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RESUMEN

TITULO: ACTIVIDADES GAMIFICADAS COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA LA
ENSENANZA DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y LA PROGRAMACION EN
LOS ESTUDIANTES DE NOVENO GRADO.

Autor(es): Iroka Maria Martinez Vence, Edinson Fredy Picon Pimiento.

Palabras claves: pensamiento computacional, actividades gamificadas, herramienta
gamificada, curso express 2019, code.org, educacion secundaria.

En este documento se presenta el disefio e implementacion de una estrategia pedagogica
apoyada en actividades gamificadas para el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional y programacion en los estudiantes de noveno grado de la Institucion
Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga en Colombia. Se resalta que
esta investigacion se desarrolla durante el periodo de trabajo académico en casa
ocasionado por la pandemia del Covid 19. La herramienta gamificada utilizada es el Curso
Express 2019 de la plataforma Code.org.

El objetivo general de esta investigacion es describir la influencia de una estrategia
pedagogica que utiliza las actividades gamificadas para la ensefianza del pensamiento
computacional y la programaciéon en estudiantes de noveno grado de la sede A de la
Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.

Esta investigacion se realiza con un enfoque mixto, con una muestra de 35 estudiantes
del grado noveno en quienes se observa un bajo nivel de razonamiento y creatividad
sumado a una total desmotivacion hacia el desarrollo de nuevas habilidades limitdndose
simplemente a ser consumidores pasivos de informacién.

La investigacion se lleva a cabo en cuatro fases: diagnadstico inicial en donde se determina
el nivel de desarrollo de pensamiento computacional y programacion de los estudiantes
utilizando un Test de Pensamiento Computacional. En una segunda fase se realiza el
disefio de cuatro unidades didacticas en la que se utiliza el lienzo de gamificacién Canvas.
La tercera fase muestra la implementacion de las unidades didacticas propuestas
mostrando cdmo se desarrollaron. En la cuarta fase se realiza nuevamente el Test de
Pensamiento Computacional con el fin de medir el nivel de avance en las habilidades de
pensamiento computacional y programacion luego de la intervencién pedagdgica.

Al finalizar la intervencion con la estrategia pedagdgica gamificada se logra determinar
gue aumento el nivel de aptitud de pensamiento computacional y que el uso de una
herramienta gamificada es un elemento mediador que facilita grandemente el proceso
principalmente motivando a los estudiantes.
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ABSTRACT

TITLE: GAMIFIED ACTIVITIES AS A PEDAGOGICAL STRATEGY FOR THE TEACHING
OF COMPUTER THINKING AND PROGRAMMING IN NINTH GRADE STUDENTS

Author (s): Iroka Maria Martinez Vence, Edinson Fredy Picon Pimiento.

Keywords: computational thinking, gamified activities, gamified tool, express course 2019,
code.org, secondary education.

This document presents the design and implementation of a pedagogical strategy
supported by gamified activities for the development of computational thinking and
programming skills in ninth grade students of the Instituciéon Educativa Campo Hermos in
the city of Bucaramanga in Colombia. It is highlighted that this research is developed
during the period of academic work at home caused by the Covid 19 pandemic. The
gamified tool used is the Express Course 2019 of the Code.org platform.

The general objective of this research is to describe the influence of a pedagogical
strategy that uses gamified activities for the teaching of computational thinking and
programming in ninth-grade students from Sede A of the Institucion Educativa Campo
Hermoso in the city of Bucaramanga.

This research is carried out with a mixed approach, with a sample of 35 ninth-grade
students in whom a low level of reasoning and creativity is observed, added to a total
demotivation towards the development of new skills, limiting themselves simply to being
passive consumers of information.

The research is carried out in four phases: initial diagnosis where the level of development
of computational thinking and programming of the students is determined using a
Computational Thinking Test. In a second phase, the design of four didactic units is carried
out in which the gamification cavas is used. The third phase shows the implementation of
the proposed teaching units showing how they were developed. In the fourth phase, the
Computational Thinking Test is performed again in order to measure the level of progress
in computational thinking and programming skills after the pedagogical intervention.

At the end of the intervention with the gamified pedagogical strategy, it was possible to
determine that the level of computational thinking aptitude increased and that the use of
a gamified tool is a mediating element that greatly facilitates the process, mainly
motivating the students.
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INTRODUCCION

En la Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga (IECH) se
desarrolla esta propuesta titulada “ACTIVIDADES GAMIFICADAS COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA PARA LA ENSENANZA DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y LA
PROGRAMACION EN LOS ESTUDIANTES DE NOVENO GRADO.”; institucién en el que
se ha observado histéricamente un bajo rendimiento académico y una general falta de
interés y motivacion de los estudiantes hacia sus actividades académicas. Con la
implementacion de la estrategia didactica, se espera desarrollar en los estudiantes
habilidades y fortalezas que ademas de mejorar el rendimiento académico en todas las
areas, pueda hacerlos un referente en la educacion publica de la region.

Este proyecto de investigacion se desarrolla en cuatro fases: un diagnaostico inicial de la
situacion actual, como segunda fase el disefio de una estrategia didactica gamificada,
una tercera fase es la implementacién de dicha propuesta y en una cuarta fase se evallan
los resultados de dicha implementacion determinando si se logré avance y fortalecimiento
de las habilidades del pensamiento computacional y la programacion, habilidades del
siglo XXI.

En este documento se presenta, en un primer capitulo, el planteamiento del problema,
haciendo un diagndstico e identificacion del mismo, presentando la justificacion del por
qué los autores consideran desarrollar este proyecto de investigacion y sus objetivos.

En un segundo capitulo se presenta el estado del arte indicando trabajos y autores que
se convierten en referentes importantes para los autores; también se presenta el marco
conceptual.

En el tercer capitulo se presenta el disefio de la metodologia con la cual se desarrollara
el proyecto, para el caso particular se utiliza la metodologia mixta con el fin de recabar
datos tanto cualitativos como cuantitativos que permitan hacer un analisis y evaluacion
del fendbmeno o problema determinado. En un cuarto capitulo se presentan las
consideraciones éticas que se tienen en cuenta para la implementacion de este proyecto.

En el quinto capitulo se presenta el diagndstico inicial describiendo detalladamente los
instrumentos de recoleccién de datos y realizando el analisis de los datos con el fin de
establecer un estado inicial respecto al nivel de pensamiento computacional y
programacion de los estudiantes participantes en el proyecto.

El sexto capitulo expone la estrategia pedagdgica propuesta, estructurada en cuatro
unidades didacticas y en la que se utiliza el lienzo de gamificacion Canvas. Las unidades
didacticas orientan el desarrollo del Curso Express 2019 de Code.org, este componente
tecnoldgico también se detalla en este capitulo. El analisis y la interpretacion de los datos
respecto a lo observado en el proceso de implementacién de la estrategia se presenta en
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el capitulo séptimo, se muestran los resultados de aplicar el test final de pensamiento
computacional, luego de la intervencién pedagogica.

En el capitulo octavo se detallan las conclusiones, finalizando el proceso de investigacion,
verificando el cumplimiento de los objetivos inicialmente planteados. En el capitulo
noveno se indican los inconvenientes y limitaciones presentados en el proceso de
realizacién del proyecto y como capitulo décimo se presentan recomendaciones y se
proponen algunas ideas para trabajos futuros alrededor del tema de este proyecto y
especialmente como continuar fortaleciendo este tipo procesos en la escuela.
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1. PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 Descripcién de la situacion problema.

Fuentes y Gonzalez (2017) indican que “La formacién de ciudadanos competentes
tecnolégicamente es uno de los retos a los que los docentes de Secundaria se
enfrentan hoy en los paises desarrollados, donde se espera una creciente demanda
de profesionales del ambito cientifico-tecnoldgico, pero se observa desinterés por
esta rama del conocimiento (...) Buscando la excelencia académica por medio de
metodologias que motiven al alumnado, la gamificacion presenta caracteristicas
suficientes para ser considerada un elemento de mejora del proceso de aprendizaje”
(Como se cit6 en (Martin, 2018, pag. 6).

Hoy en dia y desde edades cada vez mas tempranas es imperativo que las personas
posean habilidades de pensamiento computacional y desarrollo de programacién que les
permita pensar y resolver problemas en espacios diversos y en diferentes contextos de
la cotidianidad, no Unicamente ligados al uso de un computador, por lo tanto, su formacion
en este campo hace parte de una educacion integral de calidad a la que se esta llamado
a responder desde la escuela y especialmente desde el area de tecnologia e informética.
Ante esta necesidad y con el objetivo de proporcionarle al estudiante herramientas que
le permitan formarse en este campo y que le permita en un mediano plazo convertirse en
un elemento transformador de su realidad, de su entorno, surge esta propuesta de
investigacion.

Ahora, siempre se ha observado, en los diferentes niveles educativos, un nivel muy bajo
de motivacion hacia la programacion y hacia desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional, considerandose una tarea muy compleja y tradicionalmente “aburrida” y
es ahi donde surge la idea de hacerlo a través de la gamificacién como forma innovadora
y atrayente de ensefianza de la programacion mejorando resultados de aprendizaje.

Una de las problematicas de la educaciéon en Colombia es el bajo nivel de competencia
de los estudiantes en areas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas). El
Informe Publico de STEM Robotics Bogota sefiala que: “los estudiantes colombianos
lograron 390 puntos en matematicas en las pruebas PISA 2015, un resultado inferior al
promedio de la OCDE (490 puntos) y al de la puntuacién media de Chile (423 puntos) y
México (408 puntos)” (Red Nacional Académica de Tecnologia, 2020). Estos bajos
resultados se traducen en la baja oferta de talento humano en profesiones del area de
las ciencias e ingenierias.

En Colombia se conoce de esfuerzos aislados de ensefianza del pensamiento

computacional y conceptos de programacion. Hay “ausencia de procesos educativos
sistematicos que involucren el desarrollo del pensamiento computacional con un uso
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creativo y constructivo de las nuevas tecnologias” (Ruiz, 2016, pag. 8). Respecto a este
tema y desde el MInTIC (Ministerio de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones de Colombia) se ha comenzado a desarrollar iniciativas y desde el afo
2019 adelanta alianzas con diversos entes para promover el desarrollo del pensamiento
computacional en los nifios y jovenes del pais, e indican que: “En el mediano plazo,
seguramente no habrd un tema de mayor importancia para los nifios y jovenes que el
desarrollo del “pensamiento computacional”, un método de resolucion de problemas
basado en la computaciéon” (MinTIC Colombia, 2019).

Desde la arista de las politicas publicas en educacion aparece el problema, bastante
complejo, de un sistema escolar con insuficiente capacidad para formar ciudadanos con
habilidades digitales para ser creadores de tecnologia, productores de informacion y no
simples consumidores digitales. Durante el E2030: Educacién y habilidades para el siglo
XXI, realizado en el afio 2017, en donde participaron Ministros de Educacion de América
Latina y el Caribe (ALC), agencias de la ONU, expertos de la UNESCO, entre otros
representantes destacados del sector educacion, se discutié la importancia de educar
para preparar a ciudadanos del siglo XXI no solo inculcando habilidades cognitivas sino
también las no cognitivas; en el panel de apertura cuyo objetivo era analizar el estado de
la educacion y los principales desafios del siglo XXI en la region se determinan, entre
otros puntos, qué se requiere hacer en educacion:

“El curriculo debe ser flexible, enriquecido con nuevos métodos de contenido para
el desarrollo de las habilidades del siglo 21, la educacion para el desarrollo
sostenible y la ciudadania global, etc.

La ensefianza de conocimientos y habilidades para el siglo 21 requiere una nueva
pedagogia que tenga en cuenta a los estudiantes como alumnos activos y la
diversidad de las aulas” (Oficina Regional de Educacién para América Latina y el
Caribe, 2017).

A nivel internacional los estudios demuestran una realidad similar, Wilson, Sudol,
Stephenson y Stehlik afirman que:

Diversas investigaciones muestran que la ensefianza en TIC’s en los Estados
Unidos se concentran exclusivamente en aspectos de la computacion basados en
habilidades de consumo pasivo, como por ejemplo el uso del procesador de
palabras y de internet, pero no se concentra en el desarrollo de aspectos
conceptuales, como el desarrollo de pensamiento algoritmico, la programacion,
modelacion y abstraccion, entre otros (Como se cit6 en (Ruiz, 2016)).

Sequir privilegiando las practicas educativas centradas en el desarrollo de contenidos y
no en el desarrollo de habilidades de pensamiento es una de las problematicas actuales
de la educacion y responder a este requerimiento es su principal reto y es ahi donde el
pensamiento computacional entra como elemento fundamental y se convierte en una
herramienta que logra incidir en el mejoramiento de la calidad educativa.
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En el contexto especifico de la Institucion Educativa Campo Hermoso (IECH) de la ciudad
de Bucaramangay a partir de los resultados de las evaluaciones externas y lo observado
a nivel interno se evidencia un muy bajo nivel académico lo que se traduce en un muy
bajo nivel de desarrollo de competencias, especialmente las relacionadas con las
habilidades del siglo XXI, en contradiccion con los requerimientos que la sociedad
demanda.

