero (2020) sefiala que al plantear actividades Ilamativas los
estudiantes de los primeros grados de educacion basica primaria demuestran interés y motivacion
para desarrollarlas, aspecto que resulta conveniente para el alcance de las expectativas de
aprendizaje y para iniciar procesos en el afianzamiento de acciones que promuevan el desarrollo
del pensamiento computacional. De la misma manera, Cabra y Ramirez (2022) sefialan que al
integrar actividades llamativas en las estrategias pedagogicas se generan escenarios en los que
los estudiantes se sienten en libertad de brindar aportes significativos puesto que perciben que

pueden aportar desde sus experiencias y de esta manera fortalecer la estructuracién cognitiva.

Adicional a lo anterior, la Figura 13 expone las evidencias fotogréaficas del desarrollo de
la primera actividad planteada sobre el doblado de papel y la accion de dibujar la casa de acuerdo

con sus experiencias personales.
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Figura 13. Evidencia fotografica Reto N° 1.

Fuente: registro personal.

De otra parte, la Tabla 14 presenta el diario de campo correspondiente a la

implementacion del Reto N° 2 nombrado “Descubre el tesoro” teniendo en cuenta que, l0s

objetivos se centraron en la identificacion de un conjunto de pasos o e instrucciones para realizar

una tarea, la simulacion la ejecucion de ese conjunto de instrucciones y pasos para saber si

funciona bien y la descripcion de un algoritmo, programa, programador y procesador.

Tabla 14. Diario de campo Reto N° 2.

Interpretacion y

Si tuvieras que elegir uno solo
entre todos los artefactos
tecnologicos que hay en tu casa
¢Cudl elegirias y por qué?

Si tuvieras que eliminar uno de
todos los artefactos tecnoldgicos
que hay en casa, ¢Cual elegirias
y por qué?

porque cada uno tiene su
utilidad y es dificil pensar
en que uno no esté en su
hogar.

Otros sin bacilar dicen que
el celular es el mas
importante. Las nifias son
mas cuidadosas al

Tiempo Descripcion de la actividad i Recursos
reflexion
EXPLORACION Lo estudiantes participan
Inicia la clase preguntando a los | activamente respondiendo
estudiantes las preguntas. Todos
¢Qué artefactos tecnolégicos | nombran diferentes
tienen en casa? artefactos que tienen en
¢Para qué sirven? casa su funcionalidad.
¢Como funcionan? A la hora de ver la
¢Enumeralos teniendo en cuenta | importancia algunos dicen .
: . : : Video beam Reto
15 min | su importancia? que todos son importantes

2.
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¢Como crees que el inventor del
artefacto tecnol6gico hizo que
funcionara?

responder  pues ellas
piensan que la estufa, la
nevera, la lavadora y otros
artefactos de la cocina son
mas importantes para el
buen funcionamiento del
hogar que el televisor, el
equipo de sonido, los
Xbox entre otros.

Un estudiante asegura que
todo lo que hay en casa
sirve para algo y por eso
todo son importante. Que
los no importante o
necesarios no estdn en
casa.

Con esta actividad se
puede evidenciar que
algunos estudiantes
recurren a respuestas mas
estructuradas teniendo en
cuenta diferentes aspectos
del contexto y de cada uno
de sus hogares.
Evidenciando un buen
inicio de pensamiento
critico frente a la situacion
0 pregunta.

30 min

ESTRUCTURACION:

Se le pide a un estudiante que
explique que hace todas las
mafianas normalmente en casa
antes de salir casa. Se indica que
las acciones que se realizan son
una secuencia de actividades
desde que se levanta de la cama
hasta que sale de la casa.

Se pregunta a todos si alguien
sabe que es un ALGORITMO, se
pide que los que tengan
diccionario o internet en su
celular busquen la definicion de
algoritmo.

Para ellos es muy facil
contar en secuencia lo que
normalmente hacen en
casa antes de ir a la
escuela, la mayoria realiza
la misma rutina. Un
estudiante en tino de burla
dice: “yo me levanto, me
pongo el uniforme, me
arreglo, luego me lo quito
y me bafio” Lo que se
presta para preguntar Si
(esa secuencia que acaba
de decir es logica? Los
demas la refutan con
diferentes argumentos.

Video beam Reto
2.
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Se discute el termino con los
estudiantes: secuencia logica de
pasos.

En matematicas, ldgica, ciencias
de la computacién y disciplinas
relacionadas, un algoritmo es un
conjunto de instrucciones o
reglas definidas y no-ambiguas,
ordenadas y finitas que permite,
tipicamente,  solucionar  un
problema, realizar un cémputo,
procesar datos y llevar a cabo
otras tareas o actividades.

Se pregunta a los estudiantes si
tienen en casa una lavadora,
coémo funciona, que ciclos tiene
programados.

Se muestra una imagen de una
tarjeta de funciones de una
lavadora para explicar a los
estudiantes como funciona.

Se explica que la tarjeta tiene un
PROGRAMA, y se pregunta si
alguien puede explicar con sus
palabras ;Qué es?

Se da la definicion de programa:
Secuencia de instrucciones
escritas para realizar una tarea
especifica en un procesador.
Este programa lo realiza un
PROGRAMADOR: que es una
persona que  escribe ese
programa para ese procesador.
Y que el PROCESADOR: Es el
dispositivo  electronico  que
entiende esas instrucciones y las
ejecuta automaticamente.

Una estudiante lee el
significado de secuencia y
entre todos explican el
concepto.

Se proyecta el significado
de la palabra desde otras
areas del conocimiento y
se les explica a los
estudiantes el concepto.

Algunos estudiantes
afirman que, si tienen
lavadora en casa, pero no
la saben manejar. Otros
explican cémo funciona la
lavadora manual, otros la
digital y unos pocos no
tienen.

Al proyectar la imagen de
la tarjeta de la lavadora,
los estudiantes la observan
con detenimiento, alguno
dice que asi es la lavadora
de su casa y explica como
la pone en funcionamiento
cuando su mama le indica
lavar su uniforme, como
hace para que o
centrifugarlo dos veces y
asi sale menos mojado lo
que permite que se seque
en la noche para poder
usarlo al dia siguiente.

Se les explica como
funciona la tarjeta de la
lavadora desde la
programacion. Los
estudiantes estan atentos.
Una nifia lo relaciona con
el control del televisor. Y
los demas siguen haciendo
comparaciones con los
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diferentes elementos que
tienen en casa.

Aqui se observa como los
estudiantes son capaces de
relacionar el  nuevo
aprendizaje con su
conocimiento y empiezan
a poner en practica
algunos procesos basicos
del pensamiento.

30 min

PRACTICA:

Se organizan grupos de cuatro
estudiantes y se entrega el RETO
2.

La actividad consiste en lograr
que los estudiantes vivan con un
juego la experiencia de ser
procesadores,  programadores,
programar y verificar si ese
conjunto de algoritmos
programados es correcto.

Los integrantes de equipo
tomaran los siguientes roles y a
lo largo de la actividad se rotaran
los mismos.

Capitan Garfio.  esconde el
tesoro, le dice a pata de palo
(programador) donde esta. Pero
cara cortada (procesador) no
puede ver la ubicacion.

Pata de palo (programador) sabe
donde esta el tesoro, escribe
sobre el mapa con las
instrucciones-simbolos de la
tabla. El programa consiste en
una secuencia de estos simbolos
(algoritmo) que le dira al
procesador lo que debe hacer.
Cara cortada, (procesador)
deberd leer el programa vy
ejecutar las instrucciones para
mover y colocar las fichas.

Ojo torcido (verificador) revisara
que las fichas hayan quedado en

Se explica la actividad a
los estudiantes y se hace la
relacion entre las palabras
técnicas de la
programacién y el juego
que se va a realizar.

Se muestran las fichas que
se van a trabajar, el codigo
que se va a usar y como se
debe jugar.

Reto 2.
Anexo 6.
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el lugar indicado por la tarjeta del
Capitan.

Se hace una lectura compartida
de la actividad y junto con los
estudiantes se orienta su
desarrollo.

30 min

TRANSFERENCIA:

Mientras los estudiantes realizan
el ejercicio, se pasa por cada
uno de los grupos para observar.
Si se detectan errores del
programa, del procesador o
verificador, a través de
preguntas se hace la debida
realimentacion para que los
estudiantes encuentren la
dificultad y reprogramen el
algoritmo para que su ejecucion
sea la correcta.

Los estudiantes se
organizan en grupos de
tres y cuatro para realizar
la actividad observan la
guia de trabajo el ejemplo
gue esta planteado e
inician a jugar.

Al pasar por los grupos se
observa que algunos van
ordenando las fichas de los
codigos sobre la ficha del
tablero, otros las
organizan de  forma
vertical o de izquierda a
derecha. Se da la
instruccion a todo el grupo
que se organizan fuera del
tablero de juego, en forma
horizontal y de derecha a
izquierda, de la misma
forma en que escribimos.

Los estudiantes realizan el
juego, programan,
ejecutan y verifican,
algunos tienen errores,
pero entre ellos mismos
los encuentran y los
corrigen.

15 min

VALORACION Y
REFUERZO:

En este momento se puede hacer
la evaluacion de la actividad.
¢Como les parecid la actividad?
¢como te sentiste desarrollando
la actividad?

¢Qué te parecio dificil de la
actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?

Los estudiantes afirman
que es un juego muy
divertido y que es muy
facil de aprender vy
practicar.

Al revisar los objetivos de
clase los estudiantes
afirman que se han
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Recordamos los objetivos de la
clase y verificamos los
aprendizajes logrados.
-ldentifico y escribo un conjunto
de pasos e instrucciones para
realizar una tarea.

-Simulo la ejecucion de ese
conjunto de instrucciones y
pasos para ver si funciona bien.
-Describo qué es un programa,
una persona que programa y un
procesador.

Y las preguntas o realimentacion
que sean convenientes.

Se finaliza explicando que los

procesadores de los
computadores, robot, lavadoras,
celulares 'y muchos otros
dispositivos siguen las

instrucciones de un programa
que ha sido escrito por una
persona  que  se llama
programadora.

cumplido y sustentan sus
respuestas.

Ahora manejan con mas
claridad los conceptos de
programa, procesador y
algoritmo.

En esta sesién se observa
como unos estudiantes
ponen en practica algunos

procesos  basicos  del
pensamiento como
observar, describir,
analizar, comparar,
clasificar y definir
conceptos.

Es el desarrollo de un plan
que incluye una serie de
pasos para resolver un
problema, ejecutando asi
una lista de instrucciones

gue Se conoce Como
programa. Cada
instruccion debe

identificarse y tener un
lugar especifico en una
secuencia de instrucciones
para que pueda ejecutarse
el proceso correctamente.

Fuente: elaboracion propia.

Como se evidencia en el diario de campo, los estudiantes estuvieron en la capacidad de
nombrar la funcionalidad de diferentes implementos que se encuentran en su entorno,
informacion que se complementd con nuevo conocimiento al explicar la manera en la que
funciona las tarjetas de las lavadoras desde la programacién. En este contexto, Avalos (2017)
sefiala que una de las alternativas para que los nifios comprendan el mundo que los rodea es la

explicacion del comportamiento fisico y l6gico de las maquinas, para establecer asi una relacion
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significativa entre sus conocimientos previos y los nuevos dando paso a la estructuracion

cognitiva avanzada.

Sumado a lo anterior, en la fase de transferencia se observo que los estudiantes aplicaron
el cddigo brindado de manera secuencial ya que ordenaron las ficas de los codigos sobre el
tablero aplicando asi un ejercicio de programacion, ejecucion y verificacion a través de la
utilizacion de material concreto. En este sentido, autores como Caballero (2020) afirman que en
el proceso de programacion con estudiantes que cursas sus primeros afios de educacion en
primaria, es fundamental iniciar con ejercicios palpables y cercanos a ellos y a su contexto para
que de esta manera se afiancen relaciones del entorno frente al nuevo conocimiento que se esta

adquiriendo.

Ahora bien, al ser primer ejercicio de programacion en el que los estudiantes de grado 5°
participaban se evidenciaron algunas circunstancias de error en las instrucciones brindadas; sin
embargo, entre los mismos estudiantes se corrigieron complementado asi los conocimientos de
los demés. Al respecto, Marenco y de la Hoz (2017) referencian que una de las fases
fundamentales en el aprendizaje del pensamiento computacional es la comprension de una
instruccidn errada puesto que esta interrumpe el algoritmo de orden afectando la resolucion del

problema planteado.

De otra parte, en la Figura 14 se evidencia dos momentos; en el primero, las docentes
investigadoras realizaban la explicacion del uso del algoritmo para un programa que al ejecutase
pueda encontrar el tesoro sin perder el camino o caer en una trampay, en el segundo, los

estudiantes estan ejecutando y verificando el algoritmo.
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Figura 14. Evidencia fotografica Reto N° 2.

Dando continuidad a la presentacion de los resultados, en la Tabla 15 se expone el diario

Fuente: registfo personal.

de campo correspondiente a la tercera sesion de la estrategia pedagdgica de programacion

denominada “El orden de las cosas” cuyos objetivos eran describir secuencias logicas de pasos e

instrucciones e interpretar y hacer diagramas de flujo sencillos.

Tabla 15. Diario de campo Reto N° 3.

Tiempo

Descripcion de la actividad

Interpretacion y reflexion

Recursos

30 min

EXPLORACION:

Se inicia la actividad retomando la

palabra secuencia.

Se pide a los estudiantes que den

ejemplo de secuencias que ellos

realizan en casa o en la escuela.
Se proyecta la imagen del

habitad del castor.

La idea es trabajar el pensamiento
computacional desde actividades
tan sencillas como observa,
analizar, organizar y ubicar
correctamente el orden de Ia
secuencia en la que se organiza el
habitad del castor. VER: RETO 3
Cada uno organizara el orden de
los numero de las imagenes en las
gue se fueron colocando en la
imagen final.

Se pide que socialicen la secuencia
gue escribieron.

Se pueden hacer algunas preguntas
de realimentacidn si alguna de las

Los estudiantes explican con sus
propias palabras que es secuencia,
dando ejemplos de la vida diaria.

En forma individual cada
estudiante observa, analiza,
organiza y ubica el orden de la
secuencia. Al socializar el orden
de la  secuencia, algunos
estudiantes tienen inconsistencias
que son corregidas por otros
comparieritos.

Con preguntas orientadoras se
explica el orden correspondiente a
esa secuencia.

Video beam
Reto 3.

116




secuencias no es la correcta para
que la corrijan.
La respuesta seria 6, 2, 5,4, 3y 1.

Se pide a los estudiantes que se
organicen en parejas para realizar
la siguiente actividad.
A medida que los estudiantes
resuelvan la pregunta se colocan
las rutas en el tablero, luego se
hace la sumatoria para ver cudl es
la més corta.

SAFH: 3+7+7=17

SBCFH: 4+1+3+7=15

SBDEFH: 4+3+2+5+7=21

SBDEGH:
4+3+2+2+4=15
SBDEH: 4+3+2+8+7=24

Se socializan las repuesta y
se hace énfasis que hay varias
formas de resolver la situacion.
Igual pasa en los eventos
cotidianos y en la forma como
diferentes ideas también pueden
solucionar un problema.

Los estudiantes empiezan a buscar
cual es la ruta mas factible para
darle respuesta al problema.
Ensayan una y otra vez hasta
encontrar la que creen que es la
correcta.

Al socializar las  respuestas
algunos estudiantes han cometido
errores de sumatoria, otras han
escogido la ruta erronea y la
mayoria encontr6 uno de los dos
caminos mas cortos.

Al final se dan cuenta que hay dos
rutas que se pueden tomar porque
tienen la misma distancia.

30 min

ESTRUCTURACION:

Se indica a los estudiantes que
algunas instrucciones o secuencias
para solucionar una situacion
problema se pueden organizar en
un diagrama de flujo.

Se pregunta al grupo (Qué
entienden por Diagrama de fujo?
Se explica que es un conjunto de
instrucciones, condicionales y
flechas que permiten describir el
orden en el que se deberan ejecutar
las instrucciones.

Se lee en voz alta el siguiente
problema: en una drogueria se
ordenan las facturas de créditos de
los clientes por orden alfabético,
cuando se va a pagar alguna
factura, se le pregunta el nombre al
cliente y se busca por su inicial
para hallar su saldo rapidamente.
En un descuido uno de los
empleados ingres6 de forma
incorrecta la factura de Pepito
Pérez, ahora esta ubicada en algln

Los estudiantes son un poco
reacios a participar sobre la
pregunta. Algunos dicen que es
una figura, otros dicen que puede
ser un afiche, una imagen.

Se escribe el concepto en el tablero
indicando que con la actividad que
se va a hacer a continuacion se da
la explicacion a los términos.

Los estudiantes algo extrafiados
leen el concepto y continian con la
actividad.

Se lee la situacion problema y los
estudiantes estan atentos.

Cuando se hace la pregunta
algunos dicen que buscar en la
letra anterior y posterior a la P, tal
vez se corrid solo un poco. Otro
dice que sacarlas todas vy
reordenarlas.

Algunos dicen que es mejor buscar
una por una en orden, que es la

Video beam
Reto 3.

117




lugar dentro del archivador. ;Cual
seria el paso para seguir para
encontrarla?

Lo que los estudiantes dirian es
sacar una por una en orden hasta
hallarla.

Estas acciones se pueden
programar en un diagrama de
flujo. Se proyecta el diagrama'y se
explica el concepto sefialando las
instrucciones los condicionales y
las flechas.

respuesta esperada para poder
realizar el diagrama de flujo.

Los estudiantes aclaran las dudas
del concepto del diagrama de flujo
e identifican sus elementos.

Préctica:

En grupo de cuatro estudiantes
proponer un algoritmo en un
diagrama de flujo con el que
posteriormente se pueda escribir
un programa en un procesador para
preparar una taza de cafe.

Teniendo como guia el diagrama
de  flujo  proyectado, los
estudiantes se organizan en grupos
de cuatro y empiezan a disefiar el
posible diagrama con el que se
pueda seguir una serie de
instrucciones para preparar una

taza de café. Video beam
Todos opinan y organizan de Pliegos de
30 min varias form_as el diagrama, algunos | papel bond.
grupos piden la ayuda para | Marcadores.
verificar que lo estan haciendo Reto 3.
bien. Anexo 7.
La actividad se demora més
tiempo de lo que se habia previsto
para su desarrollo por un grupo
que no logra ponerse de acuerdo
con su respuesta.
Transferencia: Los estudiantes exponen sus
Se invita a los grupos a exponer | trabajos frente a sus comparfieros y
sus trabajos en la pared o tablero, | luego los pegan en el tablero.
(en caso de que la clase sea virtual | Se observa que la mayoria de los
pueden tomar fotos y subirlas aun | grupos  desarrolld6 un  buen
. . S - - Reto 3.
20 min | Padlet) al terminar la exposicion | diagrama de flujo.
los compafieros pueden opinar | Un grupo expone un diagrama al
sobre el desarrollo de la actividad. | que le faltan algunos elementos,
Al final se pegan todos los carteles | pero con preguntas orientadoras
en el tablero y se realimentan. logran encontrar el error y
corregirlo.
Valoracion: Al evaluar la actividad los
En este momento se puede hacer la | estudiantes  opinan  que  al
10 min. evaluacion de la actividad. comienzo les parecié algo dificil Reto 3.