Respecto a las evaluaciones externas, el ICFES clasifica los planteles educativos
respecto al indice global sintético obtenido por la institucion educativa en los resultados
de las pruebas SABER 11. Clasifica desde la categoria A+ (puntaje mayor o igual a 0.77)
y la D (puntaje entre 0 y menos de 0.62) en las &reas de matematicas, ciencias naturales,
sociales y ciudadanas, lectura critica e inglés (ICFES, 2020).

En la Tabla 1 se presenta la clasificacion de la IECH respecto a las pruebas SABER 11
de los afios 2017 a 2019, en donde se puede observar que el nivel obtenido siempre ha
sido bajo, ubicandose histéricamente en un plantel de categoria C, de los niveles mas
bajos de clasificacion.

Tabla 1. Resultados Histéricos Pruebas Saber 11 IECH

Area Afio
2016 2017 2018 2019

Matematicas 0,6563 0,6533 0,6539 0,6587
Ciencias Naturales 0,6731 0,6688 0,664 0,6505
Sociales y 0,6527 0,6462 0,6287 0,6273
Ciudadanas

Lectura Critica 0,6642 0,6784 0,6834 0,6938
Inglés 0,6631 0,6614 0,6562 0,6466
indice Global 0,6617 0,6616 0,6574 0,6568
Categoria C C C C

Fuente: Adaptado de (ICFES, 2020)

Los resultados historicos mostrados en la tabla anterior indican la realidad de la IECH
donde se presenta un alto indice de estudiantes con bajo rendimiento académico y que
se puede ver reflejada en la Figura 1, en donde para el grado 9-1 se muestra el porcentaje
de estudiantes que obtuvieron, en promedio, un desempefio basico (50%) durante el
primer periodo académico del afio 2020; esta situacion se puede generalizar para los
demas grados del bachillerato dado que el grupo de referencia fue el de mayor promedio
académico de la seccidn, para el periodo de referencia.
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Figura 1. Rendimiento académico por desempefio Periodo 1 Grado 9-1 Afio 2020

GRAFICA DE RENDIMIENTO POR DESEMPENO - PERIODO 1 - GRUPOS: 09-1

50%

Fuente: (Plataforma Académica Integra IECH, 2020)

En los estudiantes de educacién media y secundaria de la Institucion Educativa Campo
Hermoso de la ciudad de Bucaramanga, como se puede evidenciar en las estadisticas
presentadas con anterioridad, se observa un bajo nivel de razonamiento y creatividad
sumado a una total desmotivacion hacia el desarrollo de nuevas habilidades limitAndose
simplemente a ser consumidores pasivos de informaciéon. El area de tecnologia e
informéatica solo se ha orientado a la alfabetizacion digital, a orientar la adquisicién de
destrezas y habilidades en informatica y en conocer un poco de temas de tecnologia
siguiendo una metodologia tradicional; tampoco se ha realizado iniciativa alguna por
incluir en su curriculo contenidos que apunten al desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional y ensefianza de la programacion como asi lo exige la
educaciéon de calidad actual y poder brindar a las sociedad ciudadanos con vocacion
tecnoldgica y que puedan responder a los requerimientos que dicha sociedad demanda.

1.1.2 Identificacion del problema. Cada dia se escucha por diferentes medios que en
una gran porcion de paises la oferta de ingenieros y técnicos es poca o insuficiente para
cubrir la demanda de puestos de trabajo en la industria digital.
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Especificamente en Colombia, algunos datos demuestran el fendbmeno descrito en el
parrafo anterior, tal y como lo indican en el blog Semillas de la Fundacion Universitaria
Konrad Lorenz: “a junio de 2018 se tenia reportado un déficit de 35.504 profesionales del
area de TI a nivel nacional, segun Dennis Palacios, funcionaria de la Direccion de
Desarrollo de la Industria de Tl del MinTic” (Fernandez, 2018).

Buscando establecer las causas de este fendbmeno se ha identificado de manera general
el poco o nulo interés y motivacion de los jovenes por adentrarse en el mundo “aburrido
y dificil” de la programacion, lo que ha llevado a la academia, a los gobiernos y a la
industria a identificar acciones que permitan mitigar esta problemética y especialmente
desde la academia se ha llegado a la busqueda de estrategias que permitan acercar a
ninos y jovenes al mundo de la programacién de manera “natural” y a determinar
estrategias que permitan fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional asi como se hace con otras habilidades que se fomentan desde edades
tempranas como lo son la lectura, la escritura, las mateméticas y con ello poder formar
ciudadanos que puedan responder a los requerimientos sociales y laborales de la
sociedad digital, ciudadanos con las competencias propias de estos tiempos.

Por ello, la tendencia por la ensefianza de la programacion cada vez desde edades mas
tempranas, buscando desarrollar habilidades como la resolucidon de problemas,
reconocimiento de patrones, descomposicion de problemas, entre otras, que preparen a
los estudiantes para ser exitosos en el mundo laboral de la sociedad actual y del futuro
inmediato. En muchos paises, desde la academia, se han hecho esfuerzos en el tema,
pero en muchos otros paises no, como el caso de Colombia, en la que se han hecho
esfuerzos, pero de manera aislada (utilizando variedad de instrumentos y metodologias),
y que han sido poco explorados o estudiados.

Por otro lado, aunque muy ligado al tema del pensamiento computacional aparece la
gamificacién como herramienta de motivacion y diversion para potenciar la ensefianza de
la programacion en nifios y jovenes haciéndola atractiva, positiva y agradable, ya que
ellos tienen la preconcepcién de que este tema solo es para los que les gusta y que es
un tema de mucha dificultad.

La ensefianza de la programacién puede ser frustrante si no hay interés y motivacion por
parte del estudiante, es importante entonces que para su desarrollo se utilice una
metodologia activa, participativa y motivadora que es posible encontrar con el uso de la
gamificacion.
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Figura 2. Arbol de problemas
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Fuente: Elaboracion propia

1.1.3 Pregunta problema. ¢Como desarrollar habilidades de pensamiento
computacional y ensefiar programacion a los estudiantes de noveno grado de la
Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga mediante una
estrategia pedagogica mediada por el uso de actividades gamificadas?

1.2 ALCANCE

Siguiendo lo expuesto en la descripcién y la identificacién del problema este proyecto de
investigacion busca implementar una estrategia pedagdgica utilizando actividades
gamificadas para el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional y
ensefianza de la programacion en los estudiantes de noveno grado de la sede A de la
Institucién Educativa Campo Hermoso (I.E.C.H.) de la ciudad de Bucaramanga y asi
cambiar el sentido de la alfabetizacion digital que hasta el momento hace del alumno un
consumidor pasivo.

Para la implementacion se utilizaran recursos y herramientas que permitan al estudiante
el desarrollo de habilidades y competencias del siglo XXI haciendo uso de actividades
gamificadas y acercarlos amenamente y motivados hacia la programacion haciéndolo a
través de un aprendizaje mas ameno, efectivo y divertido, mostrandoles mudltiples
posibilidades de conocimiento y no viéndolo como algo aburrido y dificil, sino como una
experiencia de aprendizaje significativo.
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Esta propuesta de investigacién pretende aportar al fortalecimiento de habilidades de
pensamiento computacional y ensefianza de la programacion a traves de la gamificacion
en los estudiantes de noveno grado de la sede A de la Institucibn Educativa Campo
Hermoso. Se constituira en un primer acercamiento de los estudiantes hacia el mundo de
la programacion de manera novedosa, atractiva y divertida; ademas este proyecto
permitira validar de manera individual y colectiva las competencias adquiridas por los
alumnos al realizar unidades didacticas gamificadas orientadas a promover capacidades
de resolucion de problemas, pensamiento algoritmico, pensamiento critico, entre otras.

A mediano plazo se pretende que esta investigacion sirva como insumo 0 aproximacion
para iniciar el proceso de inclusion del pensamiento computacional en el plan de estudios
de una institucion educativa y lograr que se convierta en una propuesta realizable a pesar
de las dificultades que se presentan al desarrollar este tipo de proyectos en las escuelas
en el contexto educativo publico colombiano (modelo educativo tradicional).

Este proyecto se realizara con estudiantes de noveno grado de la I.E.C.H. El tiempo de
estudio ser& de alrededor de 18 semanas correspondientes al segundo y tercer periodo
académico del afio 2020.

1.3 JUSTIFICACION

En Colombia, asi como en la mayoria de paises de América Latina, la educacién tiene
grandes rezagos frente a las exigencias y retos de la sociedad y se debe en parte a las
condiciones sociales, econémicas y a la falta de oportunidades.

Los estudiantes que actualmente cursan secundaria se enfrentaran en un futuro proximo
a un mercado laboral y a una sociedad muy diferente a la actual lo que requiere y exige
que desde la escuela se les prepare para estos retos entre ellos dotarlos de habilidades
y competencias en el area del pensamiento computacional y la programacion.

Lo anterior requiere y exige que el docente innove en sus estrategias de aprendizaje en
las cuales aparecen temas como el desarrollar habilidades del pensamiento
computacional, la programacion y la gamificacion, ya que actualmente se disponen de
variadas herramientas tecnoldgicas que asi lo permiten.

Esta institucién cuenta con alrededor de 600 estudiantes desde el grado sexto hasta el
grado undécimo, especificamente en el grado noveno se cuenta para el afio 2020 con 68
estudiantes, grado en donde se realizara la intervencion buscando prepararlos para
hacerlos mas analiticos, para resolver problemas, para ser innovadores y creativos lo que
exige que el docente utilice estrategias que le permitan adaptar su quehacer diario a las
exigencias de la educacion de calidad actual.
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El desarrollo de habilidades digitales como codificar, programar, habilidades de
pensamiento computacional son indispensables para el desarrollo de los ciudadanos del
siglo XXI, y la gamificacion es una estrategia que facilita estos aprendizajes en edades
tempranas tal y como lo expresa (Gonzéalez - Gonzalez, 2019):

“Por tanto, la “codificacion” o programacién, es la nueva alfabetizaciéon, y es
necesario comenzar a integrar la alfabetizacién informatica en edades tempranas,
especialmente, a través de las tecnologias que soporten el aprendizaje basado en
juegos, porque involucran a los nifios para que sean creadores, disefladores,
solucionadores de problemas, creadores, artistas ... en resumen, y de esta forma,
los nifios aprenden a ser productores digitales”

Proponer una transformacion en la escuela que involucre nuevas estrategias y permita
genera cambios en el modelo de educacion tradicional, especialmente, en el contexto de
una institucion educativa de carécter publico, significara un punto de partida para genera
un cambio de pensamiento no solo a nivel particular y personal de los estudiantes sino a
nivel institucional rompiendo esas “barreras” que existen asociadas a las condiciones
sociales y culturales del entorno, a las préacticas educativas, especialmente a las
asociadas con el uso de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.

El cambio del rol del profesor y del estudiante, haciéndolo sujeto activo de su propio
aprendizaje, generard una transformacion pedagogica en lo individual y en lo colectivo,
esperando que lo aprendido sea relevante en las practicas cotidianas, propendiendo
porque el estudiante sea una persona mas creativa, transformadora de su contexto,
sensibilizandolo frente a la necesidad de desarrollar habilidades y competencias del siglo
XXI, manteniendo en él constante motivacibn e interés son algunas de las
transformaciones que se propiciaran al implementar este proyecto.

Por todo lo anterior, este trabajo de grado pretende desarrollar una estrategia que utilice
actividades gamificadas como medio para que los estudiantes de noveno grado de la
I.E.C.H. de la ciudad de Bucaramanga desarrollen habilidades digitales del siglo XXI
(codificar, programar, abstraccion, manejo de datos, reconocimiento de patrones,
modularizacién, resolucion de problemas) que los prepare y les proporcione herramientas
para hacerlos ciudadanos productivos en la sociedad digital de la informacion y les
permita ir mas alla de su entorno y realidad actual, como se indica en parrafos anteriores,
haciéndolos transformadores de su contexto.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general. Describir la influencia de una estrategia pedagdgica que utiliza
la gamificacion para la ensefianza del pensamiento computacional y la programacion en
estudiantes de noveno grado de la sede A de la Institucion Educativa Campo Hermoso
de la ciudad de Bucaramanga.
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1.4.2

Objetivos especificos.
Diagnosticar el nivel de habilidades de pensamiento computacional y de

conocimiento acerca de la programacién a través de un instrumento de diagnostico
de conocimientos previos de los estudiantes de noveno grado de la sede A de la
Institucién Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.

Disefiar una estrategia pedagdgica apoyada en actividades gamificadas que
permita contribuir al desarrollo de habilidades de pensamiento computacional y a
la ensefianza de la programacion en los estudiantes de noveno grado de la sede
A de la Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.

Implementar una estrategia pedagoégica apoyada en actividades gamificadas que
permita fortalecer las habilidades de pensamiento computacional y programacion
en los estudiantes de noveno grado de la sede A de la Institucién Educativa Campo
Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.