¢Cbémo les parecid la actividad?
¢cémo te sentiste desarrollando la
actividad?

ya que habia palabras que no
conocian, pero con el ejemplo y la

118




¢(Qué te parecio dificil de Ila
actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?
Pensar en una situacion problema
con la que se pueda crear un
diagrama de flujo sencillo.

explicacion lograron hacer el
diagrama para preparar el café.

Iniciando se confundieron, pero
luego entendieron de qué se trataba
un diagrama de flujo.

Los estudiantes exponen que Si
estaba mas dificil que las otras
actividades que han desarrollado
en las clases.

Al finalizar concluyen que
aprendieron que es un diagrama de
flujo, para qué puede servir, pero
que es algo dificil organizar uno.

La actividad esta disefiada para
qgue los estudiantes identifiquen
otro recurso con el que se puede
organizar una programacion para
convertirla en un programa y
gjecutarla en una maguina, en este
caso para preparar una taza de
café.

Este tipo de actividades con cierto
nivel de complejidad permite al
estudiante pensar e idear la forma
de resolver una  situacion
problema, poniendo en practica
sus habilidades cognitivas.

problemas.

Fuente: Elaboracion propia.

Durante esta sesion, los estudiantes mostraron capacidades, habilidades y destrezas
positivas respecto a la organizacion y ubicacion de una secuencia de pasos que conforman un
algoritmo especifico, de esta manera se abordaron tres ejes fundamentales de la presente

investigacion a saber, el pensamiento computacional, el pensamiento complejo y la resolucion de

Respecto al pensamiento computacional, en la sesion de clase se evidencio que los

estudiantes iniciaron la busqueda de rutas factibles para solucionar una situacion especifica que
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les present0, encontrando que a través del ensayo algunos de ellos identificaron dos rutas de
acuerdo con una distancia establecida, sin embargo, otros incurrieron en errores lo que no les
permitié encontrar la solucién. En este sentido, Caballero (2020) referencia que el pensamiento
computacional es el que permite el planteamiento de algoritmos especificos para solucionar
situaciones concretas que se ubican en contextos del entorno de los estudiantes dando paso al

fortalecimiento de las habilidades de la competencia en resolucion de problemas.

Frente al pensamiento complejo, es relevante traer acotacion la postura de Morin (1994)
quien sefiala que para encontrar la solucion a un problema aparte de generar un algoritmo es
necesario acudir a la integracion de diferentes saberes y conocimientos que permitan encontrar el

camino mas positivo y significativo respecto a una situacion especifica.

Las dos posturas expuestas en los parrafos anteriores integran factores relevantes frente a
la resolucidn de problemas siendo este uno de los ejes fundamentales de la presente investigacion
y que, desde la postura de Zumbado y Espinoza (2010) sefialan que la resolucién de problemas
es una habilidad que requieren los individuos para encontrar alternativas de solucion respecto a
situaciones que se les presentan en su cotidianidad y, para hallarlas se pueden o no incluir
elementos matematicos o de sistematizacién teniendo en cuenta que para el desarrollo de esta
destreza se debe contar con un pensamiento critico y analitico que permita el planteamiento de

estrategias para encontrar la respuestas que mas se adapte al contexto.

De acuerdo con el diario de campo del Reto N° 3, en la Figura 15 se presenta la evidencia
fotografica correspondiente a la sesidn, en esta se puede observar que, de acuerdo con las
explicaciones respecto a la organizacién de la secuencia y diagrama de flujo, los estudiantes
mostraron sus producciones grupales a través de la exposicion de sus propias creaciones del

diagrama de flujo de la taza de café.
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Figura 15. Evidencias fotograficas Reto N° 3.

Fuente: registro personal.

De manera anéloga, la Tabla 16 presenta el diario de campo del Reto N° 4 denominado
“El baile” que se desarroll6 con los objetivos de identificar algunos conceptos basicos de la
codificacion sin un ordenador y aplicar algunos de los fundamentos de la codificacion conjunta a

través de actividades practicas.

Tabla 16. Diario de campo Reto N° 4.

. Descripcion de la - .
Tiempo .. Interpretacion y reflexion Recursos
actividad
EXPLORACION: Los estudiantes recuerdan los
Se inicia la términos  vistos en clases
preguntando a anteriores de tecnologia e
estudiantes por informatica.
dispositivos de entrada de un | Nombran artefactos que tienen Video beam
computador. en casa Yy con preguntas : '
P . . Fichas de
¢Qué entradas tienen orientadoras caen en cuenta de figuras
artefactos que tenemos en | las entradas que se pueden s
o geométricas.
casa? identificar en ellos como el .
. , ) . Cabina.
15min | ¢Para que sirven control del T.V. el panel de la .
Canciones
entradas? lavadora, la nevera, la .
. . para bailar.
Si observamos un celular | impresora, la cafetera, entre .
P . . Fotocopias.
¢Qué entradas tiene? (botdn | otros.
L . Reto 4.
de inicio, botdn de volumen, | Al preguntar por las del celular
boton  para  pantallazo, | relacionan los conocimientos
pantalla tactil, micr6fono, | previos y poco a poco las van
camara, entrada nombrando, explicando su
entrada micro USB, etc.) utilidad y por qué se les puede
¢Para qué sirven? Ilamar dispositivos de entrada.
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ESTRUCTURACION:

Los programadores utilizan
"eventos" para cambiar la
forma en que responde un
programa a las acciones de
un usuario, como presionar
un botdn o hacer clic con el
mouse.

Cuando wusted toca Ila
pantalla de tu tableta para
desplazarte, eso es un

evento. Cuando presiona un

Los estudiantes comprenden el
concepto de evento con los
ejemplos dados y también dan
sus propios ejemplos.

. Fotocopias.
en tu controlador para jugar Reto 4
10min | un videojuego, jpresionar Anexoé
ese boton también es un '
evento!
A continuacién, se realizara | Los estudiantes comprenden la
una serie de actividades con | asociacion de los conceptos que
la coreografia de un baile | se les expone con el hecho de
para simular un evento, con | realizar un baile cuando se toca
el cual se ejecutara un | una figura geométrica dando la
programa (baile), | orden de realizar la coreografia
previamente disefiado en una | correspondiente.
secuencia de pasos O
coreografia (algoritmo)
disefiado por el
programador (la docente).
PRACTICA: Los estudiantes se organizan
Se organizan los estudiantes | rapidamente en grupos e inician
en grupos de 5. a leer las instrucciones de las
Se les entrega el RETO 4 | cinco coreografias.
para que lo lean y realicen | Empiezan a practicarlas y en Video beam
las 5 coreografias que se | algunos hay lideres que les Fichas de'
presentan con una figura | indican a los demas como figuras
geométrica animada. hacerla y avanzar con la s
actividad. g roas
30 min | Los grupos debe aprender la | En otros grupos les cuesta Car?cilcr)]sés
coreografia correspondiente | trabajo organizarse para el para bailar
a cada figura, practicar de 20 | desarrollo de la actividad y se Fotocopiasl
a 30 minutos segun la | les apoya indicandoles cémo Reto 4 '

evolucion de los estudiantes.

pueden trabajar mejor.

Se concluye con la actividad
qgue para algunos estudiantes
fue facil, mientras que para
otros se les dificulta ya que son
timidos o no les gusta bailar.
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TRANSFERENCIA:

La docente organiza en un
lugar amplio y visible para
todos, las 5 figuras
geométricas animadas.

Se organizan por grupos

El tiempo para realizar el
ensayo con todos los grupos del
desarrollo de la coreografia es
corto, la mayoria realizan la
coreografia que corresponde a
la figura que se sefiala. Son muy

guardando distancia unos de | pocos los estudiantes que se | Video beam.
otros. equivocan. Fichas de
Se explica que se van a figuras
practicar las  diferentes | Al poner la cancidn se realiza la | geométricas.
20 coreografias, para ello la | actividad y en general todo el Cabina.

docente va a tocar una figura | grupo desarrolla de manera | Canciones
y los grupos deberan realizar | correcta el baile. para bailar.
los pasos correspondientes. Fotocopias.
Luego de practicar varias
veces se coloca una cancion
y se inicia el baile, la docente
simula eventos tocando las
diferentes figuras y verifica
que los pasos sean los
correctos.
VALORACION Y | La mayoria manifiestan que la
REFUERZO: actividad fue muy agradable,
En este momento se puede | que fue divertido el baile y
hacer la evaluacion de la | desarrollar los pasos.
actividad.
¢Como les parecio la| Lo dificil de la actividad fue
actividad? relacionar de forma correcta la
¢como te sentiste | coreografia que le correspondia
desarrollando la actividad? | a la figura.
¢Qué te parecio dificil de la
actividad? Los estudiantes concluyen que

15 min ¢Qué aprendiste hoy de | las entradas son las figuras, que Reto 4.

nuevo?

la docente al pulsarlas genera
un evento y que ellos son los
que ejecutan el cddigo del
programa al bailar.

Un estudiante pregunta ¢Qué
pasaria si al pulsar un botén de
un artefacto el programa que se
ejecuta es el incorrecto?
relacionando que en el baile
algunos comparieros se
equivocaron de coreografia
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cuando la profesora tocaba la
figura geométrica.

Una nifia responde gue en casa
la lavadora se volvié loca
cuando la mama trataba de lavar
la ropa, pues ella le indicaba
una cosa Yy hacia otra,
respondiendo a la pregunta de
su compariero.

Se les dice a los estudiantes que
a veces los aparatos se dafian
por diferentes motivos y puede
llegar a suceder esto.

Se puede concluir que poco a
poco los estudiantes van
comprendiendo el
funcionamiento de un aparato
que fue disefiado para resolver
un problema o una necesidad
del ser humano. Que tiene que
ver con la programacion de este
para cumplir una tarea.

Fuente: elaboracion propia.

De acuerdo con las observaciones realizadas para la cuarta sesion, los hallazgos reflejaron
que en general los estudiantes comprendieron el concepto de evento partiendo de una serie de
ejemplos que se les presentaron llegando asi a la comprension y asociacion de estos con las
instrucciones pertinentes para la estructuracion de una coreografia. Lo anterior, resulta coherente
con la postura de Velandia (2019) quien afirma que al estructurar las actividades pedagdgicas es
fundamental tener en cuenta la interdisciplinariedad para que los estudiantes comprendan que los
conocimientos no sélo son propios de un area especifica, sino que por el contrario se pueden

aplicar a otras enriqueciendo asi la estructura cognitiva de los alumnos.

Sumado a lo anterior, se encontro que los estudiantes concluyeron que las entradas son las
figuras, que la docente al pulsarlas genera un evento y que ellos son los que ejecutan el codigo

del programa al bailar, lo que result6 de alto impacto para el afianzamiento de conceptos

124



respecto a la programacién que, de acuerdo con Alonso (2017) integra el uso de operadores que
son elementos de los algoritmos que permiten la 6ptima manipulacion de los datos para la

posterior obtencion de nuevos valores, se pueden clasificar segun el tipo y el resultado.

Por ultimo, se destaca que varios de los estudiantes plantearon cuestionamientos frente al
funcionamiento de los electrodomésticos y cOmo estos en ocasiones interrumpen sus funciones
de esta manera, se concluye que poco a poco los estudiantes van comprendiendo el
funcionamiento de un aparato que fue disefiado para resolver un problema o una necesidad del

ser humano.

Lo anterior, se relaciona con la postura de Acevedo (2018) quien afirma que un sintoma
favorable para el desarrollo del pensamiento computacional es cuando los estudiantes plantean
cuestionamientos criticos frente a las situaciones que se les presentan, pues un reflejo de que en
su estructura de pensamiento estan Illevando a cabo procesos algoritmicos para la solucion de

problemas propios de su contexto.

En la Figura 16, se presenta la evidencia fotografica correspondiente a la cuarta sesion en
la que se evidencia la realizacion de las coreografias desarrolladas por los estudiantes de grado

5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth.

Figura 16. Evidencia fotografica Reto N° 4.

Fuente: registro personal.
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Sumado a lo anterior, la Tabla 17 expone el diario de campo del Reto N° 5 determinado
como “Usemos codigos para dibujar” en donde los objetivos se centraron en reformular una
secuencia de pasos como un programa codificado, aplicar algunos de los fundamentos de la
codificacion conjunta a través de actividades préacticas, usar simbolos para hacer instrucciones y
ejecutar una secuencia de instrucciones para desarrollar una programacion recreando un c6digo

de una imagen en papel cuadriculado.

Tabla 17. Diario de campo Reto N° 5.

Tiempo Descripcion de la actividad Interpretacion y reflexion Recursos
EXPLORACION: Los estudiantes participan
Se inicia la clase preguntando a los | activamente a la pregunta. Video beam.
estudiantes en que artefactos han | La mayoria las identificanen | Fotocopias.
visto las flechas de direccion los comandos de sus video Lapicero.
. ¢Para qué sirven esas entradas es | juegos y en los controles del Lapiz.
10 min .
esos artefactos? televisor. Algunos hacen Borrador.
referencia que han Reto 5.
evolucionado su disefio en Anexo 9.
los Gltimos controles de los
televisores.
ESTRUCTURACION: Los estudiantes participan
Vamos a recordar las funciones mas | explicando las funciones que
comunes para este tipo de teclas | cumplen las teclas de
para realizar una actividad. direccion.
Se usa una cuadricula con algunos
cuadros en color negro para
representar una figura. Se explica la forma como | Video beam.
usando los cadigos se puede | Fotocopias.
Vamos a imaginar que somos un | dibujar una figura en una Lapicero.
15 min robot que dibuja..Y necesitamqs cuadricula. _ Lapiz.
programar un algoritmo o secuencia | Todos  los  estudiantes Borrador.
de instrucciones para dibujar los dos | relacionan la actividad con Reto 5.
cuadrados negros en el papel | la del tesoro, en la que Anexo 9.
cuadriculado. usaron codigos para iniciar,
Si se inicia siempre en el lugar | parary flechas para moverse
donde aparece la estrella. por el tablero.
Para ello vamos a utilizar simbolos
que representan la direccion en que | Al preguntar si hay otra
se mueven y la ejecucion de la tecla | forma de disefiar con esos
para pintar. cddigos un programa para
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Se indica cual es el cddigo para
colorear el cuadrado.

dibujar esa mismaimagen, la
mayoria levanta la mano
para responder. Se nota
cémo los  estudiantes
avanzan y cada dia manejan
de forma mas facil las
actividades  desconectada
para programar.

PRACTICA:
VER RETO 5.
Verificar un codigo.

Disefiar un cédigo

Disefar un codigo de la forma mas
clara para que un compafiero lo
ejecute e identifique la figura a la
que corresponde.

Los estudiantes realizan la
actividad uno con mucha
facilidad. Para ellos es muy
facil verificar si el cadigo ya
escrito corresponde a la
figura.

En la segunda actividad en la
que deben disefiar el codigo
se demoran un poco MAs,

pero la totalidad de los
Verificar y ejecutar un codigo | grupos realiza bien el
disefiado por un compariero para | ejercicio. Fotocopias.
identificar la figura a la que Lapicero.
. corresponde. En la actividad individual se Lapiz.
45 min .
hace el recorrido observando Borrador.
Disefar una imagen en la cuadricula | los codigos de la mayoria y Reto 5.
y escribir el codigo correspondiente. | proporcionando mas tiempo Anexo 9.
para que todos terminen.
En general casi todos los
estudiantes disefiaron de
forma correcta el codigo y su
pareja encontré la figura a la
que correspondia.
Los estudiantes se ven muy
motivados al crear su propia
figura en la cuadricula sin
tener que seguir un modelo.
TRANSFERENCIA: La mayoria de los
Se pide a los estudiantes que quieran | estudiantes quieren exponer
compartir los modelos de figuras | sus creaciones. Se Fotocopias
somin | Aue realizaron que pasen al frente y | seleccionan algunos para Reto 5 '
expongan sus trabajos. que pasen al frente vy ANexo 9

Al finalizar la clase se exponen
todos los trabajos en el tablero.

expongan su figura y codigo.
Los deméas escuchan con
atencién y cuando creen que
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hay un error exponen Sus
argumentos.

Al finalizar se exponen
todos los trabajos para que
observen los  diferentes
disefios de figuras que los
compafieros han realizado.

10 min

VALORACION:

En este momento se puede hacer la
evaluacion de la actividad.

¢Como les parecid la actividad?
¢,como te sentiste desarrollando la
actividad?

¢Qué te parecidé dificil de Ila
actividad?

¢Qué aprendiste hoy de nuevo?
¢Crees que es facil programar
usando codigo como los vistos en la
clase?

Se invita a los estudiantes a navegar
desde sus casas en la plataforma
Code.org, ya que en ella se van a
realizar algunas practicas en las
siguientes clases.

La totalidad de los
estudiantes manifiesta que la
actividad fue muy agradable.
Todos alcanzaron el objetivo
de los ejercicios propuestos.
Afirman que aprendieron
otra forma de programar y
que es muy facil, mas que la
del diagrama de flujo.

En este tipo de actividades
podemos observar que el
desarrollo del pensamiento
computacional del nifio se
puede  proyectar  desde
diferentes &reas como el
lenguaje (comprension de
problemas y diagramas de

flujo), la matematica
(orientaciones  espaciales,
algoritmos, figuras
geométricas), la artistica

(disefio de wuna casa e
imagenes), la educacion
fisica(la ludica y el baile), la
ciencia (habitad de un
castor) el juego (encuentra el
tesoro), la  tecnologia
(artefactos, teclas y
funciones) y el contexto
(situaciones problema-hacer
una taza de café-ordenar las
facturas de la drogueria)

Adicional a ello estas
actividades fomentan en el
estudiante el pensamiento
complejo porque le permiten

Reto 5.
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desarrollar el razonamiento
basico al memorizar,
recordar y aplicar lo
aprendido. El razonamiento
critico al poder utilizar los
aprendizajes, relacionarlos
con otros y deducir juicios.
Y el pensamiento creativo
que le permite al estudiante
usar todo su conocimiento
para desarrollar  nuevas
ideas.

En este tipo de actividades el
estudiante  desarrolla la
habilidad para  disefiar
algoritmos y con ello el
bosquejo de un plan con un
paso a paso para resolver un
problema.

Fuente: elaboracion propia.

Respecto al desarrollo del Reto N° 5, los hallazgos reflejaron que los estudiantes de grado
5° identificaron de manera acertada los comandos de video juegos y de los controles del televisor
estableciendo que con el paso del tiempo estos han evolucionado y las funciones de cada uno de
ellos tienen un papel fundamental para el funcionamiento de los artefactos. En este sentido
Caballero (2020) referencia que la integracion de experiencias primarias y cercanas en las
actividades de programacion contribuyen de manera significativa en el fortalecimiento del
pensamiento computacional de los nifios puesto que reconocen comandos que se utilizan en la

cotidianidad de sus vidas.

De otra parte, se encontro que la totalidad de los estudiantes identificaron una forma de
programar diferente a la de diagrama de flujo que ya se habia trabajado estableciendo asi que el
desarrollo del pensamiento computacional del nifio se puede proyectar desde diferentes areas

como el lenguaje (comprension de problemas y diagramas de flujo), la matematica (orientaciones
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espaciales, algoritmos, figuras geométricas), la artistica (disefio de una casa e imagenes), la
educacion fisica(la ladica y el baile), la ciencia (habitad de un castor) el juego (encuentra el
tesoro), la tecnologia (artefactos, teclas y funciones) y el contexto (situaciones problema-hacer

una taza de café-ordenar las facturas de la drogueria).

En este sentido, se retoma la postura de Ortega (2018) quien sefiala que el pensamiento
computacional no sélo se desarrolla a través de actividades relacionadas con los sistemas
informaticos, sino que, por el contrario, desde la planificacion docente se puede llegar a la
integracion de diferentes actividades planteadas desde las diversas areas del conocimiento para
enriquecer las posturas y percepciones de los nifios frente a la forma de encontrar solucién a un

problema especifico.

La Figura 17, presenta las evidencias fotograficas del momento en que los estudiantes
estaban utilizando codigos para disefiar un programa de imagen, su respectiva verificacion,

dando paso al disefio y verificacion de un cddigo propio.

Figura 17. Eviencias fotograficas Reto N° 5.

Fuente: registro personal.

Sumado a lo anterior, la Tabla 18 presenta el diario de campo del Reto N° 6 denominado

“Fiesta de baile, exploracion de Code.org” cuyo objetivo fundamental era aprender a programar
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con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de codigo y formulas para poder

expresar ideas con este lenguaje en Code.org.

Tabla 18. Diario de campo Reto N° 6.

Descripcion de la

requieran de apoyo se
puede aplicar el trabajo
cooperativo en pares 0
grupos de tres.

En un lugar visible para
todos se proyecta el paso a
paso para ingresar a la
pagina 'y empezar a
explicar el desarrollo de las
lecciones. Ver RETO 6

guste participar en el proyecto
y que este tipo de
herramientas permitan un
aprendizaje significativo y los
motive a desarrollar
actividades en clase.

En la proyeccion los
estudiantes estan atentos y

Tiempo actividad Interpretacion y reflexion Recursos
EXPLORACION Los estudiantes se muestran
Preguntamos a los | muy motivados con el tema y
estudiantes Si han | todos quieren hablar al
practicado algin video | tiempo.
juego. Se da un orden para que cada Preguntas
20 min | ;Cudl es el objetivo? uno exprese quée juegos han | orientadoras.
¢Cémo se juega? practicado y expresen su Reto 6.
¢Qué  dispositivos  de | experiencia.
entrada usa para jugarlo? Esto da a entender como los
¢Por qué le gusta ese video | nifios se entusiasman con la
juego? tecnologia.
ESTRUCTURACION Y | Los estudiantes en su mayoria
PRACTICA muestran  habilidad  para
Previamente  se han | encontrar la pagina de
registrado  todos  los | Code.org e ingresar con sus
estudiantes en la pagina de | datos.
Code.org. bajo la
supervision de la docente | En general se logra ubicar
con el correo de Gmail de | estudiante por equipo. Video beam
cada uno y se le asigna una | Todos ingresan con facilidad a Hojas de
clave para su ingreso. las lecciones que se han registro de
Se dispone el salén de | preparado previamente para correos 'y
informéatica en lo posible | trabajar. claves.
un computador por cada Computadores.
40 min | estudiante con acceso a|Se nota que el tema Tables.
internet. En caso de que | tecnoldgico es muy atractivo | Conexion a
haya estudiantes que | para ellos y eso hace que les Internet.

https://studio.c
ode.org/courses

Reto 6.
Anexo 10.
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Ya estando en las lecciones
se proyecta y se inicia
explicando cémo se deben
desarrollar.

Siempre se inicia con un
video en el que se explica
las generalidades de Ia
lecciéon. Después en cada
nivel se deben seguir las
instrucciones.

Se indica al estudiante con

los recuadros la
descripcién de la ventana.
Las etapas, las

instrucciones, los blogues y
como se mueven hacia el
espacio de trabajo, las
flechas que se despliegan
para ver mas opciones, las
diferentes canciones que se
pueden seleccionar para el
bailarin que se ha creado y
la coreografia que deseo
que ejecute. Cuando ya
tengan

todo listo se da clic en el
boton  ejecutar 'y el
estudiante puede disfrutar
de su primera
programacién con bloques.
Puede hacer las
modificaciones que quiera
para conocer mejor los
bloques y sus opciones.

preguntan con confianza las

dudas respecto a la
programacién con bloques.
Algunos  muestran  gran
simpatia por la leccion

mientras se les explica.

Todos inician a practicar con
la primera leccién y exploran
los blogues y sus funciones.
La mayoria de los estudiantes
muestran habilidades para el
manejo de la leccion.
Algunos piden apoyo y se les
reorienta las instrucciones y a
otros se les asigna un
compariero para que le asesore
en el manejo de la leccion.

Se evidencia que muy
rapidamente  empiezan a
cambiar las opciones que
tienen los blogues respecto a
la programacion de un baile
para un bailarin.

100 min

TRANSFERENCIA.

Se indica que pueden
sequir desarrollando la
actividad. Se hace el
recorrido por toda la sala
para ver como los
estudiantes desarrollan las
actividades, si necesitan
alguna orientacion, cuales
tienen mayores
habilidades, la motivacion,

A medida que se avanza en las
lecciones los estudiantes
siguen las instrucciones del
manejo de la programacion y
van desarrollando con éxito
cada una de las etapas.

Muestran habilidades para
cambiar de bailarin, de
cancién, de ritmo, coreografia,
fondo, mas ndmero de

Computadores.
Tables.
Conexion a
Internet.
https://studio.c
ode.org/courses
Reto 6.
Anexo 10.
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la opcion de apoyar unos a
otros con el trabajo
cooperativo.

Se debe estar presto a
apoyar y realimentar a los
estudiantes en cualquier
duda respecto al uso de los
bloques y el codigo que
crean para superar cada una
de las etapas.

bailarines y la posicion de los
mismos.

Los estudiantes exploran las
herramientas que brinda la
leccion con entusiasmo, se
nota que les gusta el hecho de
poder crear un baile y hacer
cambios en los fondos. Las
nifias muestran mas
dedicacion a estos aspectos
que los nifos.

20 min

VALORACION Y
REFUERZO

Momento de evaluacion de
la actividad.

¢Como les parecié la
actividad?
,coémo te sentiste

desarrollando la actividad?
¢Qué te parecio dificil de la
actividad?

¢Qué aprendiste hoy de
nuevo?

¢Crees que es féacil
programar usando
bloques?

Se invita a los estudiantes a
navegar desde sus casas en
la plataforma Code.org.

Los nifilos se muestran muy
contentos y sin deseos de salir
del aula de clase.

En general todos dicen que la
actividad es muy chévere, que
les gustd mucho y que es
parecido a las actividades que
se habian trabajado antes.
Algunos que tienen Internet en
casa manifiestan que quieren
seguir practicando y se les
orienta otro tipo de lecciones a
las que pueden ingresar.

La mayoria coinciden que es
méas facil programar en la
pagina de code.org.

Todos muestran motivacion
para continuar con el
desarrollo de la unidad
didactica.

Esta es una evidencia que el
uso de recursos tecnoldgicos
es una buena estrategia para
motivar al estudiante.

Las actividades permiten que
los nifios piensen, organicen,
modelen, ejecuten, depuren y
practiquen la forma en la que
pueden resolver el reto
programando con los bloques.
Cada etapa es una situacion
problema que debe ser

Reto 6.
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comprendida por los
estudiantes, para crear un plan
y poder llegar a su solucion.

El trabajo cooperativo es una
herramienta que facilita el
aprendizaje  de  algunos
estudiantes que  muestran
dificultades para comprender
el  desarrollo de las
actividades.

Este tipo de actividades
fomentan el desarrollo del
pensamiento  complejo  al
permitir que el estudiante
memorice los bloques,
recuerde su funcion y las
aplique en un codigo para
programar.

Ademas de utilizar la l6gica y
la deduccidn para depurar un
codigo usando bloques que
cumplen una misma funcion
en codigos mas cortos
permitiendo sintetizar.

Algunos estudiantes
relacionan esta actividad con
los aprendizajes 0
conocimientos de actividades
anteriores y reflexionan sobre
la facilidad de programar un
video juego o las funciones de
un artefacto que usan en casa.
Esto muestra que las
actividades  ademas de
desarrollar habilidades para,
crear, idear, innovar e
imaginar, ayudan a desarrollar
nuevas ideas, conceptos Yy
formas de pensamiento.

Fuente: elaboracion propia.
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Respecto a los hallazgos del Reto N° 6, se encontrd que los estudiantes mostraron niveles
altos de motivacion para el desarrollo de las actividades teniendo en cuenta que durante esta
sesion se inicid el proceso de induccion a la programacion con la utilizacion de los medios
tecnoldgicos, lo que se reflejo en el hecho de que los nifios encontraran e ingresaran con rapidez

y efectividad a la pagina de Code.org, con base en los datos asignados para tal fin.

En este sentido, Graells (2013) referencia que las TIC brindan infinidad de posibilidades
para la promocion de cambios significativos en las aulas de clase puesto que permite llevar a
cabo procesos de educacion personalizada debido a que las actividades se centran en los
estudiantes, lo que genera interés por el alcance de las expectativas de aprendizaje planteadas

con anterioridad por los docentes orientadores.

De otra parte, se encontrd que todos los estudiantes iniciaron a practicar con la primera
leccion y exploran los bloques y sus funciones, la mayoria mostraron habilidades para el manejo
de la leccion, siguen las instrucciones del manejo de la programacidon y van desarrollando con
éxito cada una de las etapas, habilidades para cambiar de bailarin, de cancién, de ritmo,

coreografia, fondo, mas nimero de bailarines y la posicion de estos.

Lo anterior, se relaciona con la postura de Cuello y Solano (2021) sefialan que las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion — TIC se han convertido en una herramienta
fundamental para el desarrollo de las competencias de las diferentes areas del conocimiento
teniendo en cuenta que la aplicacién de acciones pedagdgicas mediadas por la tecnologia no sélo
genera interés y motivacion en los estudiantes sino que ademas fortalece el pensamiento
computacional que es fundamental en la actualidad para la resolucion de problemas de la

cotidianidad.
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La Figura 18, presenta las evidencias fotograficas correspondientes al desarrollo del Reto
N° 6 en las que se observa el momento de ingreso a la pagina Code.org con sus respectivos
correos y claves, la exploracién y manejo e ingreso a la primera leccion disefiada por las

docentes investigadoras respecto al manejo de los bloques para programar el baile.

Figura 18. Evidencias fotograficas Reto N° 6.

Fuente: registro personal.

Sumado a lo anterior, en la Tabla 19 se expone el diario de campo del Reto N° 7
denominado “Programacion con Angry Birds”, centrado en el objetivo de aprender a programar
con blogues en los diversos cursos que ensefian las reglas de codigo y formulas para poder

expresar ideas con este lenguaje en Code.org.

Tabla 19. Diario de campo Reto N° 7.

Descripcion de la

Tiempo actividad Interpretacion y reflexion Recursos
EXPLORACION Los estudiantes se muestran
Preguntamos a los | muy motivados por iniciar la

10min | estudiantes como les ha | clase. Reto 7.

parecido la exploracion de | En su totalidad afirman que es
la plataforma Code.org. muy chévere y divertida la
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programacién con bloques
que se realiza en las lecciones.

Algunos nifios manifiestan
que ingresaron en casa Yy
revisaron otras lecciones
como la de Minecraft, la abeja
y la granjera. La que mas les
gusto fue la de Minecraft.

ESTRUCTURACION Y
PRACTICA

Se inicia la exploracion en
la pagina https://code.org/
Se proyecta la leccion 2.

Los estudiantes observan con
atencion la explicacion del
video que orienta la leccion 2.
Reconocen los  nuevos

Ver el video. bloques y la estructura del Video beam.
. Computadores.
juego.

. Tables.

En la programacion con Conexion a

20 min Angry Birds, se debe crear | Se les indica que Angry Birds Internet
un codigo en bloques para | debe hacer algunos recorridos hit S'//stud.io c
- : ps: .
que el péjaro llegue | para alcanzar al cerdito.
ode.org/courses
avanzando hasta su
- - L . Reto 7.
objetivo. En esta leccion se | En la préctica de los giros
. Anexo 11.
les recuerda a los | algunos estudiantes  se

estudiantes  con una | confunden al darle al orden de

actividad practica los giros | girar y avanzar en alguna

hacia la derecha y la | direccion

izquierda.

TRANSFERENCIA. La mayoria de los estudiantes

Se indica que pueden | muestran habilidades para el

seguir desarrollando la | manejo de las etapas 2 y 3.

actividad. Se hace el

recorrido por toda la sala | Algunos en la etapa 4 se

para ver como los equivocan al ordenar hacer el

. . Computadores.
estudiantes desarrollan las | giro. Cuando ven el error Tables
actividades, si necesitan | corrigen el codigo.

. L Conexion a
alguna orientacion, cuales
. . Internet.
60 min | tienen mayores | En la etapa 7 aparece n nuevo

habilidades, la motivacion,
la opcion de apoyar unos a
otros con el trabajo
cooperativo.

Se debe estar presto a
apoyar y realimentar a los
estudiantes en cualquier
duda respecto al uso de los
bloques y el codigo que

bloqgue que simplifica el
codigo, todos lo aplican con
éxito.

Los estudiantes realizan todas
las etapas de la leccion con
muy pocas fallas en la
programacién de espacios

https://studio.c
ode.org/courses

Reto 7.
Anexo 11.
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crean para superar cada una
de las etapas.

para y direcciones de

recorrido.

10 min

VALORACION Y
REFUERZO

Momento de evaluacion de
la actividad.

¢Como les pareci6 la
actividad?
¢,como te sentiste

desarrollando la actividad?
¢ Qué te parecio dificil de la
actividad?

¢Qué aprendiste hoy de
nuevo?

¢Crees que es facil
programar usando
bloques?

Se invita a los estudiantes a
navegar desde sus casas en
la plataforma Code.org.

En esta ocasion los estudiantes
piden que se les dé mas tiempo
para poder explorar otras
lecciones. Pero no se puede
por disponibilidad de la sala.

La leccidn es gratificante para
todos y opinan que los blogues
son mas sencillos que los que
usaron para programar el
baile.

Con este tipo de lecciones los
estudiantes inician el
desarrollo de habilidades para
reconocer patrones que se
repiten en la resolucion de una
situacién problema, teniendo
la capacidad de asociar ese
conocimiento con una nueva
experiencia 'y aplicar un
procedimiento pertinente para
la solucion

Reto 7.

Fuente: elaboracion propia.

Uno de los hallazgos mas significativos que se registré durante esta sesion

correspondiente al Reto N° 7, fue el hecho de que los estudiantes expresaran que después de la
anterior clase llegaron a casa e ingresaron a revisar otras lecciones como la de Minecraft, la abeja
y la granjera, lo que refleja que se generd interés respecto a las actividades de programacién en
Code.org. Lo que resulta coherente con la postura de Ortega (2018) quien afirma que cuando los

estudiantes llevan a cabo actividades por su cuenta propia, las probabilidades de éxito en el

aprendizaje se incrementan puesto que los estudiantes adquieren conciencia de ser los

protagonistas de sus procesos de aprendizaje.
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De otra parte, se encontr6 que con este tipo de lecciones en programacion los estudiantes
inician el desarrollo de habilidades para reconocer patrones que se repiten en la resolucion de
una situacion problema, teniendo la capacidad de asociar ese conocimiento con una nueva
experiencia y aplicar un procedimiento pertinente para la solucion. En este sentido, Alonso
(2017) referencia que la programacion integra el uso de operadores que son elementos de los
algoritmos que permiten la éptima manipulacién de los datos para la posterior obtencién de
nuevos valores, se pueden clasificar segun el tipo y el resultado; por ello, existen los aritméticos
que integran los simbolos y operaciones basicas matematicas; los relacionales, que son usados
para el establecimiento de relaciones entre valores y, los 16gicos que basan sus fundamentos en el

algebra que pueden ser el resultados de operaciones relacionales.

La Figura 19, presenta las evidencias fotograficas correspondientes al desarrollo de las
actividades del Reto N° 7, en el que se llevé a cabo la programacion con Angry Birds, bloques;
ademas, llevaron a cabo la explicacion de manejo de bloque que simplifica el programa, pero
cumple el mismo objetivo se dio paso al trabajo cooperativo entre pares y el planteamiento de

preguntas.

Figura 19. Evidencias fotogréaficas del Reto N° 7.

Fuente: registro personal.
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Sumado a lo anterior, en la Tabla 20 se presentan las observaciones del diario de campo
correspondiente al Reto N° 8, teniendo en cuenta que el objetivo fundamental era aprender a
programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de cddigo y férmulas para

poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.

Tabla 20. Diario de campo Reto N° 8.

. Descripcion de la . -
Tiempo actividad Interpretacion y reflexion Recursos
EXPLORACION Como siempre los estudiantes
Preguntamos a los | se muestran muy motivados
estudiantes como les ha | por iniciar la clase. Reto 8
5min | parecido la exploracién de | El desarrollo de actividades en '
la plataforma Code.org. las que se involucran juegos o
retos llama la atencion y les
permite aprender jugando.
ES‘[RUCTURACION Y
PRACTICA Los estudiantes observan con .
—_— - S L Video beam.
Se inicia la exploracion en | atencion la explicacion del
- ! ) . L Computadores.
la pagina https://code.org/ | video que orienta la leccion 3. Tables
. Se proyecta la | Reconocen que en todas las
. . Conexion a
. leccion 3. Ver el video. etapas va a estar una
20 min rogramacion ue ellos Internet.
. prog y 4 https://studio.c
En la depuracion con Scrat, | deben  reorganizarla  para
: - . ode.org/courses
se debe corregir el codigo | cumplir con el reto. Reto 8
gue de bloques para que la '
ardilla llegue hasta la Anexo 12.
bellota.
TRANSFERENCIA. La mayoria de los estudiantes
Se indica que pueden | muestran habilidades para el
seguir desarrollando la | manejo de las primeras etapas.
actividad. Se hace el
recorrido por toda la sala | Los estudiantes que hacen la | Computadores.
para ver como los debida depuracion, pero a| Conexiona
estudiantes desarrollan las | pesar de que llegan al objetivo Internet.
60 min | actividades. el juego les indica que lo | https:/studio.c
Se debe estar presto a | pueden hacer con menos | ode.org/courses
apoyar y realimentar a los | bloques, solicitan ayuda. Con Reto 8.
estudiantes en cualquier | preguntas orientadoras ellos
duda respecto a la | observan y  finalmente
depuracion 0 | encuentran la razon por la cual
reorganizacion del codigo | no esta del todo bien el
de los bloques. gjercicio.

140


https://studio.code.org/courses
https://studio.code.org/courses
https://studio.code.org/courses
https://studio.code.org/courses

En ese momento se les indica
que  muchos  problemas
pueden  tener  multiples
soluciones, pero a veces hay
que escoger la mejor y mas
rapida.

10 min

VALORACION Y
REFUERZO

Momento de evaluacion de
la actividad.

¢Coémo les parecié la
actividad?
¢,cémo te sentiste

desarrollando la actividad?
¢ Qué te parecio dificil de la
actividad?

¢Qué aprendiste hoy de
nuevo?

¢Crees que es féacil
programar usando
bloques?

Se invita a los estudiantes a
navegar desde sus casas en
la plataforma Code.org.

Los estudiantes aprecian
mucho este tipo de actividades
y se van muy motivados, unos
a continuar explorando en
casa y otros a esperar la hora
de la proxima clase.

Algunos manifiestan que es
mejor programar que depurar,
porque se les facilita mas
organizarlo.

Otros dicen que es mejor
encontrar el error y corregirlo.
Pues quita menos tiempo que
programarlo todo.

Este tipo de ejercicios permite
que el estudiante realice un
anélisis de la situacion
problema, observe el
planteamiento de la solucion y
pueda validar la solucién
reconociendo el paso a paso
del algoritmo.