Evaluar el resultado de la implementacion de la estrategia pedagogica apoyada en
actividades gamificadas para el fortalecimiento de habilidades de pensamiento
computacional y programacion a través de un instrumento de evaluacion en los
estudiantes de noveno grado de la sede A de la Institucién Educativa Campo
Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.
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2 BASES TEORICAS

2.1 ESTADO DEL ARTE

Las experiencias relacionadas con los campos del pensamiento computacional y la
gamificacién y/o actividades gamificadas en las aulas y en los diferentes niveles de
educacién son multiples y diversas. A continuacion, se hace referencia a algunas de estas
experiencias que han llamado la atencion a los autores de este documento. Puntalmente
en Colombia son escasos los estudios e investigaciones respecto a la probleméatica que
aborda este proyecto.

(Forero & Mahecha, 2019) en su proyecto “Uso de estrategia didactica apoyada en la
gamificacion para el desarrollo de habilidades en el planteamiento y resolucion de
problemas aritméticos”, desarrollaron una experiencia que logra ser cercana a este
proyecto de investigacion dado que fue aplicada en el contexto colombiano,
especificamente en instituciones educativas publicas rurales en modalidad multigrado
buscando generar un cambio académico utilizando la gamificacion para enriquecer y
potencializar los procesos de aprendizaje y mejorar las habilidades de pensamiento de
los estudiantes. Utilizaron como herramienta Classcraft. Inicialmente realizaron un
estudio de las necesidades de los estudiantes y analizaron resultados de pruebas
externas. Los resultados del proyecto luego de haber implementado la estrategia
didactica indican que hubo modificacion en el rendimiento académico y en la resolucion
de problemas reafirmando que la educacion usando videojuegos desarrolla una serie de
habilidades como la concentracion, disminuye los tiempos de respuesta, motivacion hacia
el cumplimiento de objetivos, entre otros. Las autoras afirman que la estrategia didactica
apoyada en la gamificacion multiplica las posibilidades de aprendizaje asertivo y
participativo mejorando resultados y el rendimiento académico, sin embargo,
recomiendan aplicar la estrategia en un periodo mas largo de tiempo con el fin de evaluar
mejor el impacto en los estudiantes e involucrar a aquellos que presentan problemas de
aprendizaje. Llama la atencién de los autores de esta investigacion este proyecto ya que
ademas de ser desarrollada en el contexto colombiano orienta el como desarrollar y usar
un ambiente gamificado.

Otro proyecto que logra ser cercano es el desarrollado por la Universidad del Pais Vasco,
la Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada, RENATA y el Ministerio de
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, MIinTIC, quienes establecieron un
convenio para realizar el primer pilotaje con alcance a nivel nacional titulado
“Pensamiento computacional en las escuelas de Colombia: colaboracién internacional de
innovacion en la educacion”. Los autores del proyecto, en un articulo de presentacion del
mismo, indican que realizan una propuesta para incorporar el pensamiento
computacional en los estudiantes en edades comprendidas entre los 10 a 12 afios (Olabe,
Olabe, Rico, Rodriguez, & Amoértegui, 2017). Su metodologia se basa en un ambiente
virtual en la plataforma Moodle y en el aprendizaje mixto (presencial y en linea) con los
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estudiantes. Los estudiantes con formacion en pensamiento computacional estdn mejor
preparados para la vida profesional. El curso que ofrecen proporciona a los estudiantes
una experiencia de aprendizaje constructivista y de colaboracion, haciendo seguimiento
de su propio progreso. Este proyecto aun esta en su fase de implementacion en escuelas
de diferentes regiones de Colombia y no se encuentran documentos relacionados con los
hallazgos o conclusiones encontradas. Este proyecto es relevante para los autores de
esta investigacion debido a que ademdas de ser realizado en el contexto colombiano,
proporcionan estrategias pedagogicas utilizando tecnologias educativas emergentes y se
constituye en un indicador de que el pensamiento computacional se esta trabajando
significativamente en las instituciones educativas publicas de Colombia.

A nivel internacional se presenta como referente la tesis doctoral titulada
“Codigoalfabetizacion y pensamiento computacional en educacion primaria y secundaria:
validaciéon de un instrumento y evaluacidon de programas” en donde se buscaba
determinar si era posible y deseable introducir la “codigoalfabetizacion” en el sistema
educativo espafiol, especialmente en los niveles de primaria y secundaria. (Roman
Gonzalez, Codigoalfabetizacion y pensamiento computacional en Educacion Primaria y
Secundaria: validacion de un instrumento y evaluacién de programas, 2016) indica que:
“la codigoalfabetizacibn como el conjunto de procesos de ensefianza aprendizaje de la
lectoescritura con los lenguajes informaticos de programacion (‘coding’); y al pensamiento
computacional como el proceso cognitivo de resolucion de problemas subyacente” (pag.
586). El autor realizo tres estudios: en el primero realizé una encuesta en una poblacion
de 29 colegios a nivel nacional sobre el evento “La hora del codigo”, para el segundo
estudio, disefid y validd un test de pensamiento computacional que aplicé en 24 colegios
y en su tercer estudio evalud los programas para el desarrollo del pensamiento
computacional de code.org y Khan Academy. Los principales resultados de estos
estudios indican que el evento “La hora del cddigo” consigue interesar a los estudiantes
en el aprendizaje de la programacién desmitificando su dificultad, que los cursos mejoran
las habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes y se desarrolla un
instrumento fiable y validado para medir el desarrollo de pensamiento computacional.
Este proyecto se convierte en el principal referente de los autores de este proyecto ya
que presenta estudios bastante completos acerca de algunas herramientas de
codificacion existentes para el desarrollo del pensamiento computacional, de algunos
casos de iniciativas y/o programas de codigoalfabetizacion a nivel mundial vy
principalmente desarrollan, prueban y validan un test de pensamiento computacional que
posiblemente sea usado como referente para el pretest y el postest que se desarrollara
en esta investigacion.

En el campo de la gamificacion llama la atencidn el trabajo realizado por (Fernandez-
Villacafias Martin, 2018) que desarrolla un proyecto utilizando la gamificacién para que
los estudiantes de secundaria aprendan lenguajes de programacion utilizando variedad
de plataformas gamificadas que estan disponibles disefiadas para el aprendizaje del
pensamiento computacional. En esta investigacion utilizan dos grupos de estudiantes con
uno se utiliza la metodologia clasica (técnica expositiva y aprendizaje guiado por el
profesor) y el otro grupo con una metodologia gamificada (aprendizaje autonomo del
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alumno y el profesor cumple el rol de facilitador) buscando demostrar que la gamificaciéon
es una herramienta que motiva y dinamiza en las clases. Como principales conclusiones
indica que la gamificacion se debe considerar como elemento necesario para incluir si se
desea optimizar el proceso académico, aunque se tiene riesgo de fracaso al poder lograr
aprendizaje si no se aplica adecuadamente, ademas se puede ver como una oportunidad
para ofrecer experiencias de formacion atractivas para los estudiantes, pero su aplicacion
debe ser puntual, limitada y con objetivos concretos para que sea efectiva. Importante
resaltar que indica que, en cuanto al nivel de conocimiento adquirido por los estudiantes,
ninguna de las dos metodologias logré los resultados esperados. Respecto al grado de
motivacion, la metodologia gamificada alcanza un nivel ligeramente superior y en las
preferencias por supuesto los alumnos se inclinan por el modelo gamificado. Esta
investigacion proporciona a los autores de este proyecto una vision sobre la posibilidad
de utilizar dos grupos de referencia (uno con una metodologia clasica y otro con una
metodologia gamificada); en general este proyecto se convierte en una referencia de la
utilizacion de la gamificacién disefiadas para el aprendizaje del pensamiento
computacional.

Otra investigacion que se sefiala es la (Mondragon Reyes, 2019) también desarrollada
en el contexto colombiano en donde se aplica una estrategia didactica basada en la
gamificacién para el desarrollo del pensamiento algoritmico en estudiantes del grado
noveno. La investigacion partié de la identificacion de las necesidades educativas en
relacion al pensamiento algoritmico para proyectar acciones a seguir, identificando que
no habian tenido experiencias ludicas en el &rea de tecnologia. Las actividades de
aprendizaje fueron en linea y desconectadas. Respecto a los resultados se logré
evidencias que los estudiantes fomentaron sus habilidades para ordenar de manera
l6gica los pasos para encontrar una solucion a un problema y se apropi6 el concepto de
algoritmo. El autor afirma que la gamificacion no garantiza el éxito del aprendizaje, pero
incide en la motivacién y compromiso del estudiante para lograrlo. Este proyecto se toma
como referente de esta investigacidén ya que proporciona a los autores, al igual que otros
proyectos indicados anteriormente en este aparte, una vision de cdmo se debe desarrollar
un ambiente gamificado, sus elementos y sus caracteristicas.

En este mismo campo de la gamificacion, pero a nivel internacional, es la titulada “Anélisis
de uso de la Gamificacion en la Ensefianza de la Informatica” cuyo objetivo era investigar
la evidencia existente en diferentes proyectos acerca de si el uso de aplicaciones
gamificadas en la ensefianza de la informatica influian en un mejor rendimiento
académico de los estudiantes; los resultados indican que la influencia de la gamificacion
es significativa en la mejora del rendimiento académico y en el nivel de satisfaccion del
estudiante, sin embargo los autores de dicha investigacion indican que la evidencia
encontrada es escasa dado que la gamificacién es una tecnologia emergente (Vargas-
Enriquez , Garcia-Mundo, Genero, & Piattini, 2015).

Diferentes herramientas tecnoldgicas se utilizan en proyectos de pensamiento

computacional y programacion como el SCRATCH, el Kodu, entre otros. Algunos
estudios desarrollados a nivel nacional en los que se utilizaron esta herramienta fueron:
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En el estudio “Comprendiendo el pensamiento computacional: experiencias de
programacion a través de Scratch en colegios publicos de Bogota” llevado a cabo en dos
instituciones educativas publicas de la , ciudad de Bogoté, donde un grupo de estudiantes
habian interactuado con la herramienta y otros no; arrojando como resultado que “el uso
sostenido de Scratch fomenta la adquisicién de los conceptos computacionales y que el
pensamiento computacional se puede transferir a dominios analogos de aprendizaje.”
(Sanchez Ruiz, 2016). Este estudio es interesante porque, al igual que otros de los
proyectos nombrados en este estado del arte, se desarrollan en el contexto colombiano
y se constituyen en un indicio de lo que se esta haciendo en las instituciones educativas
de caracter publico a nivel nacional respecto al desarrollo del pensamiento
computacional.

“Engaging Primary School Children in Computational Thinking: Designing and Developing
Videogames” es un estudio desarrollado en una escuela primaria en Italia utilizando la
plataforma Microsoft Kodu con el objetivo de promover habilidades de pensamiento
computacional sus resultados indican que: “la adopcion del aprendizaje narrativo y la
reproduccién fisica de objetos de programacion manipulativos proporcionan una
oportunidad para el desarrollo de habilidades de Pensamiento Computacional’
(Chiazzese, Fulantelli, Pipitone, & Taib, 2018).

En general las apuestas y resultados de los estudios en el area del pensamiento
computacional buscan fomentar el desarrollo de habilidades y competencias del siglo XXI
indicando que deberia hacerse de forma transversal y desde todas las areas del curriculo,
preparando a los estudiantes para que puedan resolver los retos actuales y futuros de
esta sociedad; ademas la mayoria de estudios implementan la gamificacion como
estrategia efectiva que permite motivar y enganchar a los estudiantes para que sean
constructores de su aprendizaje.

Teniendo en cuenta la situacion actual de la pandemia por la COVID-19, el momento de
trabajo académico en casa y las pocas posibilidades de acceso a herramientas digitales
por parte de los estudiantes llama la atencion de los autores de este proyecto de grado
un proyecto desarrollado por la Fundacion Sadosky en Argentina titulado “Program.ar” el
cual incluye una seccion llamada “Programar en casa” que orienta una serie de
actividades desconectadas y llamativas para los estudiantes en las cuales aprenden
sobre algoritmos, programas, secuencias, repeticiones, condiciones, representacion de
datos, entre otros (Fundacion Sadosky, 2020). Este proyecto se constituye en un gran
referente para los autores de esta investigacion ya que como se indica proporcionan
actividades desconectadas para el desarrollo del pensamiento computacional “en papel”
y totalmente aprovechables en los momentos actuales.
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2.2 MARCO REFERENCIAL

2.2.1 Marco Tedrico.

2211 Constructivismo. Esta corriente pedagdégica indica que el aprendizaje de
los estudiantes esta en permanente construccion y dicho aprendizaje debe ser visto como
con proceso en continua construccion que contribuye a su desarrollo personal.

Los principios constructivistas plantean que el aprendizaje se da multisensorialmente, el
estudiante construye su aprendizaje desde su propia experiencia, interactuando,
comunicando y trabajando en equipo, teniendo en cuenta sus intereses para darle sentido
a lo que aprende.