Reto 8.

Fuente: elaboracion propia.

En primer lugar, los estudiantes reconocen que en todas las etapas va a estar una

habilidades para el manejo de las primeras etapas que integran la depuracion; sin embargo, hubo

programacion y que ellos deben reorganizarla para cumplir con el reto ya que cuentan con

una situacién en la que el juego les indicé que lo podian hacer con menos bloques lo que

problemas tienen mdaltiples soluciones.
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En este contexto, Marenco y de la Hoz (2017) sefialan que mediante el desarrollo de
actividades de programacion se pueden afianzar conocimientos en los estudiantes mientras que
de manera simultanea se fortalece el pensamiento computacional para la resolucion de
problemas, teniendo en cuenta que es fundamental llevarlos a descubrir que la resolucion de
problemas no solamente abarca elementos matematicos, sino que ademas integra conceptos de

otras areas aplicando algoritmos.

Sumado a lo anterior, se encontro que este tipo de ejercicios de programacion permite que
el estudiante realice un analisis de la situacion problema, observe el planteamiento de la solucion
y pueda validar la solucién reconociendo el paso a paso del algoritmo, lo que se relaciona con
elementos del pensamiento complejo y el pensamiento computacional que resultan esenciales

para la resolucion de problemas.

Lo anterior, resulta coherente con lo establecido por el Ministerio de Educacion Nacional
— MEN (2006) entidad que afirma que los cinco procesos generales de la actividad matematica a
saber planteados en el documento en mencion siendo estos formular y resolver problemas;
modelar procesos y fendmenos de la realidad; comunicar; razonar, y formular comparar y
ejercitar procedimientos y algoritmos que, aungue no se abordan de manera especifica en todas
las actividades, si es fundamental que los estudiantes recurran a alguno de estos para su

desarrollo durante los procesos de programacion.

En este contexto, la Figura 20 presenta las evidencias fotograficas correspondientes al
desarrollo del Reto N° 8, en ellas se observa el momento de orientacion de la actividad para
depurar en la programacion los blogues que sean necesarios para el cumplimiento del objetivo,

hay que tener en cuenta que este juego le permite al estudiante avaluar la situacion, observar la
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programacion disefiada para cumplir el objetivo, depurar, eliminar o corregir los bloques que no

corresponden y organizar el codigo correcto.

Figura 20. Evidencias fotograficas Reto N° 8.

Fuente: registro personal.

Por su parte, la Tabla 21 presenta el diario de campo correspondiente al Reto N° 9 cuyos
objetivos se centraron en aprender a programar con blogues en los diversos cursos que ensefian

las reglas de codigo y formulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.

Tabla 21. Diario de campo Reto N° 9.

Descripcion de la
actividad

EXPLORACION Los estudiantes se muestran
Preguntamos a los | muy motivados por iniciar la
estudiantes como les ha | clase.
parecido la exploracién de | Recuerdan los bloques del
la plataforma Code.org. baile que son muy diferentes a
Recordamos qué bloques | todos los vistos en las Reto 9.
han conocido hasta ahora y | lecciones  siguientes, los
para qué sirve cada uno de | bloques que permiten
ellos. desplazamientos, giros 'y
¢Por qué es importante usar | reduccion de bloques.
el bloque de repetir varias
veces?
ESTRUCTURACION Y Video beam.
PRACTICA Los estudiantes observan con | Computadores.
Se inicia la exploracion en | atencion la explicacion del | Conexion a
la pagina https://code.org/ | video que orienta la leccion 4. Internet.

Tiempo Interpretacion y reflexion Recursos

10min

20 min

143



. Se proyecta la | Reconocen el nuevo bloque | https://studio.c
leccién 4. Ver el video. que es juntar o recoger. ode.org/courses
Reto 9.

En la leccion Recoger

tesoros con Laurel, se debe

crear un codigo de bloques

para que Laurel recoja,

coleccione o junte los

tesoros. Los estudiantes

encontraras nuevos

bloques y deberan hacer

secuencias que se repitan

para llegar al objetivo.

TRANSFERENCIA. Para la mayoria es sencillo

Se indica que pueden | usar los blogues en cantidad

seguir desarrollando la | para realizar el ejercicio, pero

actividad. Se hace el|no todos pueden hacer

recorrido por toda la sala | secuencias repetitivas para

para ver como los disminuir la cantidad de

estudiantes desarrollan las | bloques usados al programar.

actividades, si necesitan

alguna orientacion. Algunos estudiantes que tiene

Se debe estar presto a | la facilidad de encontrar esos

apoyar y realimentar a los | patrones y hacerlos | Computadores.

estudiantes en cualquier | repetitivos, son asignados a Tables.

duda respecto a la | trabajar en grupo para que les | Conexion a
60 min | organizacion del codigo de | indiquen a sus compafieros la Internet.

los blogues ya que esta
leccion es un poco mMas
compleja.

estrategia que usan para ello.

En la etapa en que laurel debe
caminar en zigzag y recoger
tesoros al iniciar, durante el
recorrido y al final, algunos
estudiantes muestran cierta
dificultad para realizar este
ejercicio.

Se les orienta con preguntas
cémo pueden hacerlo hasta
que ellos encuentran el error y
lo corrigen.

https://studio.c
ode.org/courses

Reto 9.

Fuente: elaboracion propia.

Como se evidencia en la Tabla 21, los hallazgos del trabajo de campo evidenciados

durante la novena sesion de la estrategia pedagogica de programacion mostraron que en esta
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etapa la mayoria de los estudiantes llevaban a cabo las actividades con los blogues; sin embargo,
algunos de ellos mostraban dificultades en la realizacion de las secuencias repetitivas para

disminuir la cantidad de bloques usados al programar.

Lo anterior, se relaciona con la postura de Cortéz (2004) quien referencia que el
pensamiento computacional y las ciencias de la complejidad se relacionan en la medida en que el
primero permite el planteamiento de los algoritmos necesarios para hallar la solucién a un
problema que se ha establecido con anterioridad y que requiere de la utilizacion de conceptos
especificos para hallar la solucion mas pertinente mediante los denominados modelos de

computacion que integran elementos de tiempo y memoria.

Adicional a lo anterior, algunos estudiantes manifiestan que el hecho de recoger cosas le
afiade un poco de dificultad a la leccion y de hacer recorridos por diferentes caminos, para ellos
es mas dificil encontrar secuencias a las que se le deben agregar mas variables; ademas, este tipo
de actividades hace que el estudiante se vea obligado a pensar, programar y verificar varias veces
hasta que logre realizarlo. es una de las facilidades de las lecciones, lo que permite que el

estudiante aprenda por ensayo y error hasta encontrar el debido procedimiento.

En este sentido, Cortéz (2004) sefiala que las ciencias de la complejidad brindan los
elementos y recursos necesarios que los individuos necesitan para encontrar la solucién a un
problema desde la complejidad computacional, al igual que las restricciones que se deben tener
en cuenta al momento de encontrar la solucion que dependen directamente de los contextos en

los que se desenvuelven los sujetos.

Por su parte, la Figura 21 presenta las evidencias fotograficas correspondientes al

desarrollo del Reto N° 9, se puede observar que el estudiante analiza la situacion problema.
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Identifica que camino debe recorrer para recoger los tesoros y qué bloques puede usar, trabajan
cooperativamente, evaltan su desempefio segun la rdbrica del juego y observan que una de las
actividades se realiz6 correctamente, pero se pudo hacer mejor si hubiesen usado menos bloques.

Ellas tienen la opcion de regresar y volver a intentar resolverla o seguir con la siguiente leccion.

Figura 21. Evidencias fotograficas del Reto N° 9.

Fuente: registro personal.

Para terminar la exposicion de los resultados respecto a la etapa de implementacion, en la
Tabla 22 se presenta el diario de campo correspondiente al Reto N° 10 cuyo objetivo se centrd en

aprender a programar con bloques en los diversos cursos que ensefian las reglas de codigo y

férmulas para poder expresar ideas con este lenguaje en Code.org.

Tabla 22. Diario de campo Reto N° 10.

Tiempo

Descripcion de la
actividad

Interpretacion y reflexion

Recursos

10min

EXPLORACION

Preguntamos a  los
estudiantes como les ha
parecido la exploracién
de la plataforma
Code.org.

Recordamos qué blogues
han conocido hasta ahora
y para qué sirve cada uno
de ellos.

¢Por qué es importante
usar el bloque de repetir
varias veces?

Los estudiantes ingresan a su
Gltima practica de lecciones.
Algunos se muestran un poco
afligidos porque ya se acaba el
afio escolar y desearian seguir
desarrollando actividades
como estas.

Respecto a los nuevos blogques
los estudiantes manifiestan
que al comienzo  se
confunden, pero con el paso
de etapas mejoran la

Reto 10.
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comprension de su  uso.
Aunque también la dificultad
cada etapa aumenta y eso hace
que la programacion requiera
de mas tiempo y analisis para
cumplir con el objetivo.

20 min

ESTRUCTURACION
Y PRACTICA
Se inicia la exploracion

en la pagina
https://code.org/

. Ingresar a la
leccién 5. Ver el video.
En la leccion

Introduccion al artista, se
debe crear un cédigo de
bloques para que el artista
dibuje o remarque sobre
un dibujo una serie de
figuras geométricas. Los
estudiantes se encuentran
con nuevos bloques como
mover hacia adelante para
hacer lineas, girar para
hacer angulos y definir
color para las lineas que
se van a trazar. En esta
leccion es muy
importante que la docente
les recuerde a los
estudiantes la medida de
los angulos de algunas
figuras.

Los estudiantes observan con
atencion la explicacion del
video que orienta la leccion 5.

Reconocen los  nuevos
bloques y la estructura del
juego.

Para algunos la idea de
recordar la medida de los
angulos no es muy agradable,
pues no son muy buenos en
ese tema y recuerdan las
clases de matematicas en las
que presentaron dificultades.

Video beam.
Computadores.
Tables.
Conexion a
Internet.
https://studio.c
ode.org/courses
Reto 10.

60 min

TRANSFERENCIA.
Se indica que pueden
seguir desarrollando Ila
actividad. Se hace el
recorrido por toda la sala
para ver como los
estudiantes  desarrollan
las actividades, Si
necesitan alguna
orientacion.

En la etapa dos puede
usar los bloques como el
estudiante quiera para

En la segunda etapa se les dice
que es de exploracién, en ella
pueden usar todos los blogques
disponibles para que los
reconozcan, hagan los
cambios en sus variables y a
través de su uso identifiquen
cémo funcionan.

La mayoria exploran
rapidamente la etapa uno y
contintian. Algunos se toman

Computadores.
Tables.
Conexion a
Internet.
https://studio.c
ode.org/courses
Reto 7.
Anexo 14,
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explorar su
funcionamiento.

Se debe estar presto a
apoyar y realimentar a los
estudiantes en cualquier
duda respecto a la
organizacion del cédigo
de los bloques ya que esta
leccion es un poco mas
compleja por la
introduccién de los giros
teniendo en cuenta la
medida de los angulos.

mas tiempo para reconocer el
uso de los bloques.

El primer aprendizaje que se
recuerda es la medida de los
angulos del cuadrado. Y la
cantidad de pixeles con los
que se pueden hacer los lados.
La etapa 3 y 4 lo requieren,
algunos nifilos se apoyan en
sus comparfieros para
realizarlo.

En la etapa 5 la mayoria de los
estudiantes lo resuelven por
ensayo Yy error. otros se guian
por la medida de angulo que
aparece cuando se selecciona
la opcion. Y a muy pocos se
les apoya con la actividad.

En la etapa 6 la mayoria de los
estudiantes deducen que hay
que aumentar el valor de los
pixeles para realizar la figura
y relacionan con la actividad
anterior el valor del angulo
para hacer la programacion.
Se pide que se apoyen entre
pares para resolver dudas.

En la etapa 7 se deduce que es
igual al cuadrado y la realizan
facilmente.

La etapa 8 fue las mas dificil
para todos, en ella se debian
poner en juego la
identificacion de patrones,
medidas, angulos y
direcciones. Para esta
actividad el estudiante
requiere de las habilidades del
pensamiento complejo:
razonamiento basico (recordar
lo aprendido), razonamiento
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critico (re organizar el
conocimiento para analizar,
evaluar 'y conectar) 'y
razonamiento creativo
(planea, desarrolla y genera
una idea)

La etapa 9 y 10 se desarrollan
sin complicacion.

10 min

VALORACION Y
REFUERZO
En este momento se
puede hacer la evaluacién
de la actividad.

¢Como les parecido la
actividad?
icoémo te sentiste
desarrollando la
actividad?

¢Qué te parecio dificil de
la actividad?

¢Qué aprendiste hoy de
nuevo?

¢Crees  que  nuevos
bloques encontramos
hoy?

¢Qué tema del area de
matematicas recordamos
hoy?

Se invita a los estudiantes
a navegar desde sus casas
en la plataforma
Code.org. revisando
otras lecciones

Todos los estudiantes
manifiestan  agradecimiento
por haberlos escogido para

realizar el desarrollo del
proyecto.

Para la mayoria fue una
experiencia nueva,

innovadora y muy agradable.

Ellos manifiestan que, aunque
en algunos ejercicios
presentaron dificultades los
superaron 'y fue muy
gratificante ~ terminar  la
leccion.

Algunos sugieren que se
deberian utilizar este tipo de
herramientas para ensefiar la
matematica, pues para ellos
fue mas facil comprender las
medidas y los angulos.

la teoria del caos puede tener
una cierta aplicacion en la
situacion en la que a los
estudiantes se les daban
nuevos bloques y se generaba
una perturbacién o caos. Ellos
necesitaban entender el uso
del bloque, lo que permitia
volver al equilibrio o calma,
cuando ya aprendia a usarlo
para planear y desarrollar cada
etapa de la leccion.

Reto 10.

Fuente: elaboracion propia.

149




Los hallazgos del Reto N° 10 mostraron que, los estudiantes dieron paso a la exploracion
rapida de los bloques disponibles realizando asi cambios en las variables, adicional a ello, se
identificaron los patrones, medidas, angulos y direcciones, para lo cual el estudiante requiere de
las habilidades del pensamiento complejo: razonamiento basico (recordar lo aprendido),
razonamiento critico (re organizar el conocimiento para analizar, evaluar y conectar) y

razonamiento creativo (planea, desarrolla y genera una idea) (Rodriguez, 2019).

En este sentido, Arredondo (2017) afirma que la resolucién de problemas es una
competencia que esta directamente ligada con el aprendizaje significativo dado que la
informacion cognitiva que se adquiere se va relacionando con los conocimientos previos para dar
paso a la estructuracién de nuevos conceptos de acuerdo con la intencion de la situacién
planteada y de los algoritmos a los que los estudiantes deben recurrir en la busqueda de las

posibles soluciones.

De otra parte, se concluye que la teoria del caos puede tener una cierta aplicacion en la
situacion en la que a los estudiantes se les daban nuevos bloques y se generaba una perturbacion
0 caos. Ellos necesitaban entender el uso del bloque, lo que permitia volver al equilibrio o calma,
cuando ya aprendia a usarlo para planear y desarrollar cada etapa de la leccién. En este contexto,
Zumbado y Espinoza (2010) referencian que la resolucion de problemas puede abordarse desde
cuatro enfoques a saber, los problemas planteados de manera escrita que contextualizan
situaciones matematicas en el mundo real; los que requieren de modelos matematicos, es decir el
uso de operaciones y algoritmos especializados para su resolucion; lo reconocidos como de
estudio de procesos cognitivos, que requieren de la exploracién de elementos del pensamiento
matematico y, la determinacion y ensefianza de las habilidades que se requieren para la

resolucion de problemas complejos.

150



La Figura 22, presenta las evidencias fotograficas correspondientes al Reto N° 10 en el
que los estudiantes dieron por finalizada la implementacion de la estrategia de programacion

aplicada para el desarrollo del pensamiento computacional para la resolucién de problemas.

Figura 22. Evidencias fotografricas Reto N° 10.

- e ——

Fuente: registro personal.

7.3 Resultados cuestionario final

A continuacion, se presentan los resultados del cuestionario final que tuvo como
proposito evaluar el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de grado quinto.
La prueba final constd de doce preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta, la cual fue
implementada con 23 estudiantes del curso 502 de la Institucion Educativa Divino Salvador, sede

Maria Nazareth.

La prueba final se centrd en tres componentes y tres competencias, los componentes
corresponden a geométrico (G), numérico variacional (N) y ciencia, tecnologia y sociedad
(CTS). Las competencias son, resolucion de problemas (R), el uso comprensivo del
conocimiento cientifico (U), y la explicacion de fendmenos (E). La implementacién de la prueba
permiti6 obtener resultados mediante el uso simultdneo y complementario de los componentes y
las competencias a lo largo de las doce preguntas, de la siguiente manera: las preguntas 1,2,5,6

evaluaron el componente geométrico con la competencia resolucion de problemas (GR), la
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pregunta 4, evalto el componente numérico variacional con la competencia de resolucion de
problemas (NR), las preguntas 3,7,8 y 12 evaluaron el componente ciencia, tecnologia y
sociedad con la competencia uso comprensivo del conocimiento cientifico (CTSU). Por ultimo,
las preguntas 9, 10 y 11, evaluaron el componente ciencia, tecnologia y sociedad con la

competencia explicacion de fenémenos (CTSE).

En primer lugar, se presentan los resultados generales de los estudiantes para esta prueba
final. En la Figura 23, se muestra la cantidad de respuestas correctas (frecuencias absolutas)

obtenidas en la prueba por cada uno de los estudiantes y el promedio obtenido en el curso.

Figura 23. Namero de respuestas correctas por estudiante prueba final.

Numero de respuestas correctas por estudiante
Prueba final

e R espuestas correctas Promedio >T75%

SN A NPAVAVA!
\_/ vV \

Preguntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Fuente: elaboracion propia.

Con base en la gréfica anterior, se puede inferir que, 2 (8.7%) estudiantes obtuvieron el

100% de las respuestas correctas. Los resultados de la prueba final son altamente sobresalientes,
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ya que 15 (65%) estudiantes presentaron un indice de asertividad igual o superior al 75%, es decir,
contestaron correctamente 9 0 més preguntas de las 12 propuestas para la prueba. EI promedio de
respuestas correctas de los estudiantes en este examen fue de 9.26, lo que indica que en promedio
se contestaron correctamente el 77% de las preguntas. Por otra parte, se identificé que solo dos
estudiantes (8.7%) obtuvieron un rendimiento poco sobresaliente, contestando correctamente
menos de la mitad (5 preguntas) y la mitad (6 preguntas) del total de las preguntas,

respectivamente.

De otra parte, en la Figura 24, se presenta el analisis por preguntas basado en el porcentaje

de estudiantes que obtuvieron las respuestas correctas para cada una de las 12 preguntas.

Figura 24. Porcentaje de estudiantes con respuestas correctas por pregunta.

Porcentaje de estudiantes con respuestas correctas por pregunta

100%

o o 87% o
v 78% 83% w 83% 83%
74% 70% 65% 70% 74%
I I I I I I |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Fuente: elaboracion propia.
En la gréfica anterior, se puede observar que todas las preguntas fueron contestadas
correctamente por mas del 60% de los estudiantes. Se resalta la pregunta 9 (barra color verde), la

cual corresponde al componente ciencia, tecnologia y sociedad con la competencia explicacién

de fendbmenos (CTSE), la cual tuvo una frecuencia porcentual del 100%. La pregunta con menor
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frecuencia porcentual es la pregunta 11 (barra color amarillo), con el 61% de estudiantes que
contestaron correctamente, la cual pertenece al mismo componente y competencia de la pregunta
9 mencionada anteriormente. Lo que respecta a las preguntas restantes (barras en color naranja),
se encuentra entre 65% Yy 87%. Estos resultados evidencian que, en general, los estudiantes
tienen las capacidades y habilidades para contestar los problemas con los componentes y

competencias propuestas.