El constructivismo se define como:

Es un enfoque que sostiene que el individuo -tanto en los aspectos cognoscitivos
y sociales del comportamiento como en los afectivos- no es un mero producto del
ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una
construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la
interaccién entre esos dos factores. El conocimiento no es una copia de la realidad,
sino una construccion del ser humano, que se realiza con los esquemas que ya
posee, con lo que ya construy6 en su relacion con el medio que la rodea (EcuRed,
2020).

Las TIC hoy en dia, se convierten en herramienta fundamental para el desarrollo de este
enfoque ya que facilitan al profesor el desarrollo de experiencias que permiten practicas
educativas con enfoque constructivista estimulando al estudiante a la construccion de su
propio conocimiento con autonomia y responsabilidad.

2.2.1.2 Pensamiento Computacional y programacién. Wing definié el término
pensamiento computacional como "la solucion de problemas, el disefio de sistemas y la
comprension de la conducta humana, haciendo uso de los conceptos fundamentales de
la informéatica"(citada por (Saéz-L6opez & Cozar-Gutiérrez, 2017) .

La importancia de desarrollar habilidades de pensamiento computacional desde edades
tempranas ha sido objeto de estudio de muchos investigadores. El adquirir esta habilidad
permite el analisis l6gico, la organizacion de datos, la abstraccion y la identificacion de
posibles soluciones a problemas muy complejos.

La definicion de Wing, presentada en parrafos anteriores, se ha convertido en un punto
de referencia respecto al tema de pensamiento computacional. Sin embargo, existen
otras definiciones de referencia como la de la Computer Science Teachers Association y
la International Society for Technology in Education:
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El pensamiento computacional es un proceso de resolucion de problemas que
incluye las siguientes caracteristicas:

¢ Formular problemas de una manera que nos permita usar un ordenador y otras
herramientas para ayudar a resolverlos.

e Organizar y analizar datos de una manera légica.

e Representar datos a través de abstracciones tales como modelos y
simulaciones.

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

¢ l|dentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de
conseguir la combinacion més eficaz de pasos y recursos.

e Generalizar y transferir este proceso de resolucién de problemas a una amplia
variedad de problemas.
(citado por (Mondragon Reyes, 2019, pag. 26).

Aprender a programar es hoy imperativo, y se debe ensefar, asi como se ensefia a
escribir, a leer y a sumar. El desarrollo de habilidades de pensamiento computacional se
puede aplicar transversalmente en el curriculo en los que ademas de los conocimientos
propios de cada asignatura los estudiantes estan aprendiendo estrategias para resolver
problemas, implementar proyectos y comunicar ideas.

Hoy se dispone de diversas herramientas y plataformas que permiten acercar a los
estudiantes de manera ludica y/o gamificada a la programacion; los usuarios de dichas
herramientas “escriben” un codigo arrastrando y soltando bloques (programacion por
blogues) creando programas sencillos y/o simulaciones.

2.2.1.3 Gamificacion. El término “Gamificacion” es reciente y tiene origen en el
término de origen anglosajon “Gamification” e inicialmente se utilizé en el mundo de los
negocios, poco a poco comenzo a utilizarse en la educacion. Segun Kapp, este término
se refiere a “el uso de elementos del juego para involucrar a los estudiantes, motivarlos
a la accion y promover el aprendizaje y la resolucién de problemas” (citado por
(Mondragdn Reyes, 2019, pag. 37).

La gamificacion en contextos educativos (plataformas y actividades interactivas) aporta
motivacion y diversion favorece el aprendizaje significativo, despiertan la curiosidad
recompensando a los usuarios.

La gamificaciébn motiva a realizar una determinada accién, a desarrollar destrezas o
habilidades y se le brinda la oportunidad de mejorar o alcanzar objetivos. En su
implementacion existe el riesgo de caer en la banalizacion (como se indicé en parrafos
anteriores) y es probable que no haya procesos de cognicion y no se cumpla con los
objetivos pedagogicos al considerarse simplemente como un juego.
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2.2.1.4 Code.org (https://code.org/). Una plataforma gamificada para promover el
desarrollo del pensamiento computacional es la proporciona por la fundacion Code.org,
gue entre sus fines se propone hacer de la ensefianza de la programacion algo novedoso
y atractivo y menos tedioso en la educacion escolar, con entornos graficos amigables.
Code.org es una fundacién sin animo de lucro cuya visidn consiste en: “que cada
estudiante, en cada escuela, tenga la oportunidad de aprender ciencias de la
computacion de la misma manera que aprende biologia, quimica o algebra” (code.org,
2021).

Code.org es una plataforma web con enfoque basado en gamificacion para el aprendizaje
de lenguajes de programacion y desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional. Algunos cursos y herramientas estan disponibles para realizar fuera de
linea.

Code.org plantea pequefios retos que se podran ir resolviendo a través del juego con
bloques de programacion e inclusive da la posibilidad de crear contenido sobre cualquier
item. Cuenta con infinidad de tutoriales tanto para estudiantes como para profesores y
para diferentes rangos de edad. (Medios TIC, 2020).

Existen distintos juegos y herramientas en Code.org; para efectos de este trabajo se
utiliza el Curso Express 2019 que es un juego en el que se hace un recorrido por los
fundamentos de las ciencias de la computacion utilizando un entorno de programacion
por bloques. Este curso consta de 28 lecciones cada una con una cantidad diferente de
niveles, cada uno comuna complejidad creciente.

En la llustracion 1 se presenta el entorno grafico presente en code.org, cada leccion
presenta un tema diferente y cada nivel un reto diferente, pero se conservan los mismos
componentes que se enumeran en la ilustracion y que se describen a continuacion:

llustracion 1. Entorno gréafico utilizado en la plataforma Code.org

Leccidn 2 Programacidn con Angry Birds 9-0&.--.--- v

i

@

Fuente: (code.org, 2020) Recuperado de: https://studio.code.org/s/express-
2019/stage/2/puzzle/3?section_id=2876698
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1. Usuario: Indica el nombre del usuario que ha iniciado sesion y conserva el registro
y avance de los cursos que dicha persona ha realizado.

2. Leccién y nivel: Indica la leccién y el nivel que dentro del curso ha alcanzado el
usuario. El color de los circulos en cada nivel indica el estado de completitud del
nivel. (Se explica con mayor detalle mas adelante).

3. Reto: Indica las instrucciones o el reto a realizar en ese nivel.

4. Juego: Presenta el juego a programar. De igual manera los botones para indicar
gue se ejecute lo programado.

5. Bloques: Presenta los blogues que se pueden utilizar para realizar el reto
presentado.

6. Espacio de trabajo: Espacio en donde el usuario realiza la programacion para
cumplir con el reto presentado.

Se describe con mayor detalle la plataforma en el punto 6.2.

2.2.2 Marco Conceptual.

2.2.2.1 Competencias del siglo XXI. Las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones siguen transformando procesos como las formas de aprender a leer y
escribir, la forma en que las personas se comunican y la forma en que las personas
adquieren conocimiento requiriendo el desarrollo de mayores capacidades para resolver
problemas, fomentando la creatividad, la capacidad de analisis y las habilidades para el
trabajo colaborativo, entre otros.

El portal Colombia Aprende indica que “Llamamos COMPETENCIAS DEL SIGLO XXl a
las destrezas, conocimientos y actitudes necesarios para enfrentar exitosamente los retos
de esta época, y que nos invitan a reformular nuestras principales aspiraciones en materia
de aprendizaje, haciéndolas mas relevantes para esta nueva era” (Rivera, 2016).

Segun el proyecto ATC21S, proyecto de investigacién impulsado por Intel, Microsoft y

Cisco, donde se proponen 4 categorias para evaluar y ensefar las destrezas o
competencias del siglo XXI, como se presenta la siguiente infografia (Ver Figura 3)
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Figura 3. Competencias del siglo XXI

MANERAS MANERAS DE
DE PENSAR VIVIR EN EL
MUNDO Viday

carrera
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aprender
local y global

Pensamiento
critico

o= -
Resolucion
de problemas .

= C Vi ei i0 dad para generar
ideas originales que tengan valor en la actualidad,
interpretar de distintas formas las situaciones y
visualizar una variedad de respuestas ante un

H E R R A f\ﬂ ‘ E r\] TAS problema o circunstancia

- i critico: dad de interpretar,

PARA TRABAJAR analizar, evaluar, hacer inferencias, explicar y

clarificar significados

- ion de p dad de plantear y
analizar problemas para generar alternativas de
solucién eficaces y viables.

Apropiacion de - dera 6 dad'de
las tecnologias
digitales

- conocer, organizar y auto-reqular el propio proceso
Manejo de la de aprendizaje.

informacion

Vida y carrera: abarca, por ejemplo, capacidades
de planeamiento y fijacion de metas; capacidades
para persistir y sortear obstaculos en el camino,
como la resiliencia, la tolerancia a Ia frustracion, el
esfuerzo y el didlogo interno positivo.

Responsabilidad personal y social:
capacidad de tomar decisiones y actuar
considerando aquello que favorece el bienestar

MAN ERAS propio, de otros y del planeta, comprendiendo la
profunda conexion que existe entre todos ellos.
DE TRABAJAR

Ciudadania local y global: capacidad

de asumir un rol activo, reflexivo y constructive en
a comunidad local, nacional

= y global, comprometiéndose con el cumplimiento
Colaboracion de los derechos humanos y de los valores éticos
universales

® Apropiacion de las tecnologias
digitales: capacidad para explorar, crear,
comunicarse y producir utilizando las tecnologias
como herramientas

Comunicacion

® Manejo de la informacion: capacidad para acceder
a la informacion de forma eficiente, evaluarla de
manera critica y utilizarla de forma creativa y
precisa.

® Comunicacion: capacidad que abarca el
conocimiento de la lengua y la habilidad para
utilizarla en una amplia variedad de situaciones y
mediante diversos medios

® Colaboracion: capacidad de trabajar de forma
efectiva con otras personas para alcanzar un
objetivo comun, articulando los esfuerzos propios
con los de los demas.

Fuente: (Colombia Aprende, 2016)

2.2.2.2. Estrategia Didactica. El docente del siglo XXI debe reflexionar sobre su
practica pedagodgica y motivar al estudiante haciendo mas atractivo el proceso de
enseflanza — aprendizaje, guiar a los estudiantes a adquirir las habilidades y
competencias que demanda la sociedad actual (en continua evolucion), para ello debe
planear acciones para que el estudiante sea el constructor de su propio aprendizaje.
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Una estrategia didactica es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado,
formalizado y orientado a la obtencion de una meta claramente establecida. Su
aplicacion en la practica diaria requiere del perfeccionamiento de procedimientos
y de técnicas cuya eleccion detallada y disefio son responsabilidad del docente.
Implica: Una planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje y una gama de
decisiones que él o la docente debe tomar, de manera consciente y reflexiva, con
relacion a las técnicas y actividades que puede utilizar para alcanzar los objetivos
de aprendizaje (Centro de capacitacion de educacion a distancia, 2013).

2.2.2.3 Programacion por bloques. Programar por medio de bloques es
desarrollar acciones e instrucciones incorporadas en bloques o piezas predisefiadas que
se ensartan entre si y como resultado se genera un programa que resuelve un problema
o desafio planteado. En los entornos de programacion por bloques cada concepto de
programacion tiene su representacion visual, los bloques se seleccionan, arrastran,
ensartan y listo, se genera el programa, evitandose la sintaxis formal de un lenguaje
escrito.

2.2.2.4 Actividades desconectas (“unplugged”). Las actividades
desconectadas, en algunas ocasiones llamadas “en papel”’ han llegado a ser un excelente
recurso para un primer acercamiento de los estudiantes a los temas de pensamiento
computacional y programacion, y pueden ser trabajadas en todas las instituciones
educativas ya que no se requiere de infraestructura tecnoldgica para su desarrollo. Este
tipo de actividades ha tomado especial relevancia en esta época de pandemia mundial y,
en el entorno escolar de los autores de este proyecto, debido a que la gran mayoria de
los estudiantes no cuentan con los recursos tecnolOgicos para poder responder a
actividades que requieran uso de computadores u otros dispositivos para conectarse o
realizar actividades en linea.

‘Estas actividades comprenden una gran variedad de ejercicios, juegos y
problemas que se desarrollan sin requerir el uso de computadoras. Asi, por
ejemplo, existen actividades que desarrollan la capacidad de abstraccion, otras
gue se basan el reconocimiento de patrones y otras que pueden enfocarse en la
explicacion de como se crea o funciona un algoritmo en particular. En general, este
tipo de estrategias didacticas abordan de manera separada los temas y las
capacidades que componen el pensamiento computacional”

(Iglesias & Bordignon, 2018).
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3 DISENO METODOLOGICO

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

El desarrollo de este proyecto de grado se abordara desde el enfoque mixto buscando
combinar y utilizar las bondades tanto de los enfoques cuantitativos y cualitativos para un
mejor entendimiento del problema. El método mixto se define como:

Un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e
implican la recoleccién y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como
su integracién y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la
informacion recabada (meta inferencias) y lograr un mayor entendimiento del
fenébmeno bajo estudio (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, pag. 612).