A continuacion, se presenta el analisis de las respuestas al examen por estudiante con base
en los componentes y competencias evaluadas. En la figura 25, se muestran los resultados de las
preguntas 1,2,5 y 6 que se relacionan con el componente geométrico y la pregunta 4 que incluye
el componente numérico variacional, los cuales contemplan la competencia resolucién de

problemas.

Figura 25. Andlisis componente geométrico y numérico variacional.

Respuestas correctas vs incorrectas del componente geométrico (preguntas 1,2,5,6) y
componente numérico variacional (pregunta 4)
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Fuente: elaboracion propia.
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Respecto al componente geométrico se muestran resultados satisfactorios, teniendo en
cuenta que en promedio 17 de 23 estudiantes (74%) contestaron correctamente la prueba,
demostrando que cuentan con los conocimientos necesarios para este componente en lo que
respecta a la resolucion de problemas. En lo que respecta al componente numérico variacional se
observa que el nimero de estudiantes que acertaron es de 15 (65%). Por lo que se concluye que,
los resultados son satisfactorios ya que mas de la mitad de los estudiantes cuentan con las

habilidades para resolver problemas bajo estos dos componentes.

En la Figura 26, se muestran los resultados de las preguntas 3,7,8,9,10,11 y 12 que se
relacionan con el componente ciencia, tecnologia y sociedad, el cual contemplan las competencias
de uso comprensivo del conocimiento cientifico (preguntas 3,7,8 y 12) y explicacion de fenGmenos

(preguntas 9,10 y 11).

Figura 26. Analisis componente ciencia, tecnologia y sociedad.

Respuestas correctas vs incorrectas del componente ciencia, tecnologia y sociedad
(preguntas 3,7,8,9,10,11,12)
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Fuente: elaboracion propia.
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Para el componente ciencia, tecnologia y sociedad en la competencia uso comprensivo del
conocimiento cientifico, se puede mencionar que el 78% de los estudiantes evidenciaron tener las
habilidades para el componente y la competencia estudiada, por lo que se obtuvo un resultado
satisfactorio. Por ultimo, en lo que respecta a la competencia explicacion de fenémenos, se
encuentra un resultado ambivalente, ya que, por una parte, en la pregunta 9 se observa que la
totalidad de los estudiantes contestaron correctamente, siendo la Unica pregunta con indice de

asertividad del 100%.

Sin embargo, en la pregunta 11, se observa que solo el 61% de los estudiantes acertaron
en la respuesta, siendo la pregunta con la frecuencia porcentual mas baja de las 12 preguntas
propuestas. No obstante, se destaca que el resultado obtenido anteriormente sigue siendo
satisfactorio, debido a que mas del 50% de los estudiantes identifica cuél es la respuesta correcta.
Para finalizar, se concluye que los estudiantes muestran las habilidades y capacidades para la

competencia de explicacion de fenémenos.

Figura 27. Esquema general resultados cuestionario final.

CUESTIONARIO FINAL
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//7\ Competencias
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i problemas Uso del conocimiento Explicacidn de
cientifico fendmenos
b » l
29% de no 30% de no 32% de no Y v
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—= Soartadas acertadas 89% de respuestas
acertadas

Fuente: elaboracion propia.
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7.4 Analisis comparativo cuestionario inicial vs final.

A continuacion, se presenta el andlisis comparativo de los resultados de la prueba
diagndstica y la prueba final que tuvo como propdsito evaluar el desarrollo del pensamiento
computacional en estudiantes de grado quinto. Las pruebas constaron de doce preguntas de
seleccion multiple con Unica respuesta, las cuales fueron implementadas con 23 estudiantes del

curso 502 de la Institucién Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth.

Las pruebas se centraron en tres componentes y tres competencias. Los componentes
corresponden a geométrico (G), numerico variacional (N) y ciencia, tecnologia y sociedad (CTS).
Las competencias son, resolucién de problemas (R), el uso comprensivo del conocimiento

cientifico (U), y la explicacién de fendmenos (E).

En primer lugar, se presentan los resultados generales de los estudiantes para las dos
pruebas, en la Figura 28, se muestra la cantidad de respuestas correctas (frecuencias absolutas)
obtenidas en cada una de las pruebas por cada uno de los estudiantes y el promedio obtenido en el

curso.

Teniendo en cuenta la Figura 28, se puede observar que los estudiantes aumentaron la
cantidad de respuestas correctas de la prueba diagnostica (linea azul) a la prueba final (linea verde),
por lo que, el promedio general aumentd en 99.07% (de 4.65 a 9.26). Concluyendo que los
resultados de la evaluacion del desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de grado
quinto en su prueba final son satisfactorios y se evidencia el incremento de las habilidades y

conocimientos de los 23 estudiantes
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Figura 28. NUmero de respuestas correctas por estudiante prueba diagnoéstica y prueba final.

Nuimero de respuestas correctas por estudiante
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Fuente: elaboracion propia.

Se resalta el caso de algunos estudiantes, en los cuales, aunque sus resultados mejoraron
siguen estando por debajo del promedio, es el caso del estudiante ID 1,3 y 14, los cuales en la
prueba diagndstica solo obtuvieron el 8% (1) de las respuestas correctas, pero en la prueba final
obtuvieron el 50% (6) para el primero y 67% (8) para los otros dos de las respuestas correctas. Es
el mismo caso del estudiante con ID 23, el cual obtuvo el 17% (2) de las preguntas correctas en la

primera prueba y 67% (8) en la prueba final.

A continuacién, se presenta el analisis comparativo de las respuestas de la prueba
diagnostica y prueba final por estudiante con base en los componentes y competencias evaluadas.
En la Figura 29, se muestran los resultados de las preguntas bajo el componente geométrico con

la competencia resolucion de problemas.
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Figura 29. Andlisis componente geométrico (GR).

Porcentaje de estudiantes con respuestas correctas para las preguntas del
componente geométrico con la competencia resolucion de problemas
Prueba diagnéstica (D) vs prueba final (F)
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Fuente: elaboracion propia.

Con base en la gréafica anterior, se puede indicar que el porcentaje de estudiantes que
acertaron la respuesta aumento significativamente. EI promedio de asertividad por estudiante pas6
de 38% en la prueba diagnostica a 74% en la prueba final. Se resalta el caso de la pregunta con las
siglas GR, en donde, en la primera prueba solo 3 (13%) estudiantes tuvieron el conocimiento para
contestarla correctamente, en tanto, para la prueba final 17 (74%) estudiantes acertaron. Basandose
en la comparativa de respuestas correctas, se concluye que los estudiantes cuentan con las

habilidades y conocimientos para resolver problemas geométricos.

De otra parte, en la Figura 30, se muestran los resultados de las preguntas bajo el
componente numérico variacional con la competencia resolucién de problemas, se puede observar
que los estudiantes incrementaron sus competencias para resolver problemas en un componente
numérico variacional, ya que en la prueba diagnostica solo 6 (26%) estudiantes contestaron

correctamente, mientras que, en la prueba final la cantidad de estudiantes subié a 15 (65%).
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Figura 30. Andlisis componente numérico variacional (NR).

Porcentaje de estudiantes con respuestas correctas para las preguntas del
componente numérico variacional con la competencia resolucion de problemas
Prueba diagnostica (D) vs prueba final (F)

65%

26%
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Fuente: elaboracién propia.

Sumado a lo anterior, en la Figura 31, se muestran los resultados de las preguntas bajo el
componente ciencia, tecnologia y sociedad con la competencia uso comprensivo del conocimiento

cientifico.

Figura 31. Andlisis componente ciencia, tecnologia y sociedad (CTSU).

Porcentaje de estudiantes con respuestas correctas para las preguntas del componente ciencia,
tecnologia y sociedad con la competencia uso comprensivo del conocimiento cientifico
Prueba diagndstica (D) vs prueba final (F)
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Fuente: Elaboracion propia.
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Para el componente ciencia, tecnologia y sociedad en la competencia uso comprensivo del
conocimiento cientifico, se puede mencionar que las habilidades de los estudiantes se
incrementaron comparando los resultados de la prueba diagnostica y la prueba final, en donde el
promedio de asertividad por estudiante pas6é de 45% a 79%, respectivamente. Por lo que se
concluye que los estudiantes cuentan con los conocimientos para resolver pruebas bajo la
competencia y el componente estudiado. Es importante mencionar que, la pregunta 12 de la prueba
diagndstica (CTSU4) no cuenta con una pregunta similar en la prueba final, por lo que no se tuvo

en cuenta para el analisis comparativo.

De manera analoga, en la Figura 32 se muestran los resultados de las preguntas bajo el

componente ciencia, tecnologia y sociedad con la competencia explicacidn de fenGmenos.

Figura 32. Andlisis componente ciencia, tecnologia y sociedad (CTSE).

Porcentaje de estudiantes con respuestas correctas para las preguntas del componente ciencia,
tecnologia y sociedad con la competencia explicacion de fenémenos
Prueba diagndstica (D) vs prueba final (F)
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Fuente: elaboracion propia.
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Para el componente ciencia, tecnologia y sociedad en la competencia explicacion de fenbmenos,
se observa un aumento en el porcentaje de estudiantes que contestaron correctamente pasando del
33% en la prueba diagndstica al 93% en la prueba final. Se destaca el resultado de la pregunta 9
en la prueba final, en donde, el indice de asertividad es del 100%. Por lo que se concluye que en
conjunto los estudiantes aumentaron sus habilidades para resolver las preguntas basadas en el
componente y competencia antes mencionadas. Se menciona que la pregunta 11 de la prueba final
(CTSE2) no contaba con una pregunta similar en la prueba diagndstica, por lo que se dejo por

fuera del analisis comparativo.

Por ultimo, se concluye que en general los estudiantes mejoraron sus conocimientos y
habilidades comparados con los resultados de la prueba diagndstica versus la prueba final. Se
destaca que, para la prueba final, dos estudiantes contestaron correctamente las 12 preguntas del

examen. Con respecto a las preguntas, hubo un indice de asertividad del
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8 Conclusiones
A continuacion, se presentan las principales conclusiones a las que se llegd de acuerdo
con el proceso investigativo desarrollado respecto al pensamiento computacional en nifios de

grado 5° desde las ciencias de la complejidad para la resolucion de problemas

Respecto al primer objetivo, se concluye que al establecer el nivel inicial del pensamiento
computacional de los estudiantes de grado 5° a través de la aplicacion de un cuestionario inicial
se identificaron dificultades en la competencia de resolucion de problemas respecto a los
componentes numeérico variacional con un porcentaje de no competencia equivalente al 74%;
geométrico, con 80% de no competencia y, en ciencia, tecnologia y sociedad con un 56% de no
competencia, cobrando sentido significativo el proceso de investigacion al pretender disefiar una

estrategia de programacion para el fortalecimiento del pensamiento computacional.

Frente al segundo objetivo, se llegd al disefio de una estrategia de programacion desde la
complejidad para el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de grado 5°, con el
objetivo fundamental de desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de grado 5°
de la Institucion Educativa Divino Salvador sede Maria Nazareth del municipio de Altamira
mediante actividades de programacion planteadas desde la complejidad para el fortalecimiento
de la resolucion de problemas, conformada por un total de 10 retos abordados en 10 sesiones

aplicadas en 10 sesiones de clase.

Sobre el tercer objetivo, se comprobo que el pensamiento computacional desarrollado
mediante actividades de programacion planteadas desde la complejidad fortalecen la resolucion
de problemas en los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Divino Salvador sede
Maria Nazareth del municipio de Altamira, teniendo en cuenta que a medida que se avanzaba en

la implementacion de las actividades los nifios reflejaron mejores resultados respecto a la
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competencia de resolucién de problemas al plantear algoritmos, programar y disefiar estrategias

de solucién.

En relacion al cuarto objetivo, se determind que las actividades de programacion
fortalecen el pensamiento computacional de los estudiantes ya que permitieron el planteamiento
y desarrollo de diagramas de flujo, organizacion de informacion, utilizacion de conocimientos
previos para la estructuracion de nuevos y, la formulacion de diferentes algoritmos para llegar a

la solucion de problemas.

De igual manera, se concluye que las acciones desarrolladas desde la programacién
desarrollaron el pensamiento computacional de los estudiantes puesto que el analisis
comparativo entre los resultados del cuestionario inicial vs el cuestionario final demostraron un
incremento significativo en la cantidad de respuestas acertadas respecto a los tres componentes
geomeétrico (G), numérico variacional (N) y ciencia, tecnologia y sociedad (CTS) y las
competencias son, resolucion de problemas (R), el uso comprensivo del conocimiento cientifico

(U), y la explicacion de fenémenos (E).
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ANEXOS

Anexo 1. Diario de campo.

UNIVERSIDAD SURCOLOMEIANA
INSTITUCION EDUCATIVA DIVINO SALVADOR
DIARIO DE CAMPO

Titule de la investigacion: El penszamiento computacionzal en mifios de grado 3° desde las
Ciencias de la Complejidad para la resclucion de problemas,

Responsables: Maria Alejandra Useche v Angela Patricia Montealezre.

Objetivo: Eegistrar anotaciones respecto a las actividades que conforman la estrategia

pedagogica.

Registro de: Fecha: Duracidn:
Actores: Contexto

Observador:

Objetivo de la observacion:

Descripcion de la

Hora actividad Interpretacion y reflexion Recursos
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Anexo 2. Cuestionario inicial.

CUESTIONARIO INICIAL GRADO QUINTO
1. Felipe vende 6 pastelitos por 512.000. 5i cada pastelito vale lo mismo, écudl seria el preciode 9
pastelitos?
A S18.000
B. $24.000
£.527.000
D. 572.000

2. Usando fichas como la que se muestra en la figura 1, Andrea arma la figura 2.

; 4cm i —— 16N  —
T T
2 cm Zcm
3 cm F3cm
Figura 1 Figura 2

éCuantas fichas necesita Andrea para armar la figura 27
A le

B. 12

C. 4

D2

3. Ramoén quiere construir un bloque como el que muestra |a figura.

éCuantas fichas como esta necesita Raman para construir €l cubo?
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A24
B. 18
C.12
D.6

4. lacinta comprd una casa de mufecas, de la que solo vio una foto del frente. Observa.

I 20 cm 1

iCual ez el perimetro de la vista frontal de la casa de Jacinta?
AL 2B cm.
B. 46 cm.
C.52 cm.
D72 cm.

5. Observa la medida que se tomad de |a ventana, usando lapices.

iCual es el perimetro de la ventana?
A. 16 |3pices.

B. 12 lapices.

C. 8 |lapices.

D. 4 |lapices.
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6. Juan vy su mama quieren hacer una cometa. Ellos quieren seleccionar el material mas adecuado para
las barras que forman |a estructura de una cometa y cuentan con las barras gue se muestran en la

siguiente tabla.

Barras que forman la Barrasde| Barras Barras Barras de
estructura de la cometa vidrio de metal de caucho | plastico
E Livianas Pesadas Livianas Livianas
"
E Fragiles Resistentes Resistentes  |Resistentes
[=%
E Mo flexibles| No flexibles Muy flexibles | No flexibles

Teniendo en cuenta que la cometa debe ser liviana vy resistente, para que se eleve facilmente,
v no debe ser flexible, para gue mantenga su forma, écuéles barras deben seleccionar para la
estructura de la cometa?

A. Las barras de vidrio.

B. Las barras de metal.

C. Las barras de caucho.

D. Las barras de plastico.

7. Juan juega con su perro vy lo acaricia; luego, reparte unas manzanas a sus amigos y 5 las comen.
iPor gué es importante que Juan se lave las manos después de jugar con su perro?
A, Porque evita gue él y sus amigos se infecten con microorganismos.
B. Porgue los nifios tienen microorganismos gue pueden afectar al perro.
C. Porque evita gue el perro y él se infecten con microorganismos.

D. Porgue las manzanas tienen microorganismos que pueden pasar a los nifios.

B Felipe quiere ir de vacaciones a un lugar donde suele haber muchos dias lluviosos y hace muchao frio.

iCual de las siguientes prendas debe elegir Felipe para su viaje?

A B. =1 D.

~o?

Gafas de sol
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9. David se va a cambiar de casa y ayuda a empacar algunos objetos en dos cajas. El coloca los platos y

pocillos en la primera caja, y los demas objetos en la segunda, como se muestra a continuacion.

emesn| () 2

Platos de cerdmica Podilio de vidrio

Segunda caja % ’ ‘ -\'\* wt'

Ofia de metal Zapams Pelota de plastico

éQué caracteristica tuvo en cuenta David al empacar los objetos de esta manera?

A. Agrupd los objetos més faciles de romper en la primera caja y los demas, en |a otra.

B. Agrupo los objetos mas faciles de calentar en |a primera caja y los demas, en |a otra.
C. Agrupd los objetos que no se pueden doblar en |a primera caja y los demas, en |a otra.

D. Agrupd los obhjetos mas pesados en |z primera caja y los demas, en la otra.

10. Paola quiere tomar un refrigerio que sea bueno para su salud, icual de las siguientes opciones debe

elegir?

Helados

Hamburguesa con papas Taza con fruta picada

11. Vanesa estudia el blanqueamiento coralino, fendémeno que ocurrié en el Parque Nacional Corales del

Rosario y San Bernardo, ubicado en la costa Atlantica colombiana. Ella encontrd la siguiente imagen:
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DECOLORACION O BLANQUEAMIENTO
DEL CORAL

Una consecusncia del cambio climdticn

Coral sano Coral enfermo Coral decolorado

®
P

Escorrentias y
contaminacion

Cambio en las

temperaturas
oceanicas

Exceso de
exposicion a
la luz solar

De acuerdo con la imagen, y desde nuestras posibilidades, si quisiéramos evitar la pérdida de los
corales, écual de las causas del blangueamiento coralino podemos combatir mas facilmente?

A. Cambio en las temperaturas oceanicas, porque padriamas agregar hielo para bajar la
temperatura.

B. Mareas bajas en extremo, parque podriamos sembrar corales en los sitios donde disminuye la
Marea.

C. Exceso de exposicion a luz solar, porque podriamaos cubrir los corales con bolsas negras.

D. Escorrentias y contaminacion, porgue podriamos evitar contaminar y tratar las aguas ya

contaminadas.
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12. Sandra esta estudiando el ciclo del reciclaje del vidrio y encuentra la siguiente imagen:

®

O Wl @
(sasasnnnnns "u' roucion

Recoleccidn

Sandra se da cuenta de que a la imagen le hace falta el nombre del paso 1. ¢ Qué nombre deberia
recibir este paso?

A. Empaque.

B. Fabricacion.

C. Distribucidn.

D. Venta.
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Anexo 3. Cuestionario final.

CUESTIONARIO FINAL GRADO QUINTO

A. 10 cmy 6 cm

C. 20 cmy 6 cm

mitad. como se indica a continuacion:

B. 20 cmy 24 cm

D. 10 cmy 12 cm

Figura 1.

—12 em —

Figura 2.

La tarjeta tiene las medidas indicadas en la figura 2.
i Cuales son las medidas de los lados de Ia hoja que Marta dobla?