Se pretende determinar si hay impacto en el desarrollo de habilidades y/o competencias
de pensamiento computacional gracias a la realizacion de una serie de actividades
gamificadas. Para ello se realizardn pruebas antes y después, a la muestra seleccionada,
y a partir de los datos obtenidos se estructuraran, agruparan y analizaran
estadisticamente con el fin de determinar patrones y factores que puedan afectar los
resultados.

Una de las razones por la que se escogid esta ruta de investigacion es porque lo mas
probable es que en la época en la que se desarrollara la parte “practica” de la
investigacién aun se estara realizando “trabajo académico en casa” lo que aunque
dificulta la observacion directa del comportamiento de los estudiantes permitira recabar
datos tanto cuantitativos como cualitativos para la integracién, conversion y estudio del
fendmeno; por otro lado las dificultades de acceso a recursos como computador, internet,
datos para acceso a videoconferencias, entre otros, también son factores que influyen y
que afectarian el desarrollo “ideal” en campo de la investigacion.

El disefio de investigacion sera explicativo secuencial donde inicialmente se recogen y
analizan datos cuantitativos, luego se recogen y analizan datos cualitativos y los
resultados de ambas etapas se integran para la elaboracion del informe final (Hernandez-
Sampieri & Mendoza Torres, pag. 674).

Para esta investigacion se clasificaran los datos y la informacion en un documento en

donde ademas de presentar las cantidades recolectadas de manera organizada, se
realizara un andlisis de resultados para validar la hipétesis formulada.
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3.2 HIPOTESIS

Las actividades gamificadas como estrategia pedagoégica para la ensefianza del
pensamiento computacional fomenta, dentro de un contexto motivante y divertido, las
competencias asociadas a la resolucion de problemas como la descomposicion, el
razonamiento logico, el disefio de algoritmos, la seleccidon de patrones, y la organizacion
y analisis de datos, logrando un aprendizaje significativo.

3.3 VARIABLES O CATEGORIAS

En este proyecto se definen dos tipos de variables: independiente y dependiente. La
variable independiente es aquella que se manipula para medir su efecto sobre la variable
dependiente. Para el caso de esta investigacion la variable independiente son las
actividades gamificadas para el desarrollo del pensamiento computacional.

La variable dependiente es aquella que su resultado depende de la manipulacion de la
variable independiente. En esta investigacion la variable dependiente es el pensamiento
computacional que variara o no a traves de la realizacion de las actividades gamificadas
en los estudiantes.

Para la definicién de las dimensiones del pensamiento computacional se referencia el
modelo MIT-Harvard que se articula a través de tres dimensiones clave:

e Conceptos computacionales: relacionados con el manejo de secuencias, ciclos,
eventos, paralelismo, condicionales, operadores y datos.

e Practicas computacionales: tienen relacion con las practicas que se van realizando
a medida que se va programando, tales como iteraciones, ensayo y depuracion,
abstraccién y modularizacién, entre otros.

e Perspectivas computacionales: tienen relacion con las formas de ver el mundo y
de expresar las ideas a través de la computacién. Relacionado con conectarse con
otras personas y proyectos a través de las redes, creando con otros y para otros
(Brennan & Resnick, 2012).
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3.4 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES O DESCRIPCION DE CATEGORIAS

Tabla 2. Operacionalizacion de variables
Tipo y nombre Dimensiones Indicadores
de lavariable

Variable Conceptos Identifica y expresa una actividad como una serie de
dependiente: Computacionales pasos ordenados — Secuencia
Pensamiento Implementa soluciones a problemas utilizando bucles,
Computacional sentencias condicionales, variables y funciones —
Bucles

Comprende cémo funcionan los eventos en la
programacion de objetos interactivos - Eventos
Describe procesos de paralelismo en la medida que
se relaciona con la solucibn de problemas -
Paralelismo

Emplea adecuadamente los elementos condicionales.
Conoce cémo se pueden expresar distintos resultados
en funcién de una condicidn — Condicionales

Usa expresiones logicas, matematicas y de cadena
apropiados en la programacion - Operadores
Comprende el concepto de variables y listas, como se
almacenan, recuperan y actualizan sus valores —

Datos
Practicas Usa procesos iterativos para desarrollar soluciones a
Computacionales problemas — Experimentacion e iteracion

Realiza procedimientos de evaluacion y depuracion
de sus programas, localizando y eliminando errores —
Evaluacion y depuracion
Construye programas a partir de otros preexistentes —
Reutilizacién y remezcla
Usa modelos y simulaciones para elaborar, refinar y

representar fendmenos -  Abstraccion vy
modularizacién
Perspectivas Concibe la metodologia como un medio de creacion,
Computacionales disefio y autoexpresion - Expresarse

Trabaja colaborativamente con otros, creando y
remezclando sus creaciones - Conectarse

Explica y hace preguntas acerca del mundo digital
gue los rodea, acerca de la naturaleza de los mismos

— Interrogarse
Variable Actividades Realiza dinamicas y mecanicas de juego en un
independiente: gamificadas ambiente  gamificado  incentivandolo a la
Estrategia programacioén
Pedagdgica Participacion Resuelve desafios que motivan su participacion
mediante Motivacion Promueve su superacion personal en la consecucion
Actividades de sus logros

gamificadas para

el desarrollo del
pensamiento
computacional

Fuente: Elaboracion propia
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3.5 POBLACION Y MUESTRA

La investigacion se desarrollara en la Institucién Educativa Campo Hermoso (caracter
publico) que se encuentra localizada hacia el occidente de la ciudad de Bucaramanga
en el Barrio Campo Hermoso. El Colegio forma parte de un sector urbano del barrio
Campo Hermoso cuya topografia del terreno es muy variable, cerca se encuentran las
escarpas de erosion. En la llustracion 2 se muestra una imagen actual de un espacio de
la sede A.

llustracion 2. Imagen patio I.E. Campo Hermoso

-

AN - - — e
R T g~

Fuente: (Vanguardia Liberal, 20f5)
Cuenta actualmente con cinco sedes: A, B, C, D y Fundacion Semillas de llusion (en
donde funcionan los programas Flexibles de Aceleracion, Pensar y CLEI).

Los estudiantes que acuden a la Institucion pertenecen a un estrato social 0, 1, 2y 3.

A continuacion, en la Tabla 3 se presenta la ubicacion y nivel que se atiende en cada
sede:
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Tabla 3. Sedes |I.E. Campo Hermoso: Ubicacion y niveles

SEDE DIRECCION NIVEL
A Cra. 9 A Occidente No. 49-24 Basica Secundaria y Media
Vocacional
Basica Primaria 1° a 5°
B Calle 47 No. 10 Occidente 68 Preescolar
C Calle Principal No. 1- 01 Basica Primaria 1° a 5°

Barrio José Antonio Galan

D Km 2 Via Chimita Casa 100 Béasica Primaria 1° a 5°
Barrio Rincones de Paz

Fundacion Via Palenque Café Madrid Nro. Programa Flexible
Semillas  Centroabastos #44-96 Aceleracion
de llusion Programa Flexible Pensar

Fuente: (Institucion Educativa Campo Hermoso, 2020)

Asi mismo atiende en los Ciclos Lectivos Especiales Integrados — CLEI, como se
muestra en la Tabla 4 y se presenta en la Tabla 5 la cobertura actual de docentes y
estudiantes.

Tabla 4. Institucion Educativa Campo Hermoso — CLEI

SEDE DIRECCION NIVEL
CLEI Campo Via Palenque — Café Madrid No 44- Ciclos Il 111 1V V VI
Hermoso — 96 Centroabastos Local 101
Fundacion
Semillas de
llusién
CLEI Campo Calle Principal No. 1-1 Ciclos I 1 IV V VI

Hermoso Sede C Barrio José Antonio Galan
Teléfono: 6760584
Fuente: (Institucion Educativa Campo Hermoso, 2020)
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Tabla 5. Cobertura docente y estudiantes |I.E. Campo Hermoso

Sede Cobertura Docente Cobertura Posible de
Estudiantes

A Jornada de la Mafiana 23 646
A Jornada de la Tarde 10 350
B Jornada de la Mafiana 3 75
C Jornada de la Mafiana 7 200
C Jornada de la Tarde 7 200
D Jornada de la Manana 7 182
D Jornada de la Tarde 6 156
Fundacion Semillas de 4 100
llusion

CLEI 4 150

Fuente: (Institucion Educativa Campo Hermoso, 2020)

La cantidad de estudiantes de noveno grado (poblacion) para el afio 2020 Son 64
estudiantes. Para la determinacion de la muestra de estudios mixtos se utilizara la técnica
de muestreo concurrente que implica utilizar muestras paralelas, seleccionando una
muestra probabilistica para las actividades cuantitativas y una guiada por propésito para
las actividades cualitativas (prezi.com: Muestreo de investigacion cualitativa y mixta,

2020).

Asi las cosas y dada la poblacion de estudiantes de noveno se pasa a calcular la muestra
probabilistica para actividades cuantitativas (Figura 4), para ello se utiliza la calculadora
de muestras dispuesta por (Asesoria Econ6mica y Marketing) y que arroja el resultado

gue se presentan a continuacion:

Margen: 5%

Nivel de confianza: 95%
Poblacion: 64

Tamafo de muestra: 55
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Figura 4. Ecuacion estadistica para proporciones poblacionales

Ecuacion Estadistica para Proporciones

poblacionales

N= Tamafo de la muestra

Z= Mivel de confianza deseado

z"2(p*q) p= Proporcion de la poblacion con la caracteristica
n= e"2+(z"2(p*q)) deseada (exito)
N g—=Proporcion de la poblacion sin la caracteristica

deseada (fracaso)

= Nivel de emor dispuesto a cometer

M= Tamafio de la poblacion

Fuente: (Asesoria Economica y Marketing, 2009)

Para la determinacion y/o seleccién de la muestra para las actividades cualitativas se
realizara un muestreo por conveniencia ya que, debido a la situacién de pandemia actual
por la COVID-19, solo podran participar los estudiantes que cuenten con recursos

tecnoldgicos como computador y/o tableta, y acceso a internet.

3.6 PROCEDIMIENTO

La presente investigacion se llevara a cabo en cinco fases como se presenta en la Tabla
6, cada una de ellas con una serie de actividades definidas; cada fase se desarrollara
con el fin de alcanzar cada uno de los objetivos especificos planteados en el numeral 0

Tabla 6. Fases del Proyecto de Investigacion

FASE
Fase 1.
Diagndstico
situacion actual

OBJETIVO
Diagnosticar el  nivel de
habilidades de pensamiento
computacional y de conocimiento
acerca de la programacion a
través de un instrumento de
diagnéstico de conocimientos
previos de los estudiantes de
noveno grado de la sede A de la
Institucion  Educativa Campo
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ACTIVIDADES
a. Creacion del
instrumento de diagndstico
(Pretest).

b. Aplicacion del
instrumento de
diagnostico.



FASE

Fase 2: Disefio
estrategia
pedagdgica

Fase 3:
Implementacion
estrategia
didactica

Fase 4.
Evaluacion
estrategia
didactica

Fase 5:
Creacion

OBJETIVO

Hermoso de la ciudad de
Bucaramanga.

Disenar una estrategia
pedagogica apoyada actividades
gamificadas que permita
contribuir al desarrollo de
habilidades de pensamiento

computacional y a la ensefianza
de la programacion en los
estudiantes de noveno grado de
la sede A de la Institucion
Educativa Campo Hermoso de la
ciudad de Bucaramanga.

Implementar una  estrategia
pedagogica apoyada en
actividades gamificadas que

permita fortalecer las habilidades
de pensamiento computacional y
programacion en los estudiantes
de noveno grado de la sede A de
la Institucion Educativa Campo

Hermoso de la ciudad de
Bucaramanga.
Evaluar el resultado de Ila

implementacion de la estrategia
pedagdgica apoyada en
actividades gamificadas para el
fortalecimiento de habilidades de
pensamiento computacional vy
programacion a través de un
instrumento de evaluacion
gamificado en los estudiantes de
noveno grado de la sede A de la

Institucibn  Educativa Campo
Hermoso de la ciudad de
Bucaramanga.

Crear el documento final en

donde se incluyan todos y cada
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ACTIVIDADES
c. Organizacion,
tabulacion y andlisis de
resultados de instrumento
de diagndstico.
2.1. Disefio de unidades

didacticas apoyadas en
actividades gamificadas
para el desarrollo del
pensamiento

computacional y la
ensefianza de la
programacion.

3.1. Implementacién de

cada una de las unidades
gue conforman la estrategia
apoyada en la gamificacion

para fortalecer las
habilidades de
pensamiento
computacional y
programacion.

4.1. Creacion del

instrumento de evaluacién
(Postest).

4.2. Aplicacion del
instrumento de evaluacion.
4.3. Organizacion,
tabulacion y analisis de
resultados de instrumento
de evaluacion.