20

1. Para elaborar una tarjeta de felicitacion, Marta dobld una hoja de papel por la

cm

COMPONENTE | GEOMETRICO

COMPETENCIA | RESOLUCION DE PROBLEMAS

AFIRMACION Utilizar relaciones y propiedades geométricas para resolver
problemas de medicion

CLAVE B
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2. Lafigura que se muestra a continuacién se debe construir usando piezas.

S om

10 om

3 om

15 em

Se dispone de los siguientes grupos de pigzas:

" [%“ Zﬂ“
5 om 5 om
Scm 5

10 em £
. 5 cm “"
5 om

-

10 em

La figura se puede construir utilizando las piezas del (0s) grupo(s)

. | solamente.

Iy Il solamente.
11y Il solamente.
Il solamente.

cowp

COMPONENTE | GEOMETRICO

COMPETENCIA | RESOLUCION DE PROBLEMAS

AFIRMACION Utilizar diferentes procedimientos de calculo para hallar medida
de superficies y volimenes
CLAVE c
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2. Observa el nimero de canicas que tienen Daniela, Juan y Rosita.

)
Do @ & &

Daniela Juan Rosita

Daniela, Juan y Rosita reinen todas las canicas y las reparten entre ellos en
partes iguales. ; Cuantas canicas le corresponden a cada uno?

A1
B. 2
Cc.3
D. 4
COMPONENTE | ALEATORIO
COMPETENCIA | RESOLUCION DE PROBLEMAS
AFIRMACION Resolver problemas que reguieren encontrar y/o dar significado
al promedio de un conjunto de datos
CLAVE B

4. En la siguiente tabla aparece el valor, por persona, de las boletas de entrada
en un zooldgico.

Dias de la semana — ...Ualm de las boletas
Nifios y niiias Adultos
De lunes a viemes $10.000 5 20.000
Sabados v domingos 312.000 5 25000

Una familia compuesta por papa, mama y tres nifios entrd en el zooldgico el

domingo.

£ Cuanto costaron las boletas de la familia?

A. 560.000
B. $856.000
C. $99.000
D. 5125000
COMPONENTE | NUMERICOVARIACIONAL
COMPETENCIA | RESOLUCION DE PREOBLEMAS
AFIRMACION Resolver y formular problemas multiplicativos: de adicién
repetida, factor multiplicante, razdn v producto cartesiano
CLAVE B
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5. Observa la secuencia de figuras formadas por puntos. En esta secuencia falta
la figura que corresponde a la posicion 2.

L] - L] L] - - . - []
™ ™ 7 . @ . . ® ® 3 =
* . - . . - - A .
] L ] ] L] L]
. " » .
L L L -
Posicidn 1 Posicion 2 Posicién 3 Posicién 4

¢ Cual es la figura que corresponde a la posicion 27

A. B.
. = . . [ .
[ ] L] L] - - L] .
L] - - L - . &
c D.
- . . . » ™
. . . . @ -

COMPONENTE | GEOMETRICO

COMPETENCIA | RESOLUCION DE PROBLEMAS

AFIRMACION Usar y construir modelos geométricos para solucionar
Problemas.
CLAVE A
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8
/ &
6. Con bloques como este — 27 se construyd la siguiente torre:

N —

Pl

¢ Cuantos bloques se utilizaron en total para construir la torre?

A8
B. 9
C. 16
D. 17

COMPONENTE | GEOMETRICO

COMPETENCIA | RESOLUCION DE PROBLEMAS

AFIRMACION Usar y construir modelos geométricos para solucionar
problemas
CLAVE b}
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7. Enla siguiente tabla se presenta el nimero de estudiantes (nifias y nifios) que

asisten a las diferentes clases que ofrece una escuela de musica.

GUITARRA | FLAUTA PIANO VIOLIN

Numero de 20 24 24 20
niiias por clase
Niamero de 12 16 8 a2
nifios por clase

A cudl de las clases que ofrece la escuela de misica asiste un mayor

nimero de estudiantes?

A. A clase de guitarra.

B. A clase de flauta.

C. A clase de piano.

D. A clase de violin.

COMPONENTE | RESOLUCION DE PROBLEMAS

COMPETENCIA | ALEATORIO

AFIRMACION Resuelve problemas que requieren representar datos relativos al
entorno usando una o diferentes representaciones

CLAVE 5]

8. Enuna tienda se les pidio a los clientes que llevaran sus compras en bolsas
de tela reutilizables, en lugar de usar bolsas de plastico o de papel. ; Qué
ventaja traeria para el ambiente si todas las tiendas y supermercado hicieran
lo mismo?

A. Se conservarian mejor los alimentos en las bolsas de tela.

B. La tela se demoraria mas tiempo en biodegradarse que el papel o que el
plastico.

C. Se reduciria la tala de arboles para fabricar papel y la contaminacion por

plastico.

D. Se crearian muchos empleos en la industria de la tela.

COMPOMNENTE | CIENCIA, TECNOLOGIA ¥ SOCIEDAD
COMPETENCIA | USO COMPRENSIVO DEL CONOCIMIENTO CIENTIFICO
AFIRMACION Valorar y comprender la necesidad de seguir habitos para
mantener la salud
y el entorno.
CLAVE C
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9. ,Cual de las siguientes actividades te ayudaria a prevenir enfermedades
intestinales?

Lavarse el cabello todos los dias.
Banarse con agua caliente todos los dias.
Lavarse las manos antes de comer.
Bariarse una sola vez por semana.

enmEe

COMPONENTE | CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

COMPETENCIA | US0 COMPRENSIVO DEL CONOCIMIENTO CIENTIFICO.

AFIRMACION Valorar y comprender la necesidad de seguir habitos para
mantener la salud v el entorno.

CLAVE c

10. El siguiente dibujo presenta un ecosistema de bosque en tres etapas diferentes

De acuerdo con lo anterior, ;qué actividad humana afectd al ecosistema?

. La tala de arboles.

La agricultura.

Las inundaciones.

El uso de ferilizantes.

=Ealb

COMPONENTE | CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

COMPETENCIA | EXPLICACION DE FENOMENOS

AFIRMACION Comprender la importancia del desarrollo humano y su efecto
sobre el entorno.
CLAVE A
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11.Un estudiante encontro esta tabla, en la cual se mencionan diferentes fipos de

energia.

Tipo de energid

Termica Relacionado con la capacidad de producir calor.

Luminica Relacionadeo con la capacidad de generar luz

Dinamica Relacionado con el movimiento de los cuerpos.

El estudiante tiene una bicicleta, una plancha v un bombillo. ; Cual es el orden

de los apara

tos correspondiente a energia térmica, energia luminica v energia

mecanica, respectivamente?

A. Energia térmica= bombillo, Energia luminica= plancha, Energia mecanica=

bicicleta.

B. Energia térmica= bicicleta, Energia luminica= bombillo, Energia mecanica=

plancha.
C. Energia térmica= bombillo, Energia luminica= bicicleta, Energia mecanica=
plancha.
D. Energia térmica= plancha, Energia luminica= bombillo, Energia mecanica=
bicicleta.
COMPONENTE CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
COMPETENCIA | EXPLICACION DE FEMOMENGOS.
AFIRMACION Comprender |la diferencia entre varios/diversos tipos de
maguinas.
CLAVE ]

12.Unos campesinos deben colocar un peguefio puente para cruzar un rie. Ellos

pueden escoger alguncs de los siguientes materiales.

Material Flexible | Peso del materiall Peso que resiste
Madera Si Liviano 10,50 toneladas
Concrefo Mo Pesado 4,00 toneladas
Piedra Mo Pesado 7,98 toneladas
Meta Si Pesado 10,05 toneladas

Si los campesinos no cuentan con maguinaria para alzar los materiales, ; Cual

seria el material mas apropiado para construir 1a estructura?

A Madera.
B. Concreto.
. Piedra.
D. Metal.
COMPONENTE | CIENCIA, TECHOLOGIA Y SOCIEDAD
COMPETENCIA [ USO COMPRENSIVO DEL CONOCIMIENTO CIENTIFICO.
AFIRMACION Comprender el funcionamiento de diferentes objetos a partir de
U3 usos y propiedades.
CLAVE A
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Anexo 4. Consentimiento informado.

[t L
g
E.‘.‘:u

T

J UNIVERSIDAD SURCOLOMBIANA
INSTITUCTON EDUCATIVA DIVINO SALVADOR
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacion: El pensamiento computacional en nifios de grado 3° desde las Ciencias
de la Complejidad para la resclucion de problemas.

Responsahles: Maria Alsjandra Useche y Angela Patricia Montealegre.

Objetivo: registrar el consentimiento informado de los padres de familia para su participacién en la
mvestigacion “El pensamiento computacional en mifios de grado 5° desde las Ciencias de la
Complejidad para la rezolucion de problemas™

Instrucciones: Por favor diligencie los espacios del presente documento de consentimiento informado.

Yo cC de Doy consentimiento expreso para mi
participacion eh las practicas requeridas por la docente investigadora del estudio “El pensamiento
computacional en mifios de grado 3° desde las Ciencias de la Complejidad para la resolucion de
problemas”, de acuerdo con el programa de Maestria en Estudios Interdisciplinarios v Ciencias de la
Complejidad de la Universidad Surcolombiana

Luego de haber sido informado sobre las condiciones de mi participacion, resuelto todas las
inquietndes v comprendido en su totalidad la informacion sobre esta actividad, entiendo que:

*La participacion en este video o los resultados obtenidos por el docente en el doctorado no tendran
repercusiones o consecuencias a futuro.

* La participacion en el video o fotos no generara ningn gasto, ni recibiré remuneracion alguna por
la participacion.

* Wo habra ninguna sancion para mi en caso de que no autorizarse la participacion.

* La identidad no sera publicada v laz imagenes y somdos registrados durante la grabacion se
utilizaran dnicamente para los propoésitos del doctorado como evidencia de la practica docente, para
la Universidad.

* Las entidades a cargo de realizar la revision del docente evaluado garantizaran la proteccion de las
imagenes y el uzo de estas, de acverdo con la normatividad vigente, durante v posteriormente al
proceso.

Atendiendo a la normatividad vigente scbre consentimientos informados, v de forma consciente v
voluntaria

[  1DOY CONSENTIMIENTO
[ IWNODOYEL CONSENTIMIENTO

FIRMA
c

FECHA
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IR UGN ERTCATIYR DIVIND GALVADOE

RETO 1: LA CASA

Objetivos sesion 1:
1. Descubnridess y conocimienfos previos de una palabra.
2. Cuestionar y generar una dizcusicn abierfa sobra un fema que permifa recordar, pensar ¥ expresar ideas.
3. Fomentar el penzamiento, la creafividad e innovacicn de los esfudiantes & partir dal dibujo.

EXPLORACION

En este espacio se k2 va a padir al estediante gue piense en |a palabra casa, se le da un minutos en silencic mientras ellos lo
hacen.

Lusgo s le pide que tomen una hoja en blanco, |a doblen en dos partes pars dividila, después la abren v en la parte
izquierda van a dibujar una casa. Para ello se les da 5§ minutos maximo. VER: RETO 1

Al finalizar la actividad == puedan generar algunas preguntas.

Qe es una casa?

;Para qué sirve una casa?

;e partes tiene normalmente wna casa?

2w puede haber en una casa?

2 Cudl es el espacio que mas te gusts de la casa y por qué?

Qe tipos de cazas conoces v donde las haz visto?

;Qué ofros espacios se pueden utilizar pars vivir?

;e casa haz visto de otros paises?

En este espacio también se pueden generar discusiones de algunas sifuaciones como vivir en la calle, debajo de un pusnie,

&n una invasion, no tener casa, los refugiados de Afganistan que se esconden en cusvas, las cavemnas que utilizaban los

primeros hombras, los bunkeres que se ulilizan para refugio de los huracanes o como propiedades de los capos. en fin. Se

puede generar un mar de luvia de ideas respecto a la palabra CASA,

ESTRUCTURACION ¥ PRACTICA

Estructuracion:

Se pide al estudiante que en el lado derecho de la hoja ahora dibuje wna casa, pero en asta ccasion =2 le explica que
pueda ser la casa de sus suefios, o tal vez la casa méas loca o irreal que ello pudieran imaginar, ks puaden ubicar en 2l lugar
que quieran, se puede llagar a ells comao quieran y puede tener todo lo que quiera.

Practics:

En este momento, los estudiantes pueden contar con 2l tiempo gue 2l docente crea necesario para el desamollo de la

actividad.

TRANSFERENCIA

Se invita a los estudiantes a exponer sus trabajos en ba pared o tablero, {en caso de que la clase sea virtual pueden tomar
fotos v subirlas a un Padlet) v luego todos van a hacer unia marcha silenciosa para cbservar el frabajo de sus comparieros.
Después, cada uno hace |2 exposicidn de su frabajo. Antes de iniciar se pide & todos que s2 debe respetar |z creatividad &
imaginacién que cada uno tuvo. En este momento |z docente o los comparieros pusden hacerle preguntas al estudiante que
expone el trabajo. También puede axistir la modalidad que otre estudiante exponga el dibujo de un compariers fratendo de

zer lo mas asertivo posible v el awtor del dibujo dira si tenia razén v complementara la exposicion.

VALORACION ¥ REFUERZOD

En este momento se puede hacer la evaluacion de la aclividad.
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iComa les parecio la actividad ?
;oomo te sentiste desarrollande la actividad?
Qe te parecio dificil de la aclividad?

iue aprendiste hoy de nuevo?

Y |las preguntas o realimentacion que sean convenientes.

RETOz2

Materiales: Jna hoja, Lapiz, Colores, marcadores, Crayolas o |0 Gue Guieras
para pintar.
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Anexo 6. Reto 2.

-‘- [EETITTCHN ERPCATTY A BIVIRD SALVADOE
'l . Ris. 4330 11 de junio de 2019 de Media Técnica
Fes. 2642 de 19 mayo de 2006 para Preascalar, Bisica y Media Académica

IChernaias! MNIT: E91.180.003-3

RETOD 2: DESCUBRE EL TESORD

| Objetivos sesion 2:

1. [Idenfificsr un conjunio da pazos o & insfrucciones para realizar una fares.

2. Simuwlar la sfecucion de ese conjunto de insfrucciones v pasos para saber 5 funciona bisn.
3. DRagbir que e un Sigonimg, programa, programador y procesador.

EXPLORACION

Inicia la clase preguntando a los estudiantes

i Quwe artefactos tecnolégices tienen en casa?

;Para gué sirvan?

iZomo funcionan?

; Ernuméralos teniendo en cuenta su importancia?

Si tuvieras gue elegir unc salo entre fodos los arefacios tecnologicos que hay en tu casa ;Cual elegirias y por qua?
Si tuvieras gue eliminar uno de todos los arefactos tecnoldgicos que hay en casa, ;Cudl elegirias v por qué?
;Como crees que 2l inventor del arefacts tecnologico hizo que funcionars?

ESTRUCTURACION ¥ PRACTICA

Estruchuracion:

Se le pide a un estudiante que explique que hace todas las mananss normalmente en cass antes de salir casa. Se
indica que las acciones que se realizan son una secuencia de actividades desde que se levanta de la cama hasta que
sale de |a cass.

Se pregunta a todos si slguien sabe que es un ALGORITMO. s= pide que los que tengan diccionario o internet en su
calular busquen la definicion de algoritmo.

Se discute el termino con los estudiantes: secuencia I6gica de pasos.

En mateméticas, logica. ciencias de la computacion y disciplinas relacionadas, un sigoritmo es un conjunto de
instrucciones o reglas definidas y no-ambiguas, ordenadas y finitas que permite, tipicamente, solucionar un problema,

realizar un computo, processr datos y llevar a cabo otras tareas o actividades.

Se pregunts a los estudiantes si tienen en cass uns lavadora, como funciona, que ciclos tiene programados.

Se muestra una imagen de una tarjeta de funciones de una lavadora para explicar a los estudiantes como funcions.
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Ebemauias

Se explica qua la tarjeta tiens un PROGRAMA, v == pregunia si alguien puede axplicar con sus palabras ; Qus es?

Se da la definicidn de pregrama: Secuencia de instrucciones escritas para reslizar una tares especifica enun

processdor,

Este programa lo realize un PROGRAMADOR: que es una persona que escribe ess programsa para ese processdor.
Y que el PROCESADOR: Es el dispositive elecirénico que enfiende esas instruccionas v las ejecuta autométicameante.
Practica:

Se organizan grupos de cuatro estudiantes y s= entrega el RETO 2.

La actividad consiste en lograr gue los estudiantes wivan con un jusgo s expensncia de ser procesadores,

programadores, programar y verificar si ese conjunto de slgoritmos programados es comacto.
Los integrantes de equipo tomaran los siguientes roles v a lo largo de |a actividad se rotaran los mismos.

Capitan Garfio. esconde el tesoro, le dice a pata de palo (programedor) donde esta. Pero cara cortada (procesador)

no puede ver la uhicacion.

Pata de palo {programador] sabe ddnde esta el tesoro, escribe sobre el mapa con las instrucciones-simbolos de la

tabla. El programa consiste an una secuencia de estos simbolos (algoritmo) que le dirs al procesador Io gque debe

hacer.

Cara cortada, (procesador] debera lzer 2l programa v ejecutar las instruccionas para mowver y colocar |25 fichas.

Ojo torcido (verificador] revisara que las fichas hayan quedado en el lugar indicado por la tarjeta del Capitan.

Se hace una lectura compartida de la actividad y junto con los estudiantes s orienta su desarrollo.

SIMBOLO |  INSTRUCCION Ficha ael capaan

‘s

‘e

B® = ficha del tesoro se puede ubicar en cualquier

—

| EJN
- | lxlxik
- %

t

.‘ ﬂ lugar.

Ejemplo:
'®
8>
%%
Ix |£
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POERYY'Y PPy

Ejemplo del deszarrollo de Iz actividad

Modelo de las tres fichas que se utilizan en |2 actividad.

Feha ool procesador PO Dos oo
)
& g ‘.
'» | || kS
FEE. RN = N -
. ‘. L
~ e 2 'R il —
TRANSFERENCIA

Mientras los estudiantes reslizan el ejercicio, s& pasa por cada uno de los grupos para observar. Si se detectan errores
del programa, del procesador o verificador, a través de preguntas se hace la debida realimentacion para que los

estudiantes encuentren la dificultad y reprogramen el slgoritmo para que su ejecucion sea la corrects.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.
. Como les parecio la actividad?

2oomo te sentiste desarrollando la actividad?

- IRZTITUCHN EDTCATIVA DIVIND SALVADDR | J"‘# :

BT

;Que te parecio dificil de la actividad?

£ Quwé aprendiste hoy de nuevo?

Recordamos los objetivos de la clase y verificamos los aprendizajes logrados.
- ldentifico y escribo un conjunto de pasos e instrucciones para realizer una tarea.
- Simulo la ejecucion de ese conjunto de instrucciones y pasos para ver si fundiona bien.
- Describo qué es un programs, Uns PErsons que programs y un processdor.

Y las preguntas o reslimentacion que sean convenientes.

Se finaliza explicando que los procesadores de los computadores, robot, lavadoras, celulares y muchaos ofros

dispositives siguen las imstrucciones de un programa que ha sido escrito por una persona gue s= llams programadora.
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Reto 2: Descupre e| tesoro.

Ahora vas a tener que iniciar una
aventura con tus COmpaneros
para logarar llegar hasta el tesoro
del capitan Garfio.

'
i

ghll Garfia. seconde o noro, e 2ke 4 patade 23 |prograruedor
dorde sva Petocara corfads (arocessdar) N pasdes ser b ulicacian

200




| H Al
FiEEmE o o Wl FRQEREI Y Pl o RSB miEmm i
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O ioreddo fess Fcados| recvhiards que fas lchas howan quesded o sa & laga
| pclizssdz par s twrjeis del Dapilde

Misnias ee reslbis & spedde, 5 dorernes, abesrsnn |o gus haan.
deiscias #rmor ek el pregramas o del preceiadas plow seots pers diesusios

langa.
SIMBOLO | STRUCOION
‘ ey il s
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‘ e B fema ara cavalis
ATHE -
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EAEJE.
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Cjempla:

Clemplo de' dovarsciode s acth kg

Awmttttem=e=in

Ficha del procesador
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Anexo 7. Reto 3.
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RETO % EL ORDEN DE LAS COSAS
EXFLORACION

' Objetivos sesion
1. Descnbir secuenciaz légicas de pasos o instrucciones.
2. Interprefar y hacer disgramas de flujos =encillos.

Se inicia la aclividad retomando la palabra secuencia.

Se pide a los estudiantes gue den ejemplo de secuenciss que ellos reslizan en casa o en la escuela
Se proyects la siguiente imagen.
El habitat del castor

B oo Coshor Tared bs los ko Ion pelos Cred Ig pgyienie pnheg
B A
IEI
!@

r-‘g . T

La idea es trabajar el pensamiento computacional desde actividades tan sencillas como observa, analizar, organizar y

ubicar correctamente el orden de la secuencia en la gue s organiza el habitad dal castor. VER: RETO 3

Cada uno organizara el orden de los numero de las imagenes en las que s fueron colocando en la imagen final.

Se pide que socialicen Ia secuencia que escribieron.
Se pueden hacer algunas preguntas de realimentacion si alguna de las secuencias no &5 la corrects para que Ia corrijan.

Larespuestasena B, 2,5, 4,3y 1.
Se pide s los estudiantes que se organicen en parejss para reslizer Is siguiente actividad.

¢Cual es el camino mas corto para llegar a la
ciudad H desde S?

Escribe en el chat (a ruta,

tienes 2 minutos -
7 - gt
: -

A medida que los estudiantes resuelvan Ia pregunts se colocan las rutas en el tablero, luego se hace Ia sumatoria pars
ver cusl es la més corta

SAFH: 3+7+7=17

SBCFH: 4+1+3+47=15

SBDEFH: 4+3+2+5+7=21
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SBDEGH: 4+3+2+2+4=15
SBDEH: 4+3+4248+7=24
Se socializan las repuesta y se hace énfasis que hay varias formas de resolver la situscion. Igual pasa en los eventos

cotidianos y en la forma como diferentes ideas también pueden solucionar un problems.

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Estructuracion:

Se indica a los estudiantes que slgunas instrucciones o secuencias para solucionar una situacion problems se pueden

organizar en un diagrama de flujo.

Se pregunta sl grupo ;Que entienden por Disgrama de fujo?

Se explica que es un conjunto de instrucciones, condicionales y flechas que permiten describir el orden en el que se
deberan ejecutar las instrucciones.

Se lee en voz alts el siguiente problema: en una drogueria se ordenan las facturas de créditos de los clientes por orden
slfabético, cuando se va a pagar slguna factura. se le pregunta el nombre al cliente y se busca por su inicisl para hallar
su saldo répidamente. En un descuido uno de los empleados ingresd de forma incorrecta la factura de Pepito Pérez,

shora esta ubicada en algln lugsr dentro del archivador. ; Cuél seria g] R35Q A seguir para encontrarla?
Lo que los estudiantes dirian es sacar una por una en orden hasta hallarla.

Estas acciones se pueden programar en un diagrama de flujo como el siguiente

Inicio
R
Abrir el archivador
Sacar la pr‘i':rnem carpeta

¢Es la factura de Pepito Pérez?

Si No

Retirar del archivador la factura de Pepito Pérez Meter la carpeta en su puesto.
Meter la hctura‘en su puesto Sacar la siguiente factura
4
Final

Practica:
En grupo de cuatro estudiantes proponer un slgontmo en un diagrama de flujo con el que posteriormente se pueda

escribir un programa en un procesador para preparar una tazs de café.

Ls ides es que los estudiantes reslicen un disgrama similar 2l siguiente.
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Diagrama 'y
Sevw o ages Neveida oo s tase

arar una taza gde I

o ——

Agrepar aracar Wesitar y Segurtar

L4 K

TRANSFERENCIA

Se invita 8 los grupos a exponer sus frabsjos en |a pared o tablero, (en caso de que la clase sea virtual pueden tomar
fotos y subirias a un Padlet) al terminar la exposicion los companeros pueden opinar sobre el desarrollo de la actividad.
Al final se pegan todos los carteles en el tablero y se reslimentan.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer Is evaluacion de la actividad.
:Coémo les parecit la actividad?

;como te sentiste desarroliando ls actividad?

¢ Qué te parecio dificil de ls actividad?

¢ Qué aprendiste hoy de nuevo?

Pensar en una situacion problema con la que se pueda crear un diagrama de flujo sencillo.

TCIOCT IR TR

Reto 3 : El orden de las Cosas
El habitat del castor

€l pequedo castor tiene seis sellos Usando los sellos cred ko siguiente pinturo:

@W.@ -

sEn qué orden usé los sellos el costor?

Tomado de: Brebras.edu
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En grupo de cuatro estudiantes proponer un algoritmo en un diagrama de
flujo con el que posteriormente se pueda escribir un programa en un
proces,ad\rq_r para preparar una taza de cafe.

Preparar una taza de
café instantaneo
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Anexo 8. Reto 4.
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RETO 4. EL BAILE

Objetivos sesion 4:
1. identificar algunos concaploz hazicos de 13 codificacitn 2in un ordenador,
2. Aplicar algunoz de fos fundamenfos de I3 codificacidn conjunta 3 través de scfividades practicas.

EXPLORACION

Se inicia la clase preguntando a los estudiantes por los dispositivos de entrada de un computador.

i Para que sirven esas entradas?
Si observamos un celular ;Qué entradas tiene? (botdn de inicio, botdn de volumen, botdn para pantallazo, pantalla tactil,
microfono, camars, entrada USB, entrada micro USB. etc)

:Para que sirven?

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Los programadores utilizan "eventos" para cambiar la forma en que responde un programa a las acciones de un usuario,
como presionar un boton o hacer clic con el mouse, Cuando usted foca la pantalls de tu tableta pars desplazarte, esc es

un evento. Cuando presions un en tu controlador para jugar un videojuego, jpresionar ese botdn también es un evento!

A continuscion, se reslizars una serie de actividades con ls coreografis de un baile para simular un evento, con el cusl
sa ejecutara un programa (bsile), prevismente disefiado en una secuencia de pasos o coreografia (algoritmo) disefiado

por el programador (la docente).
Practica:
Se organizan los esfudiantes en grupos de 5.

Se les entrega el RETQ ¥ para que lo lean y realicen las 5 coreografias que se presentan con una figura geométrica

animadsa.
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Los grupos debe sprender la coreografia correspondiente a cada figura, practicar de 10 a 20 minutos segin Is evolucion

de los ninos.

TRANSFERENCIA
La docente organiza en un lugar amplio y visible para todos, las 5 figuras geomefricas animadss.

Se organizan por grupos guardando distancia unos de otros.
Se explica que se van a practicar las diferentes coreografias, para ello Ia docente va a tocar una figura y los grupos
deberan reslizar los pasos correspondientes. Luego de practicar varias veces se coloca una cancion y se inicia el baile, la

docente simula eventos tocando las diferentes figuras y verifica que los pasos sean los correctos.

VALORACION Y REFUERZO
En este momento se puede hacer Is evaluacion de la actividad.
& Como les parecit la sctividad?

;como te sentiste desarroliando la actividad?

& Qué te parecio dificdl de Is actividad?
Reto ¢: Ll balle.

Los programadores utilizan "eventos™ para cambiar la forma en que responde un programa a las
acciones de un usuario, como presionar un boton o hacer clic con el mouse. Cuando se toca la pantalla
de tu tableta para desplazarte, eso es un evento. Cuando presiona un en tu controlador para jugar un
videojuego, jpresionar ese boton también es un eventol

En esta leccion, usaras un controlador de papel (figuras geométricas animadas) para coreografiar un
baile.

¢ Queé tal algo como algo asi como un baile?
Imagina como hacen los bailarines para saber cuando deben hacer un determinado movimiento.
jAprendamos algunos pasos de baile para que podamos programar un nuevo baile juntos!

Organiza un grupo con 5 companeros para practicar cada una de las 5 coreografias que encontraran a
continuacion.

1. TRIANGULO.

Paso 1: Empiece por pararse derecho con los brazos juntos.
Paso 2. Saque la piemna derecha y levante ambos brazos para
hacer que tu cuerpo parezca una estrella.

Paso 3: Vuelva a la posicion de pie.

K'Y Paso 4: Patea con la piema izquierda y levanta ambos brazos.
Paso 5: jRepita!
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2 CUADRADO.

Paso 1: Empiece por pararse derecho con los brazos juntos
Paso 2: Aplauda hacia la derecha, por encima de la cabeza.
Paso 3: Vuelva a la posicidn de pie.

Paso 4: Aplaude con las manos hacia la izquierda, por encima
de la cabeza.

Paso 5: jRepital (Intente mover las caderas hacia el lado que
estas aplaudiendo)

3. TRAPECIO

Paso 1: Empiece por pararse derecho con los brazos juntos.
Paso 2: Deje caer la cabeza en la curva inclinada hacia la
izquierda, brazo en angulo hacia arriba mientras levanta el
brazo opuesto recto en una direccion paralela (ver imagen).
Paso 3: Vuelva a la posicién de pie.

Paso 4: Deje caer la cabeza en la curva inclinada hacia la
derecha, brazo en angulo hacia arripa mientras levanta el
brazo opuesto recto en una direccién paralela

Paso 5. Repita.

4. RECTANGULO.

Paso 1: Empiece por pararse derecho con los brazos juntos.
Paso 2: levante la mano derecha como si fuera un mesero
sosteniendo una bandeja e inclina tu cabeza hacia ella.
Paso 3: Vuelva a la posicion de pie.

Paso 4: levante la mano izquierda como si fuera un mesero
sosteniendo una bandeja e inclina tu cabeza hacia ella.
Paso 5: jRepita!

5. HEXAGONO.

Paso 1: Empiece por pararse derecho con los brazos juntos.
Paso 2: Dobla las rodillas y serpentea tu cuerpo hacia la
derecha, moviendo la cabeza primero y luego las caderas.
Paso 3: Vuelva a la posicion de pie.

Paso 4: Dobla las rodillas y serpentea tu cuerpo hacia la
izquierda, moviendo la cabeza primero y luego las caderas.
Paso 5: jRepital
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Cuando la docente lo indique se organizan todos por grupos en un espacio amplio para bailar.

Mirar las figuras que se encuentran ubicada al frente, cada vez que la docente toque una figura, todos
deberan hacer la coreografia correspondiente.

La idea es que la docente simula un evento al tocar las figuras, con el cual se ejecutara un programa
(baile), previamente disefiado en una secuencia de pasos o coreografia (algoritmo) disefado por el
programador (la docente).

Ahora vamos a bailar, escucha las instrucciones de la docente y baila al ritmo de la cancion.
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Anexo 9. Reto 5.

-
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Cibernautas)

| RETO 5: USEMOS CODIGOS PARA DIBUJAR.

Objetivos sesion 5:
1. Reformulsr una secuencia de pasos como un programa codificado.
2. Aplicar algunos de los fundamentos de I3 codificacién conjunta 3 través de sctividades pricticas.
3. Usar simbolos para hacer instrucciones.

4. Ejecutar una secuencia de instrucciones para desarrollar una programacion recreando un codigo de una imagen
en papel cuadriculado.

EXPLORACION

Se inicia la clase preguntando a los estudiantes en que artefactos han visto Ias siguientes imagenes.

- EERE -
- Tivie]t QRN ODS UO0E HNroop () |0 a ¥
0 ot al5ls N eolivinill =8
s BNETYLINTT O NUDH o -<«nmi+vylilnly

% [& ¥ NOS EOoN -

ESTRUCTURACION Y PRACTICA

Estructuracidn:

Vamos a recordar las funciones mas comunes para este tipo de teclas para reslizar una actividad.

Mover a la derecha

Maover a la izquierda

Mover hacia armiba

Mover un cuadrado hacia abajo

Ejecutar.
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Ya que las recordamos ;Vamos a practicar! Aqui tienes una imagen.
W

=
i i |

Vamos a imaginar que somos un robot que dibuja. Y necesitamos programar un sigontmo o secuencis de instrucciones

pars dibujar los dos cuadrados negros en &l papel cuadriculado.
Si se inicia siempre en el lugar donde sparace Is estrelis.
Parsa ello vamos a utilizar los siguientes simbolos.

= eA i1 “

A

En este caso cada vez que aparezca este simbolo mientras nos movemaos por la hojs cusdriculada vamos a

colorear ese cusdrado.

Con los estudiantes creamos el siguiente codigo en el tablero

Se pregunta si se puede reslizar de otra forma.

Se espera que los estudiantes lleguen a este ofro cédigo
Practica:

Ahors nos organizamos en parejas para formular una secuencia de pasos como un programa codificado para dibujar Is
siguiente imagen. Ver RETO 5

1. MNos organizamos en parejas para observar la imagen gue se ha dibujado y
verificar si el cédigo que se ha escrito para crearla es el comecto.

2. Ahors vamos a formular una secuencia de pssos como un programa codificado que sl
ejecutarse dibuje |2 siguiente imagen. Recuerden gue siempre s& inicia en el lugar donde
sparece la estralla.

3. Cada uno escogera una de las siguientes figuras. jNo le dejes saber a tu compariero cusl eliges! Luego realizaran
el cédigo. Cuando terminen se intercambian los cddigos para ejecutarios e identificar la figura a la que pertenecs.

o R

- Mota: A cadsa estudiante se le debe entregar una copia del taller.
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4. A continuacion, encontraras custro cuadriculas para dibujar en _
ellss. puedes elegir hacer uno o varios medelos y luegovasa
escribir el codigo psra uno deellos. 00 T

TRANSFERENCIA

Se pide a los estudiantes que quieran compartir los modeles de figuras gue realizaron gue pasen al frente y expongan
sus trabsjos.

Al finalizer la clase se exponen todos los frabsjos en el tablero.

VALORACION Y REFUERZO

En este momento se puede hacer Is evaluscion de la actrvidsd.

2Como les parecio la actividad?

2como te sentiste desarrollando la actividad?

& Qué te parecio dificil de la actividad?

£ Que aprendiste hoy de nuevo?

¢ Crees que es facil programar usando cédigo como los vistos en Is clase?

Se invita a los estudiantes a navegar desde sus casas en la plataforma Code.org, ya que en ella se van 3 realizar

slgunas practicas en las siguientes clases.
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& 2 INETITUCIOE ERUCATIVS BTN FAIVADDE

TReto 5 : {Jsemos codigos para dibujar.

1. Mos organizamos en parejas para observar la imagen que se ha dibujado y verificar si el codigo
Que se ha escrito para crearla es el comecio.

2. Ahora vamos a formular una secuencia de pasos como un programa codificado que al ejecutarse
dibuje Ia siguiente imagen. Recuerden que siempre se inicia en el lugar donde aparece Ia estrella.

3. Cada uno escogera una de las siguientes figuras. jNo le dejes saber a tu companiero cual eliges!
Luego realizaran el cbdigo. Cuando terminen se intercambian los codigos para ejecutarlos e
identificar |a figura a la que pertenece.

|
|
|
|

Figura 1. Figura 2. Figura 3. Figura 4.

En este espacio dibuja el codigo y luego entrega la hoja a tu compafriero para que el identifique que
figura elegiste.
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4. A continuacion, encontrards cuatro cuadriculas para dibujar en ellas, puedes elegir hacer uno

varios modelos v luego vas a escribir el codigo para uno de ellos.

jCibernst sl

218




Anexo 10. Reto 6.

HFTITUCHE ERTCATIVA BIYIRO SALVADDE d {

5 by 5. 432

RETO & FIESTA DE BAILE. EXPLORACION DE CODE ORG.

" Objetivos sesion 6&:
1. Aprender a programar con blogues an los diversos curscs que ensefian las reglas de codigo y formulas para poder
expresar idess con esfe lengusje en Code.ong.
EXPLORACION
Preguntamos a los estudiantes si han practicado algdn video jusgo.

£Cual es el objetive?

£ Como se jusga?
£ Qué dispositivos da entrads usa para jugardo?

2 Por qué le gusta ese video juego?

ESTRUCTURACION ¥ PRACTICA

Praviamente s= han registrado todos los estudiantes en la pagina de Code_org. bajo s supanvision de la docente con 2l
correo de Gmaeil de cada uno y se le asigna una clave para su ingreso.

Se dispone 2l salon de inferméatica en lo pesible un computader por cada estudiante con acoeso a internet. En nasa que
hayae estudiantes gue requieran de apoyo se puede aplicar 2l trabajo cooperative en pares o grupos de fres.

En un lugar visible para todos se proyects el paso a paso para ingresar a la pagina y empezar & explicar el desarrollo de
las lecciones. Ver RETO &
Y& estando en las kecciones se proyecta y se inicia explicando como se deben desarrcllar.

Siempre == inicia con un video en el qua se explica las genaralidades de la leccion. Después en cada nivel se deban
saguir las instrucciones.

Se indica al estudiante con los recuadros la descripcion de s ventana. Las etapas, Ias instrucciones, los blogues y como
s mueven hacis el espacio de trabsjo. las flechas que se despliegan para ver més opciones, las diferentes canciones
que se pueden seleccionar para el bailarin que se ha creado y la coreografia que deseo que ejecute. Cuando ya tengan
todo listo se da clic en el boton ejecutar y el estudiante puede disfrutar de su primera programacion con bloques. Puede
hacer las modificaciones que quiera para conocer mejor los bloques y sus opciones.

TRANSFERENCIA

Se indica que pueden seguir desarrollando la actividad. Se hace el recorrido por toda Ia sala pars ver como los
estudiantes desarrollan las actividades. si necesitan algunsa orientacion, cusales tienen mayores habilidades, la motivacion,
la opcidn de apoyar unos a otros con el trabajo cooperativo.

Se debe estar presto & apoyar y realimentar a los estudiantes en cusiquier duda respecto sl uso de los blogues y el
codigo que crean psara superar cada una de las etapas.

En las siguientes imégenes estan desarmrolladss las etapas en caso de necesitar apoyo.

- [ 1 Ny
——

= L = - gl

or |
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‘. INSTITUCIOR EDUCATIVA DIVING SRALVADOR
Res 4 1 de punia de 2014 de Media Técnka

2de 1S

-
"" ! INETIIUCIE EDUCATIVA BIVIND FALVADDE f
By . Res. 4350 11 de punio de 2019 de Media Ténica A ¥
S E . s =
; Foms. 2542 de 19 maya de 2016 para Preescodar, Basica y Media Académica Sl
e rris ! HIT: 891 180.073+3

VALORACION ¥ REFUERZD

En aste momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.
i Como les parecio la actividad?

;comao te sentiste desamrollando |a actividad?

£ Qué te parecio dificll de la actividad?

;e aprendiste hoy de nuevo?