4.4.Analisis comparativo de
resultados del instrumento
de diagnéstico y del
instrumento de evaluacion.
5.1. Construccion del
documento final con base



FASE OBJETIVO ACTIVIDADES

documento uno de los elementos en el diagnostico inicial, la
final involucrados en la investigacién.  construccion,
implementacion y

evaluacion de la estrategia
pedagogica aplicada.
Fuente: Elaboracion propia

3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Se utilizardn diferentes instrumentos para la recoleccion de informacién: test o
cuestionario, registro de observacion y/o diario de camp y entrevista, para la recoleccién
de informacion y analisis del estado inicial y final de los estudiantes en el desarrollo de
las habilidades l6gicas y de resolucién de problemas en la muestra seleccionada con el
fin de evaluar el impacto de la implementacion de la estrategia didactica propuesta.

3.7.1 Test y/o cuestionario. Es un instrumento utilizado frecuentemente, ya que se
puede aplicar de manera presencial y/o virtual. Para esta investigacion se propone usar
como instrumento de diagndstico y evaluacion el Test de Pensamiento Computacional
(TPC) propuesto y validado porque permite evaluar en qué grado los estudiantes han
desarrollado habilidades de pensamiento computacional. Los conceptos abordados en
dicho test estan ordenados en dificultad creciente y abordan conceptos como secuencias,
bucles, condicionales, iteraciones, funciones, entre otros. La aplicacion del TPC de
manera inicial y luego de haber implementado la estrategia didactica propuesta permitira
identificar los avances y progreso de los estudiantes respecto a las habilidades
evaluadas.

3.7.2 Registro de Observacion y/o Diario de Campo. El diario de campo o bitacora:
“Es el relato, escrito cotidianamente, de las experiencias vividas y los hechos
observados. Suele ser redactado al final de una jornada o al finalizar una actividad
considerada como importante en el trabajo de campo. De él se extrae la mayor
parte de la informacion para organizar el analisis en las categorias establecidas en
la fase del planteamiento de la investigacion” (Departamento de Sociologia
Universidad de Alicante, 2020).

En este instrumento de recoleccion se registran aspectos relacionados con la descripcion

del ambiente, lugares, personas, eventos, esquemas, cronologia de sucesos, fotografias,
videos, indicando por qué se recolectaron y su contribucion a la investigacion.
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Para esta investigacion se propone la elaboracion un diario de campo con el objetivo de
ir evidenciando lo que ocurrird en cada una de las sesiones de implementacion de la
estrategia.

3.7.3 Entrevista. Con el fin de obtener informacion acerca de las reflexiones e
impresiones de los estudiantes acerca de su experiencia de aprendizaje se realizara una
entrevista semiestructurada que, aunque se basan en preguntas o asuntos definidos por
el entrevistador se tiene la libertan de realizar preguntas adicionales con el fin de obtener
mayor informacion, generalmente esta conformada por preguntas abiertas y con la
caracteristica de flexibilidad de manejo por el entrevistador. Las entrevistas
semiestructuradas se basan en una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene
la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos u obtener mayor
informacion. Las entrevistas abiertas se fundamentan en una guia general de contenido
y el entrevistador posee toda la flexibilidad para manejarla (Hernandez-Sampieri &
Mendoza Torres, pag. 449).

3.8 TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

Las técnicas de analisis de datos se definen como “las distintas maneras de obtener los
datos que luego de ser procesados, se convertiran en informacion. Entre estas se tiene:
la observacién (participante y no participante), la encuesta, la entrevista, y la discusion
grupal.” (Ruas, 2020).

Para el presente proyecto y respecto a los instrumentos definidos se utilizan dos técnicas;
la primera es la observacion para registrar los datos en el diario de campo y que se define
como:

Un procedimiento de recopilacion de datos e informacion consistente en utilizar los
sentidos para observar hechos y realidades presentes, y a actores sociales en el
contexto real (fisico, social, cultural, laboral, etc.) en donde desarrollan
normalmente sus actividades. Mediante la observacion se intentan captar aquellos
aspectos que son mas significativos de cara al problema a investigar para recopilar
los datos que se estiman convenientes. (Departamento de Sociologia Universidad
de Alicante, 2020).

La otra técnica utilizada es la encuesta que se pondra en practica mediante en el test de
diagnéstico inicial y de evaluacién y la entrevista. Esta técnica es la mas apropiada para
cuantificar y contrastar una hipétesis en funciones de las variables definidas en ella.

Los datos recolectados, para el caso del pretest y el postest, se analizan utilizando como

base el informe arrojado por los formularios de Google, que se exporta a tablas en Excel
para resumir los datos e indicar los hallazgos. Por otro lado, la plataforma Code.org
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presenta una bitdcora de seguimiento en donde presenta la completitud y progreso de
cada una de las lecciones por cada estudiante, lo que permite generar estadisticas en
tablas de Excel.

Los diarios de campo permiten el analisis de ciertos datos e informacion que se detallan
tablas presentadas en Word y que sirven como reflexion y evidencia de las actividades

realizadas.
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4 CONSIDERACIONES ETICAS

Todo ejercicio de investigacion cientifica demanda conductas éticas del investigador
respecto a los individuos incluidos en el proceso, asi como en el conocimiento que se
genera. (Consideraciones éticas en la investigacion, 2020).

A continuacion, se presentan elementos que se consideran relevantes respecto a las
consideraciones éticas en el desarrollo del presente proyecto. (Universidad del Rosario,
2020).

1. Equipo de investigacion: El equipo de investigacion de este proyecto esta
conformado por dos docentes de instituciones educativas de caracter publico en
Colombia: Iroka Maria Martinez Vence, docente de la Institucién Educativa Campo
Hermoso de la ciudad de Bucaramanga y Edinson Picon Pimiento, docente del
Colegio San Juan Nepomuceno del municipio de Vetas. Ingenieros de sistemas
con la inquietud de innovar en las practicas pedagdgicas.

2. Categoria de la investigaciéon: Segun la resoluciéon No 008430 de 1993, el
presente proyecto se clasifica como una investigacion sin riesgo. Ya que su
objetivo es la evaluacion de una intervencion pedagoégica y no se realizara ninguna
intervencion fisica.

3. La poblacion sujeta a la investigacion: La muestra con la que se propone
desarrollar la investigacion son 35 estudiantes del grado noveno de la Institucion
Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.

4. Proceso de obtencion de  consentimiento informado,
asentimiento informado y autorizacién de uso de imagenes: En razén a la
implementacion de estrategias pedagogicas basadas en el uso de TIC, se
determina solicitar firma a los padres de familia del “consentimiento informado”
(Anexo B) y “autorizacion de uso de imagenes” (Anexo C), y a los estudiantes
participantes el “asentimiento informado” (Anexo D) para asi poder desarrollar
actividades con los estudiantes (menores de edad) y a los estudiantes un
“asentimiento informado”.

5. Uso de datos personales: Se aplicara la ley estatutaria 1581 de 2012
reglamentada parciamente por el decreto 1081 del 2015 por la cual se dictan
disposiciones generales para la proteccion de datos personales. Los datos a
recolectar conservaran su caracter confidencial, y se manejaran respetando
principios fundamentales como la dignidad de las personas, la justicia y el beneficio
comun de la sociedad asi:

e Respeto a la dignidad de las personas: la informacién se tomara de manera
andénima y en ningun caso se escribiran nombres o formas de identificacion
personal.

55



e Justicia: El principio de justicia se mantendra gracias a que en base al
analisis de los resultados segun datos obtenidos de la implementacion de
PC se utilizaran en beneficio de la misma poblacién objeto; este esfuerzo
debe impactar en mejorar sus procesos en el aprendizaje y
acompafiamiento en la ejecucién de la formacion de los aprendices.

La comunidad educativa sera beneficiada en general y esto hace que la pertinencia
de la investigacion se sustente de la problematica identificada, la necesidad de
fortalecer la fase andlisis de la poblacion objeto y la respectiva muestra con
caracteristicas convenientes para el desarrollo del pensamiento computacional
como estrategia pedagoégica que impacte positivamente en la ejecucion de la
formacion, en el crecimiento econdmico y social de la regién y el pais.

Riesgos y beneficios: Debido al caracter pedagdgico del presente proyecto existe
un minimo de riesgo que pudiera llegar a afectar a los investigadores y/o a los
sujetos de investigacion. Los resultados de esta investigacion seran socializados
ala comunidad educativa en general y podran ser utilizados en procesos de mejora
continua. Este proyecto se ampara en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982, en lo
referente a derechos de autor y a su uso para fines educativos, siempre y cuando
mediante cita bibliogréafica se dé crédito al documento y autores.
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5 DIAGNOSTICO INICIAL

En este capitulo se presentan los resultados del diagnéstico inicial planteado en el primer
objetivo especifico de este proyecto con el fin de establecer el nivel de habilidades de
pensamiento computacional y de conocimiento acerca de la programacion a través de un
instrumento de diagndstico de conocimientos previos de los estudiantes de noveno grado
de la sede A de la Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga.
Para el diagnéstico se utiliz el Test de Pensamiento Computacional (Anexo E) de Marcos
Roman Gonzalez (2015) y que esta construido bajo los siguientes principios:

Objetivo: El Test de Pensamiento Computacional (TPC) pretende medir el nivel de
aptitud - desarrollo del Pensamiento Computacional (PC) en el sujeto. Medir el nivel inicial
de PC en los estudiantes.

Definicion operativa del constructo medido: El PC es la capacidad de formular y
solucionar problemas apoyandose en los conceptos fundamentales de la computacion, y
usando la logica - sintaxis de los lenguajes informéticos de programacion: secuencias
bésicas, bucles, iteraciones, condicionales, funciones y variables.

Tipo de instrumento: prueba objetiva de eleccion multiple con 4 opciones de respuesta
(solo 1 correcta).

Longitud: 28 items.

Tiempo maximo de realizacidon: 45 minutos.

Concepto_computacional abordado: cada item aborda uno o mas de los siguientes
siete conceptos computacionales, ordenados en dificultad creciente: Direcciones bésicas
(4 items); Bucles — ‘repetir veces’ (4 items); Bucles — ‘repetir hasta’ (4 items); Condicional
simple — ‘if’ (4 items); Condicional compuesto — fif/else’ (4 items); Mientras que — ‘while’
(4 items); Funciones simples (4 items).

5.1 RESULTADOS APLICACION TEST INICIAL DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

A continuacion se muestran los resultados que arrojo la aplicacion del TPC que se
dispuso en un formulario de Google (Ver en https://forms.gle/Wb6fYgMZ6yTybVGBS )
con un tiempo maximo de realizacion de 50 minutos (se utilizé un complemento de Google
Forms llamado Quilgo que proporciona un temporizador para encuestas y examenes en
linea), se envio al correo de cada uno de los estudiantes el enlace individual que le
permitia ingresar al formulario. Se estim6 un espacio de 5 dias para la realizacion del
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test, del 21 al 25 de septiembre de 2020, considerando las posibilidades de acceso y
conexion a internet de los estudiantes.

La poblacion inicial a la que se le aplicaria la encuesta eran 68 estudiantes, de los cuales
23 se declararon en inasistencia y/o desercion escolar, por diferentes circunstancias
ocasionadas por la pandemia del COVID -19, quedando una poblacion de 45 estudiantes
de los cuales 35 realizaron el test inicial.

El promedio obtenido por los 35 estudiantes fue de 14/28 puntos y el rango de puntajes
estuvo entre 6 y 25 puntos, siendo el valor medio de 14 puntos con 6 estudiantes
obteniendo este valor.

El rango de edad de los estudiantes evaluados estuvo entre los 14 y 18 afios, siendo 15
afos el valor medio con 13 estudiantes en esa edad.

En primer lugar, se presentan los resultados obtenidos en cada una de las preguntas y
luego por cada grupo de preguntas que evaltan determinado concepto computacional se
calcula el promedio aritmético que refleja el nivel inicial de desarrollo de PC que tiene el
estudiante respecto a este concepto.

Grafica 1. Pregunta 1

Pregunta 1: ;Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefalado?

33/35 respuestas correctas

Qpcion A 2 (5.7 %

Cpcion C

Cpcion D

0 10 20 30 A0

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 7. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 1

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 33 94,3
Incorrectas 2 5,7
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia.

Anadlisis e Interpretacion

La Gréfica 1 indica que el 94,3% de los estudiantes evaluados, casi la totalidad de los
estudiantes, maneja el concepto computacional de direcciones basicas, es decir que
reconocen lo que un computador puede realizar si se le indican una serie de pasos e
instrucciones. El 5,7% de los estudiantes evaluados presentd error al identificar el
algoritmo que lleva al personaje por el camino correcto hacia el fantasma.

Grafica 2. Pregunta 2.

Pregunta 2: ;Que orden FALTA para llevar a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino
sefialado?

28/35 respuestas correctas

Cpcion A —2 (5.7 %)
Cpcion B —4 (11.4 %)
Cpcion D —1 (2.9 %)

0 10 20 30

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 8. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 2

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 28 80,0
Incorrectas 7 20,0
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia.