;Crees que es facil programar usando blogues?

Se invita & los estudiantes a navegar desde sus casas en la platsforma Code.ong.
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Cibetnautas!

Reto 6 : Fiesta de baile.
Exploracion de Code.ors.

* se inicia la exploracion en la pagina hitps.//code.org/

Aprende informatica:

Cambia e mundo,

* Clic en iniciar sesion

T Lo eshadiantes pueden
Ingresar con el correo y la
clave que @ le asignd a

| cada uno -
O ingresando el codgo oe

2
=
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" m ZDDCATIVAR DIVIND SALYADOR
L . Res. 4350 11 de junia de 2019 de Media Teonica

v 2642 da 15 mayo de 2016 para PFreescolar, Basica y Meda Acackmica

'} )
Oibernautael NIT: 391180 1733

* Al ingresar a la siguiente pagina vas hasta el final para colocar el
codigo de la sesion. VKXQTN creada previamente por la docente.

Mi Panel de Control

' Empera s apranow .

- —— - e -
LI Cwea - -
W ——— C—
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2 an!
Cibermautasd NIT: 291 180 0233

Después de ingresar el codige en la siguiente pagina vas hasta el final
para verificar el acceso al curso Express 2019 creado por la docente.

Lrrpsata & tverwie

—
SOCC0oNes Aot huls
a -
Smccstn T Laat 2 trd Codgn te seocdn
Unote a una seccion
B = : - o b ve =
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En esta pagina s encuentran las 5 lecciones a trabajar cada una con sus
niveles que aumentan la complejidad a medida que se avanza.

La pagina permite que la docente revise al consolidado de los estudiantes
&l estado del nivel de cada uno teniendo en cuenta la siguiente imagen.
Lo ideal es que en lo posible la mayoria estén en verde. Asi que
esfuerzate para lograrlo

Edtaco di mival

£ = R
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Ahora chserva la proyeccion para conocer las herramientas de la pagina.

Observa las efapas, las instrucciones, los blogues vy como se deben
mowver hacis el espacio de frabajo, 1as flechas gue == despliegan para ver
mas opciones, las diferentes canciones que puedo seleccionar para el
bailarin gue cree y la corecgrafia que guiero que haga. Cuando ya tenga
todo listo doy clic en el boton ejecutar a disfrutar de su primers
programacion con blogues.

Puede hacer las modificacionss gue quisrs para conocer mejor los
bloques y sus opciones.

= T L] " [ o r L] s

Cuando se completa la aclivided sparece esta pantslls v se le da
contimuar.

i (SR | i il i Tirarsss W -

1
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Anexo 11. Reto 7.
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% ."" WETIIUCHE EDUCATIVA BVIND FALVADDE
] Res. 4350 11 de junio de 3019 de Media Témnica
v Rs. 2642 de 19 mayn de 201E para Preescodar, Bdshca y Media Académica
b rsutas! WIT: BS1.180.023:3
RETO 7: PROGRAMACION CON ANGRY EBIRD S

Objetivos sesion 7:
1. Aprender a programar con blogues an los diversos cursocs que ensefian las regias de codigo y formulas para poder

expresar ideas con esfe lenguaje en Code.org.
EXPLORACION

Preguntamos a los estudiantes como les ha parecido la exploracidén de la plataforma Code.org.
ESTRUCTURACION ¥ PRACTICA

Se inicia |la exploracion en la pagina hitps-/'code_org/
Se proyects la lzceidn 2. Ver 2l videao.

En la pregramacian con Angry Birds, se debe crear un cédigo en bloques para que el péjare llegue avanzando hasta su
objetivo. En asta leccidn se les recuerda a los estudiantes con una actividad practica los giros hacia ka derecha v la

zquierda.

TRAMSFERENCIA

A continuacidn, se deja el desarollo da las actividades como apoyo.

S evte (aes s B Sants o

8 v
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Se debe astar presto & apoyar y realimentar a los estudiantes en cuslquier duda respecto sl uso de los blogues y el

codigo que crean para superar cada una de las etapas.

VALORACION ¥ REFUERZOD

En este momento se puede hacer la evaluacion de la actividad.
2 Como les parecid la actividad?

;como te senfiste desamollando la actividad?

& e te parecio dificll de la actividad?

2 é aprendiste hoy de nuevo?

;Crees que as facil programar usando blogues?

Se invita a los estudiantes & navegar desde sus casas en la plataforma Code.ong.
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‘Reto 7 : programacion con Angry
Birds.

Se inicia Ia exploracion en Ia pagina hitps://code org/
Ingresar a |a leccion 2. Ver el video.

) 1°®

.’.l ‘-

MAZE ,NTRO

PROGRAMMING WITH BLOCKS
CSF

« En la programacion con Angry Birds, debes craar un codigo en
blogues para que el pajaro legue avanzando hasta su objetivo.

« Sigue las instrucciones.

« Recuerda que debes tener en cuenta cual 25 la derechay la
izquierda para poder hacer los giros de forma correcta.

Continua con el desarrolio de las etapas. Sitienes alguna duda llama a
Iz docente o asesdrate con un companero.
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Anexo 12. Reto 8.

] B el
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RETO &. DEPURACION CON SCRAT

Objetivos sesion &:
1. Aprender 3 programar can DicqUes £n ios aIVErSSS cUrsas QUe ensefian ias reglas oe cadigo i MrmuiSs parE pooer
EXIVESar iless con esfe lenguale en Code.ong.

EXPLORACION

Praguntamas a los ashudianies odmo les ha panrecido by sxplorscion de s platsfarma Code ong.

ESTRUCTURACION ¥ PRACTICA

Be inicia la exploracdan en la pagina hitps:foode. o'
Sa proyecta la lecodn 1. WVer el videa.

e T L s 5k = E
Corrage ol dulp s el 8 b el e v L bl

TRANSFERENCIA

A continuacion, =« dejs ¢l desarrolio de las actividades como apoyo.
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So debe astar presto & apayar y realimentar a los estudianbes en cuakquier doda respacto a ks depuracidn o
rearganizacion del codigo de ks blogues.

VALORACION ¥ REFUERZO

En ashe mameants e puede hacer b svaluseidn de s sctividad.

LCdmo les paredd la sctividad 7
Jodma be sentiste desamallando ks actiidad?
LG e parecid dificl de b actividad?

[ : s
- IRCATTOCIS EECTATT & BTV ALY Iy -ri‘ﬂ-
ag - e, J3EAN 11 chio psiedy S M0 o bt Tl E ¥
R 547 i 15 merps i J16 para Pressacolier, Buiics p Mo ik Sesiad St & el
Afbrrnactas T-E00 K D53

L O aprendiste hoy de nuave?
4 Crees gue as Bl programar usanda blogues?

B irvita a ks eshudianies a navegar desde sus casas en la platafama Code.ong.
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Reto 8 : DepuraCion con SCrat

+ Seinicia |a exploracion en la pagina hittps://code org/
« Ingresar a la leccion 3. Ver el video.

~ WITH THE STEP BUTTON
CSF

« En la depuracion con Scrat, se debe corragir el codigo de
bloques para que I3 ardilla llegue hasta Ia bellota.

|1 GO0 P Gh O B0 e =+ » n
Comvagm ot (dubags pans gysbher 8 v o cirnepm b beinda

« Sigue las instrucciones.
« Continia con el desarrollo de las etapas. Sitienes alguna duda
llama a |a docente o asesdrate con un companero.
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Anexo 13. Reto 9.
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RETO 5. RECOGER TEZORO S COM LAUREL

Objetivos sesion 3:
1. ADrEnoer s progreman can JeQUes en Ios dIVErS0S CUrS0S QUE ensefian Ja5 reglas de conigo i fdrmulss pars
[poder Expresar Adeas con esiE BnguEe &N Cods.ang.

EXPLORACION

Preguntamos a los estudianies cdmao les ha parecido b explorscdn de la platsfanma Code.ong.
Recordamas qué bloques han canocido hasta ahara y para qué siree cada une de allas,
L Par gui a5 importante usar e bleque de rmpealic varias veces?

ESTRUCTURACIIM ¥ PRACTICA

Sa inicia la exploracidn @n la pagina bitps Heode org!' “

Sa proyects |a leccidan 4. Ver el videa, -
1Mm

B B

En [ leccitn Recoger tesoms con Lawe, ss debe

crear un cidigo de blogues para que Lawred recaja, e =« &
caleccions a junle las tasores. Los estudanbes S —— 3
encantramas nuevos blogues v deberdn hacer
sapiencis qus se repitan para legar al objetivo.
TRANSFERENCIA

A conlinuscion, =& oeja el desarralio de [as achcates como 3poyo.
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Se debe astar presio s apayar ¥ realimentar a los estudiantss en cualquier doda respacto a la organizacdn del cddiga de
los blogues ya gue asta eccicn es un pooo més campleja.

VALORACION ¥ REFUERZD
En aste mamenio se puede haoar b evaluscan de b actividad.

J0dmo bes paredd la sctividad 7

Jotma be sentiste desamallando la acthidad?
400 e parecid dificl de L actividad?

LCuE aprendiste hay de neevo?

4 Crees gue nuevoes bloques encontramas boy?

Se irvita a los astudianies a navegar desde 2us ciEas en la platafarma Code o,
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Reto 9 :‘R.ecdger tesoros Coh
Laurel

« Seinicia la exploracion en la pagina https://code.org/
« Ingresar a la leccion 4. Ver el video.

-

L

Video: Fundamentos de las Clonclas de Ia
Compatacion: ¥l Recolector

4 .

" THE COLLECTOR

« En la leccion Recoger tesoros con Laurel, s2 debe crear un
codigo de bloques para que Laurel recoja. coleccione o junte los
tesoros. Encontraras nuevos blogques y deberas hacer
secuencias que se repitan para llegar a3l objstivo.

« Sigue las instrucciones.
« Continia con el desarrollo de las etapas. Sitienes alguna duda
llama 3 Ia docente o asesdrate con un companero.
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Anexo 14. Reto 10.

- IEETTTOCHS EECATIV S BIVING SAT I Tafmt
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RETC 10: INTRODUCCION AL ARTISTA

| Objetivos sesion 10:
1. Aprender s programar can hicques en fos dlVErsos cursas que enseiian ks reglas de camigo i Mrmulas pars poder
EXEYESAr [EES COn a5t IEnUae en Coae. ofy.

EXPLORACION

Prapuntamos & los astudianies cdmo les ha panecido b exploracion de @a platafarma Code ang.
Recordamas gué blogues han canocido hasta ahara y para gue sirve cada uno de alias.
JPar que as importante usar el bloque de rmpeali varias veoes?

ESTRUCTURACION ¥ PRACTICA

B inicia la explorscdn an la pbgina htips eods org! .
Ingre=ar a la leccicn 5. Ver al videa. G
En la leccitn Introduccian o afista, oo debe crear un oddigo de bloques para que & artista dibuje o rermangque sobne un
dibiupo una serie de figuras geamétricas. Los estudiantes o ancusntran con nueyvos blogues camo maver hacia adelanie
paar hacer linsas, girar para hacer angules y definir color pars s liness que se van a frazar. En asts leccitn e may

importarie que b docente les eouende a los estudiantes b medida de las dngulos de algunas figuras.

|

-
_—=
[}

TRANSFERENCIA

A conlinuacion, =& ceja el cesarrolio de [as acthvoaoes como 3payo.
En la etapa dos puede usar los blogues comao of estudiante quiera para explorar su funcionamisntio
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Se debe astar presto @ apayar y realimentar a los estudianbes en cualkquier duda respecto a la organizacadn del oddiga de

los Blogques ya que asks Lecidn es un poos ms campleja por b inroducson de los gires ferands an coenta la medida
de las dngulas.

VALORACIHIN ¥ REFUERZD
En aste mamenta e puede haoar b evalusciin de b actividad.
L Como les paredd la actividad ¥
Lodma e sentiste desamallando la actridad?

% < BETITUOAE EDOTATIVA DIVIND SALVADOR
[N . 5

. A3E0 1) depuria &0 2019 o Mk Téonica

Rt 2542 % 19 munyo & 2016 pava Proay

Cibecnatadd MT 20
¢ Que te parecia dficl de b acthidad?
£ Que aprendiste hoy de nuevo?
L Crees gue nueves bleques encantramas hoy?
L Oue tema del drea de matemdticas recordamos hay?

¢, Bleis y Mexia Acatdnmnics

LENmsz3

Se invita a los estudiantes 3 navegar desde sus casas en la plataforma Code.org. revisando ofras lecdanes como s
Qe se presentan a continuacon:
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Reto 10 : IntroduCcCion al artista

s Se inicia |la exploracidn en la pagina hitps:/icode.org/
= Ingresar a |a leccion 5. Ver el vidao.

[Ir=—TT1T]

=4

i Aok

+ En la lzccion Intreduccicon 3l artista, == debe crear un cadigo de
blogues para que el artista dibuje o remargue sobre un dibuje
una serie de figuras geometricas. Encontraras nueves bloques

comao mover hacia adelante para hacer lineas, girar para hacer
angulos y definir color para las lineas que se van a frazar. En
2sta leccion vas a recordar la medida de los angulos de algunas

figuras.

+ En |z etapa dos puede usar los bloques como guieras para
sxplorar su funcionamisnto. Si tienes alguna duda llama a la
docente o asesorate con un companero.
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Anexo 15. Documento de rectoria. Felicitaciones y asignacion del area de informética y
tecnologia.

Institucidn Educativa “DIVINOG SALVADOR'

Res. No, 4505 del 28 de agosto de 2020 pora Medio Técnica
Res. NO 2442 de 19 moyo de 2016 parc niveles de Preescoior,
8dsica y Educocidn Media Acodémica
NIT: 891.180.023-3 REGISTRO DANE: 341024000035

Altamira (H), 24 de enero de 2022.

Especialista:

MARIA ALEJANDRA USECHE.
Docente.

Institucion Educativa Divino Salvador.
Sede Maria Nazareth.

Asunto: Instrucciones para diligenciamiento de la jornada laboral del afio en curso y otras
disposiciones.

Cordial saludo.
La presente se hace llegar en primer lugar para felicitarla y exaltar ¢l trabajo realizado en la sede
Maria Nazaret en el afio 2021 con el desarrollo del proyecto de Maestria en el grado 5B y la
importancia que este tiene para la continuidad del proceso educativo en la bésica secundaria, pero
en especial en la media técnica donde su énfasis es en Operaciones y Soluciones Informaticas.
En segundo lugar, se hace la sugerencia que para este afio usted cambie su carga académica, en
lugar de seguir con el drea de sociales, dicte la de tecnologia en informética quedando de la
siguiente manera: :
e Dos (2) horas de educacién fisica en los grados 3A, 3B, 4A, 4B, 5A, 5B, para un total de
doce (12) horas.
* Dos (2) horas de tecnologia ¢ informatica en los grados 3A, 3B, 4A, 4B, 5A, 5B, para un
total de doce (12) horas

¢ Y una hora de ética y valores en el grado 5B para completar en total 25 horas de carga
académica,

Agradezco su trabajo y compromiso con la Institucion Educativa y quedo atento a su respuesta.

HUGO ANCYR BAUTISTA HERRERA
1or. .
Institucién Educativa Divino Salvador.

/ Colle § No,3-49 Baro Centro Cel. 311 824 50 44
E-mol: _givingiaivo altomirofsedhula,gov.co
ALTAMIRA - HUILA
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Anexo 16. Documento para rectoria. Aceptacion de asignacion laboral y solicitud para
socializacion del proyecto y feria o dia de la ciencia y la tecnologia.

P

Altamira, 28 de enero de 2022.

Especialista: : &
HUGO ANCYR BAUTISTA HERRERA

Rector.

Institucion Educativa Divino Salvador.

ASUNTO: Jornada laboral y propuesta para el Consejo Académico.

Cordial saludo.

Dando respuesta a la solicitud del 24 de enero del 2022, agradezco la confianza que
pone en mi trabajo y con gusto acepto la nueva disposicion de la carga académica que
usted sugiere, se hizo la nueva distribucién dentro de la sede y mi nuevo horario es el
siguiente para que se incluya en la resolucion de la jornada académica.

DIA/HORAS LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
1 TEC-INF 48 ED-FIS 5A ED-FIS 3A ED-FIS 3B TEC-INF 58
2 TEC-INF SA TEC-INF 3A TEC-INF 4A ED-FIS 5B ED-FIS 4A
3 TEC-INF 38 ED-FIS 3B ED-FIS 4A ED-FIS SA TEC-INF 38
4 ED-FIS 5B TEC-INF SA TEC-INF 48 ED-FIS 4B ETC-VAL 5B
5 TEC-INF 4A ED-FIS 48 TEC-INF 3A TEC-INF SB ED-FIS 3A

También quiero hacerle la propuesta para que dentro del cronograma institucional se
abra un espacio para dar a conocer a los docentes la unidad didactica desarrollada en
el proyecto de la maestria y orientar el manejo de algunas herramientas tecnolégicas
como la que se brinda en la pagina Code.org entre otras que favorecen el desarrollo
del pensamiento computacional, esto con el fin de que sea replicado en las otras sedes
que pertenecen a la Institucién Educativa.

Otra propuesta es la institucionalizacion de /a feria o el dia de la ciencia y Ia tecnologia,

en la que los estudiantes de toda la institucion puedan mostrar el desarrollo de
proyectos, maquetas, disefios, recursos educativos, paginas web, experimentos,

240



modelos, estructuras, articulos, carteles, afiches, videos, entre otros, que permitan
incentivar a los estudiantes a crear, innovar y experimentar y asi fomentar el espiritu
investigativo y el gusto por la ciencia, la tecnologia e informatica.

Agradezco su atencion y espero una respuesta positiva a las propuestas.

Atentamente.

M ALEJANDRA USECHE.
Docente.
Institucion Educativa Divino Salvador.

241



Anexp 17. Documento de rectoria. Espacios para socializacion del proyecto y feria o dia de la
ciencia y la tecnologia.

Institudin Educativa “DIVING SALVADOR"

Res. No. 4505 del 28 de agosto de 2020 para Media Técnica.
Res. NO 2442 de 19 mayo de 2016 para niveles de Preescolor,
Bésica y Educacién Medic Académica
NIT: B91.180.023-3 REGISTRO DANE: 341026000035

Altamira (H), 30 de enero de 2022.

Especialista:

MARiA ALEJANDRA USECHE.
Docente.

Institucion Educativa Divino Salvador.
Sede Maria Nazareth.

Asunto: Espacios de formacién y socializacién del proyecto de maestria y Dia de la ciencia y
tecnologia.

Cordial saludo.

La presente tiene como objeto informar que dentro de las sugerencias realizadas por usted, se
llevé a cabo la siguiente decision: ubicar dentro del cronograma institucional en las semanas de
desarrollo institucional del mes de junio, el espacio para realizar la jornada con los docentes y dar
a conocer su propuesta del proyecto de maestria y formarlos en el mancjo de herramientas
tecnologicas.

También en este afio se dard el espacio para realizar la feria o el dia de la ciencia y la tecnologia,

durante la 5 semana del tercer periodo del afio escolar.

Agradezco su trabajo y compromiso con la Institucién Educativa.

Atentamente,

e s

HUGO ANCYR BAUTISTA HERRERA

Institucién Educativa Divino Salvador.

*

Calle 6 No.3-4% Bamrio Ceniro Cel. 311 824 50 44
E-mail: _divinosalvo.cltamiro@sedhuilo.gov.co
ALTAMIRA - HUILA

242