Andlisis e Interpretacion

Como se presenta en la Gréfica 2, el 80% de los estudiantes evaluados reconoce la orden
gue hace falta para llevar al personaje por el camino indicado hasta el fantasma, es decir,
las direcciones basicas por completamiento. En este punto se sigue buscando conocer si
los evaluados manejan el tema de direcciones basicas pero esta vez a través de
completar un algoritmo. El 20% de los estudiantes evaluados presenté error al tratar de
identificar cudl era el paso que faltaba.

Gréfica 3. Pregunta 3.

Pregunta 3: ;En qué paso hay un ERROR para llevar a PAC-MAN hasta el fantasma por el
camino sefalado?

25/35 respuestas correctas

Paso A —4 (11.4 %)
Paso B —2 (5.7 %)
Paso C —4 (11.4 %)

0 [} 10 15 20 25

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 9. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 3

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 25 71,4
Incorrectas 10 28,5
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia.

Andlisis e Interpretacion

En la Grafica 3, que presenta los resultados de la pregunta 3, el concepto computacional
abordado sigue siendo el de direcciones basicas pero la tarea requerida es la depuracion.
Se utiliza en esta pregunta la programaciéon por blogues. Un 71,4% de los estudiantes
evaluados contestd correctamente, un 28,5% contestd erroneamente, es decir que la
gran mayoria de los evaluados comprende las practicas de depuracion en el concepto
computacional abordado.

Gréfica 4. Pregunta 4.

Pregunta 4: ;Qué ordenes debe seguir el artista para dibujar el cuadrado? Cada lado del
cuadrado mide 100 pixeles.

13/35 respuestas correctas

Cpeion A 13 (37.1 %)
Opcién B —5 (14.3 %)

Opcidn C 4 (11.4 %)

0 5 10 15

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 10. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 4

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 13 37,1
Incorrectas 22 62,8
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

En la Gréfica 4 se observan los resultados de la pregunta 4 donde el concepto
computacional abordado sigue el de direcciones basicas a través de la secuenciacion,
pero se presenta, al evaluado, la interfaz llamada lienzo y la programacion por bloques.
En esta pregunta solo el 37,1% de los estudiantes contesto correctamente y el 62,8% de
los estudiantes escogieron opciones erréneas, es decir que, a la gran mayoria, no se les
facilita la comprension de la tarea de direcciones basicas con una nueva interfaz.

Gréfica 5. Pregunta 5.

Pregunta 5: ;Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefalado?

31/35 respuestas correctas

Opcion A | —1 (2.9 %)

Cpcion B —3 (8.6 %)

Cpcion D 0 (0 %)

40

(%]
(=]

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 11. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 5

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 31 88,6
Incorrectas 4 11,4
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

En la pregunta 5 se comienza a abordar otro concepto computacional el del bucle repetir
veces Y la tarea es la secuenciacion. Como se observa en la Grafica 5, el 88,6% de los
estudiantes evaluados acertd en su respuesta lo que indica que asimilan el concepto de
ciclo para ejecutar una accion un numero determinado de veces. Se utiliza el entorno de
laberinto.

Grafica 6. Pregunta 6.

Pregunta é: ;Cuantas veces deben repetirse las ordenes que hay en el rectangulo gris, para
llevar a PAC-MAN hasta el fantasma, por el camino sefalado?

30/35 respuestas correctas

Cpcion A —3 (8.6 %)
Opcion B [—0 (0 %)
Dpcion C —2 (5.7 %)
0 10 20 30

Fuente: Elaboracién Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 12. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 6

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 30 85,7
Incorrectas 5 14,3
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

Al igual que en la pregunta 5, en esta pregunta el concepto computacional abordado es
el del bucle repetir veces con la tarea de completamiento. La Gréfica 6 muestra que el
84,8% de los estudiantes escoge la opcion correcta, lo que indica que la gran mayoria de
los evaluados comprende que un bucle es un mecanismo para realizar una o varias

secuencias de instrucciones multiples veces.

Gréfica 7. Pregunta 7.

Pregunta 7: Para que el artista dibuje UNA VEZ el siguiente rectangulo, de 50 pixeles en su

lado corto y 100 pixeles en el largo, ; En qué paso de las siguientes drdenes hay un ERROR?

12/35 respuestas correctas

Paso B

Paso C

Paso D

0

o

—Y (A0 V)

10 15

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 13. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 7

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 15 42,9
Incorrectas 20 57,1
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

El concepto computacional abordado en la pregunta 7 sigue siendo el de bucle repetir
veces con la tarea de depuracién y en este caso se observa, segun la Gréafica 7 que
menos de la mitad de los estudiantes evaluados, un 42,9%, indicO la respuesta
correctamente. A diferencia de lo observado en las preguntas 5, 6 y 7, donde se evalla
el mismo concepto computacional, se les dificulta el dominio del concepto a través de la
depuracion.

Grafica 8. Pregunta 8.

Pregunta 8: ;Que ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

12/35 respuestas correctas

Opcion A —3 (8.6 %)
Cpcion C —13 (371 %)
Opcion D 7 (20 %)

0 E 10 4F

Fuente: Elaboracién Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms
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Tabla 14. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 8

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 12 34,3
Incorrectas 23 65,7
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

El concepto computacional abordado en la pregunta 8 sigue siendo el de repetir veces,
aungue en esta oportunidad presenta la programacion con anidamiento de bucles. Como
se observa en la Gréfica 8, el 34,3% de los estudiantes encuestados presenta facilidad
para la comprension de este concepto a diferencia del 66,7% que contesto erroneamente
lo que indica que se les dificulta la comprensién del concepto de bucle al aumentar un
poco la dificultad de la tarea.

Gréfica 9. Pregunta 9.

Pregunta 9: ;Quée ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

31/35 respuestas correctas

Cpcién A —4(11.4 %)
Opcién B |—0(0 %)
Opeion © [0 (0 %)

0 10 20 30 40

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 15. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 9

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 31 88,6
Incorrectas 4 11,4
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

En la pregunta 9 se introduce el concepto computacional repetir hasta. Al observar la
Grafica 9 se puede determinar que el 88,6% indicaron la respuesta correcta, lo que indica
gue la gran mayoria comprende este concepto a través de la tarea de secuenciacion.

Gréfica 10. Pregunta 10.
Pregunta 10: ;Que blogue FALTA en las siguientes ordenes para que PAC-MAN llegue hasta el

fantasma por el camino sefalado?

19/35 respuestas correctas

Cpcion A A (14.3 %)
QOpcién B —3(22.9 %)
Cpcion D —3 (8.6 %)

0 5 10 15 20

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 16. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 10

Alternativas Frecuencia Porcentaje %

Correctas 19 54,3
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Alternativas Frecuencia Porcentaje %

Incorrectas 16 45,7

Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Anadlisis e Interpretacion

En la pregunta 10 se sigue presentando el concepto computacional de repetir hasta y la
tarea requerida es completamiento. La Grafica 10 indica que el 54,93% de los estudiantes
encuestados responde correctamente lo que indica que al aumentar un poco el nivel de
complejidad en la tarea se dificulta comprender el concepto abordado al comparar los
resultados con la pregunta 9 en donde se aborda el mismo concepto.

Gréfica 11. Pregunta 11.

Pregunta 11: Encuentra en qué PASO (A, B, C, o D) esta el ERROR, gue impide a PAC-MAN
llegar hasta el fantasma, por el camino sefalado.

21/35 respuestas correctas

Paso A L E(17.19%)
Faso B R (143 %)
Paso D —3 (8.6 %)

o 5 10 15 20 75

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 17. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 11

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 21 60,0
Incorrectas 14 40,0
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

En la pregunta 11 el concepto computacional abordado es el de repetir hasta con
anidamiento de bloques y la tarea de depuracion. Los resultados los presenta la Gréafica
11 en donde se observa que el 60% de los estudiantes encuestados indicaron la
respuesta correcta, es decir, que un poco mas de la mitad de los estudiantes comprenden
el uso del bucle repetir hasta con la tarea de depuracion.

Gréfica 12. Pregunta 12.

Pregunta 12: ;Que serie de drdenes debe ejecutar el artista para dibujar la escalera que llega
hasta la flor? El lado de cada cuadro de la escalera mide 30 pixeles.

6/35 respuestas correctas

v SDCIén A _ ° v 1 Erb:l

Cpcion B 4 (11.4 %)

oh

Cpcion C

Cpcion D 19 (54.3 %)

[

0 5 10 15 20

Fuente: Elaboracién Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 18. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 12

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 6 17,1
Incorrectas 29 82,8
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

El concepto computacional abordado en la pregunta 12 es el repetir hasta, con
anidamiento y secuenciaciéon. En la Gréfica 12 se observa que la mayoria de estudiantes
evaluados no logré la comprension de este concepto en la figura presentada, por lo que
se present6 un 82,8% de estudiantes que indican opciones erradas. Solamente un 17,1%
indico la respuesta correcta. En las actividades que se presenta anidamiento, indiferente

del concepto computacional abordado, se presenta un porcentaje de error alto.

Grafica 13. Pregunta 13.

Pregunta 13: ;Que ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

15/35 respuestas correctas

Opcion A

Cpcion C 1 (2.9 %)

Opcion D 5(14.3 %)

10

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.
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Tabla 19. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 13

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 15 42,9
Incorrectas 20 57,1
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

En la pregunta 13 se introduce el concepto computacional condicional simple if. La Tabla
19 indica que un poco menos de la mitad de los estudiantes encuestados (42,9%)
contesto correctamente. Es posible que se les dificulte la comprension del condicional if,
se les dificulta entender qué pasaria si se cumple determinada condicién.

Grafica 14. Pregunta 14.

Pregunta 14: ;Qué ordenes llevan a PAC-MAM hasta el fantasma por el camino sefialado?

14/35 respuestas correctas
Opcion B 6 (171 %)
DOpcion C 11 (31.4 %)

Dpcién D 4 (1.4 %)

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 20. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 14
Alternativas Frecuencia Porcentaje %

Correctas 14 40,0
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Alternativas Frecuencia Porcentaje %

Incorrectas 21 60,0

Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Anadlisis e Interpretacion

En la pregunta 14 se sigue abordando el concepto computacional condicional simple if.
Como se observa en la Tabla 20 solamente el 40% de los estudiantes indico la opcion
correcta, mientras el 60% escogio respuestas erroneas. Resultados muy parecidos a los
arrojados en la pregunta 13 donde también se aborda el mismo concepto computacional
por lo que se observa que se dificulta la comprensiéon del condicional simple if.

Gréfica 15. Pregunta 15.
Pregunta 15: ;Qué falta en la siguiente serie de ordenes para llevar a PAC-MAN hasta el
fantasma por el camino sefalado?

10/35 respuestas correctas

()

Opeidn A 12 (34.3 %)
Opcion B 2(657%

Opcion C 11(31.4%

0 7

0.0 2.

wn
wn
on

10.0 125

Fuente: Elaboracién Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 21. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 15

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 10 28,6
Incorrectas 25 71,4
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia
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Analisis e Interpretacion

En la pregunta 15 se sigue abordando el concepto computacional condicional simple if.
Como se observa en la Tabla 21 el 28,6% indicO la respuesta correcta, reforzando lo
presentado en las dos preguntas anteriores en donde se presentan porcentajes altos de
error para el concepto computacional abordado.

Gréfica 16. Pregunta 16.

Pregunta 16: ; En que PASO (A,B,C o D) hay un ERROR, que impide a PAC-MAN llegar hasta el
fantasma por el camino sefalado?

7/35 respuestas correctas

Opcion A 8(220%
Opcion B

Opcidn C 7 (20 %

0 5 10 15

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 22. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 16

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 7 20,0
Incorrectas 28 80,0
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia
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Analisis e Interpretacion

En la Tabla 22 se observa que Unicamente el 20% de los estudiantes encuestados
contestd correctamente lo que indica nuevamente dificultad en la compresion del
concepto computacional condicional simple if; a la mayoria de los estudiantes se les
dificulta comprender qué pasaria si se cumple determinada condicion.

Gréfica 17. Pregunta 17.

Pregunta 17: ;Que ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

13/35 respuestas correctas

Cpcion A 14 (40 %)
Cpcion C 6 (17.1 %)
Cpeidn D 2 (5.7 %)

0 5 10 15

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 23. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 17

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 13 37,1
Incorrectas 22 62,9
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

En la pregunta 17 se aborda el concepto computacional condicional compuesto (if/else).
La Tabla 23 indica que el 62,9% de los estudiantes encuestados contestd erroneamente
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lo que representa que existe dificultad para la comprension de este concepto asociado a
la habilidad de tomar decisiones con base en ciertas condiciones.

Grafica 18. Pregunta 18.

Pregunta 18: ;Que ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

19/35 respuestas correctas

Cpcidn B — 3 (22.0%)
Cpeion C —3 (8.6 %)

Cpeion D — 5 (14.3 %)

0 5 10 15 20

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 24. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 18

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 19 54,3
Incorrectas 16 45,7
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

En la pregunta 18 el concepto computacional abordado sigue siendo el condicional
compuesto (if/else). Como se observa en la Grafica 18, el 54,3% de los estudiantes
encuestados indico la respuesta correcta, aumentando el nivel presentado en las
preguntas anteriores en las que se evaluaba el mismo concepto computacional.
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Grafica 19. Pregunta 19.

Pregunta 19: ; En qué Paso hay un ERROR para llevar a PAC-MAN hasta el fantasma por el
camino sefialado?

21/35 respuestas correctas

Faso A —2 (5.7 %)
Paso C —7 (20 %)
Faso D LR {143 %)
0 5 10 15 20 25

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 25. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 19

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 21 60,0
Incorrectas 14 40,0
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

Al igual que en la pregunta 18, en la pregunta 19 se sigue abordando el concepto
computacional condicional compuesto (if/else). Como se observa en la Gréfica 19, el 60%
de los estudiantes contest6 correctamente, conservandose el mismo nivel de acierto visto
en las preguntas anteriores que tratan este concepto.
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Grafica 20. Pregunta 20.

Pregunta 20: ;Qué bloque falta en la siguiente secuencia para que PAC-MAN llegue hasta el
fantasma por el camino senalado?

12/35 respuestas correctas

Opcion A 17 (458.6 %)
COpcitn B 2(5.7%
Opcion D 4 (11.4 %)

0 5 10 15 20

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 26. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 20

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 12 34,3
Incorrectas 23 65,7
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

En la pregunta 20 se sigue tratando el concepto computacional condicional compuesto
(if’felse), sin embargo, a diferencia de la tendencia presentada en las preguntas que tratan
este concepto, como se observa en la Grafica 20, la mayoria de respuestas fueron
erradas con un 65%, posiblemente porque la actividad a realizar es de completamiento y

se presenta mayor dificultad la misma.
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Grafica 21. Pregunta 21.

Pregunta 21: ;Que drdenes llevan a PAC-MAN hasta la fresa y le indican que se coma el
numero de fresas indicado?

13/35 respuestas correctas
Opcion B —10 (28.6 %)
Opcion C — 5 (14.3 %)

Cpcion D —7 (20 %)

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 27. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 21

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 13 37,1
Incorrectas 22 62,9
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

En la pregunta 21 se sigue tratando el concepto computacional condicionales pero esta
vez el condicional es mientras que (while). Como se observa en la Tabla 27,
Unicamente el 37,1% de los estudiantes evaluados indic6 la opcion correcta por lo que
se determina algun grado de dificultad para la comprensién de este concepto.
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Grafica 22. Pregunta 22.

Pregunta 22: ; Que ordenes van llevando a PAC-MAN por el camino sefialado vy le van
indicando que se coma el numero de fresas correspondiente que hay en cada casilla?

/35 respuestas correctas

Opcidn A 17 (48.6 %)

v SDC".:n 8 _ ° g 1 Hj:l

Opcion C 10 (28.6 %)

Opcion D 257 %

10 15 20

o

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 28. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 22

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 6 17,1
Incorrectas 29 82,9
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

En esta pregunta, al igual que en la pregunta 21 se sigue tratando el concepto
computacional mientras que (while). Como se observa en la Tabla 28, un 82,9% de los
estudiantes encuestados respondio errbneamente lo que indica dificultad para la
comprension de este condicional.
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Grafica 23. Pregunta 23.

Pregunta 23: ;Que falta en la siguiente secuencia de ordenes para que PAC-MAN avance por

el camino sefialado comigndose el numero de fresas indicado?

5/35 respuestas correctas
Cpcion B T (20 %
Cpeidn C 2 (5.7 %

Cpcion D

Lh

15 20 25

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 29. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 23

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 5 14,3
Incorrectas 30 85,7
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

Para el concepto computacional mientras que (while) abordado en la pregunta 23 y como
se observa en la Tabla 29 se presenta un 85,7% de error en las respuestas de los
estudiantes encuestados lo que indica gran dificultad para la comprension del mismo.
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Grafica 24. Pregunta 24.

Pregunta 24: ;Qué bloque falta en la siguiente secuencia, para que PAC-MAN avance por el
camino sefalado comiéndose el numero de fresas indicadas? El simbolo de interrogacion (7)
junto a la fresa, significa que no sabemos cuantas fresas puede haber en esa casilla.

24/35 respuestas correctas

Cpcidn A —11 (31.4 %)
Opcion B —0(0 %)
Opcion D 0 (0D %)
0 5 10 15 20 25

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 30. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 24

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 24 68,6
Incorrectas 11 31,4
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

El concepto computacional condicional mientras (while) se sigue tratando en la pregunta
24. En la Gréfica 24 se observa que el 68,6% de los estudiantes comprende el concepto,
posiblemente la tarea de completamiento facilita esta comprension porque en las
preguntas anteriores donde se trata el mismo concepto se presento un alto porcentaje de
respuestas erréneas.
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Grafica 25. Pregunta 25.

Pregunta 25: Si tenemos el siguiente conjunto de drdenes, al gue llamamos "my function”, v
que dibuja un cuadrado de 100 pixeles de lado: ;Qué secuencia debe ejecutar el artista, para

dibujar los tres cuadrados que aparecen en la imagen?

8/35 respuestas correctas

Opcion A L 7 (20 %)
Cpcion C —14 (40 %)
Cpeion D 6171 %)

A
on

0 L 10

Fuente: Elaboracién Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 31. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 25

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 8 22,9
Incorrectas 27 77,1
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

En la pregunta 25 de introduce el concepto computacional de funciones. En la Tabla 31
se observa que el 77,1% de los estudiantes evaluados indico respuestas erroneas lo que
expresa dificultad para la comprension de este concepto, cuando y cOmo se usan
funciones.
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Grafica 26. Pregunta 26.

Pregunta 26: Si tenemos el siguiente conjunto de ordenes, al que llamamos "my function”, v
que dibuja un triangulo de 50 pixeles de lado: ;QUE FALTA en la siguiente secuencia, para
que el artista realice el dibujo de dientes de sierra, que aparece abajo?

20/35 respuestas correctas

Opcion A —38(22.9%)
Opcion C —1 (2.9 %)
Opcidn D L 6 (17.1 %)
0 2] 10 15 20

Fuente: Elaboracion Propia. Gréfica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 32. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 26

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 20 57,1
Incorrectas 15 c42,9
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

En la Gréfica 26 se muestra que el 57,1% de los estudiantes evaluados contest6
correctamente el reto para el concepto computacional de funciones, disminuyendo el
error que para el mismo concepto se presentd en la pregunta 25, posiblemente se les
facilita un poco mas la comprension del tema a través de la actividad de completamiento.
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Grafica 27. Pregunta 27.

Pregunta 27: 5i tenemos el siguiente conjunto de ordenes, al que llamamos "get 5" ;Que
ordenes van llevando a PAC-MAN, por el camino sefialado, e indicandole que se coma el
numero de fresas que aparecen en cada casilla?

20/35 respuestas correctas

Opcion B 9 (257 %)
Cpcion C —5(14.3 %)
Cpcion D —1 (2.8 %)
0 L) 10 15 20

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 33. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 27

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 20 57,1
Incorrectas 15 42,9
Total e 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

En la Gréfica 27 se muestra que el 57,1% de los estudiantes evaluados contesto
correctamente el reto para el concepto computacional de funciones, presentandose igual
porcentaje de respuestas acertadas que en la pregunta 26.
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Grafica 28. Pregunta 28.

Pregunta 28: 5i tenemos el siguiente conjunto de ordenes, llamado "move and get 4™ ;Que

falta en la siguiente secuencia, para llevar a PAC-MAN por el camino sefialado hasta las

frases, comiéndose el numero de fresas indicado?

22/35 respuestas correctas

Opcion A L4 (11.4 %)

Opcion B —4 (114 %)

Opcion D B (14.3 %)

15 20 25

Fuente: Elaboracion Propia. Grafica de resultados arrojados por Google Forms.

Tabla 34. Frecuencia y Porcentajes Pregunta 28

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
Correctas 22 62,9
Incorrectas 13 37,1
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

En la Tabla 34 se muestra que el 62,9% de los estudiantes evaluados indico la respuesta

correcta asimilando el concepto computacional de funciones.

De manera general, y teniendo en cuenta el nimero de respuestas acertadas, para los
35 estudiantes evaluados se tienen una media de 14,09 lo que indica que su nivel de PC
es bajo tomando como referencia lo indicado por (Roméan Gonzélez, 2016) quien aplic
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este mismo test a estudiantes de 5 y 6 de primaria obteniendo puntajes entre 13,09 y
14,7.

En la Tabla 35 se presentan las frecuencias y puntajes obtenidos para las diferentes
dimensiones evaluadas (se evallan siete dimensiones en el test).

Tabla 35. Frecuencias y puntajes por dimensiones Test Pensamiento Computacional
Dimensiones Frecuencia Aciertos % Errores %
Direcciones 4 items 99 70,71 41 29,29%
basicas y
secuencias

Bucles 4 items 88 62,85% 52 37,15%
(Repeticiéon
simple)

Bucles 4 items 77 55% 63 45%
(Repetir
hasta)

Condicionales 4 jitems 46 32,85% 54 67,18%
simples (Si,
simple)

Condicionales 4 items 65 46,42% 55 53,58%
complejos
(If-Else)

Condicional 4 items 48 34,28% 52 65,72%
While

Funciones 4 ftems 70 50% 70 50%

simples
Fuente: Elaboracion Propia.

Anadlisis e Interpretacion

Teniendo en cuenta los resultados presentados en Tabla 35, en la que se agrupan los
aciertos y errores por dimensiones, en la dimension que mas se obtuvo aciertos fue en la
de direcciones basicas y secuencias con un 70,71% posiblemente por su bajo nivel de
complejidad y porque muchas de las actividades se asemejan a las actividades
desconectadas que venian realizando los estudiantes con anterioridad a la aplicacion del
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test. La dimensién que presentd mas bajo porcentaje de acierto es la del condicional while
con un 34,28% posiblemente porque las actividades donde se presentan anidamiento son
mas complejas y un poco mas dificil la compresion del concepto. Estos resultados
agrupados por dimensiones se deben tener en cuenta tanto para el reforzamiento de
conceptos en la propuesta pedagdgica como para la comparacién con el test final de
pensamiento computacional.
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6 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

En este capitulo se presenta la propuesta pedagogica y se detalla como fue
implementada, también se presenta la herramienta tecnolégica utilizada.

6.1 PROPUESTA PEDAGOGICA

La propuesta pedagogica de esta investigacion esta sustentada en la ensefianza del
pensamiento computacional y la programacién teniendo como objetivo primordial utilizar
una herramienta gamificada (Curso Express 2019 de Code.org) articulada en cuatro
unidades didacticas; este curso presenta una serie de actividades para aprender a
programar y desarrollar habilidades de solucion de problemas y persistir en tareas que
van aumentando su complejidad. El curso cuenta con 28 lecciones para que los
estudiantes, de manera autoguiada y divertida, aprendan conceptos de programacion
tales como algoritmos, bucles, condicionales, eventos, funciones, entre otros.

Cada leccion presenta diferente cantidad de niveles y diferentes personajes (Angry Birds,
Laurel la aventurera, el artista, Bee la abeja, el mundo de Minecraft, entre otros) (Ver
Tabla 36) y cada nivel presenta un reto a cumplir, los cuales van aumentando su
complejidad a medida que se van logrando cada uno de ellos.

Tabla 36. Lecciones Curso Express 2019

LECCION NOMBRE DESCRIPCION CONCEPTO
COMPUTACIONAL
ABORDADO
1 Fiesta de Baile Los estudiantes programan Calentamiento: Se
su fiesta de baile interactiva. combinan varios

Programan movimientos de conceptos
bailarines que responden a computacionales.
determinada musica.

2  Programando con Aprendiendo sobre = Secuenciacion.
Angry Birds secuencias y algoritmos con
el videojuego de Angry Birds.
3 Depurando con Practicar actividades de Secuenciacion.
Scrat depuracion resolviendo los
problemas presentados.
4 Recolectando Escribir  algoritmos  para Secuenciacion.
tesoros con Laurel ayudar a Laurel a recolectar
gemas.
5 Crear arte con Al programar el artista se Secuenciacion.
cbdigo crean imagenes.
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LECCION

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

NOMBRE

Bucles con Rey vy
BB-8

Arte de pegatinas
con bucles

Bucles anidados en
Maze

Copos de nieve con
Annay Elsa

Mirando hacia el
futuro con Minecraft

If/Else con Bee

While con el granjero

Condicionales en
Minecraft

Bucles hasta el
laberinto

Cosecha con
condicionales
Funciones en
Minecraft

Funciones con
Harvester

Funciones con el
artista
Variables con el
artista

Cambio de variables
con Bee

Cambio de variables
con el artista

DESCRIPCION

Utilizar bucles para ayudar a
atravesar laberintos

Creacion de imagenes
utiizando bucles con el
artista.

Creacion de bucles anidados
y su comportamiento.
Creacion de patrones sobre
hielo utilizando bucles
anidados.

Uso de condicionales para
cumplir retos en el mundo de
Minecraft.

Utilizar condicionales para
ayudar a Bee a recolectar
miel y néctar

Utilizar bucles while para
ayudar al granjero con su
cosecha.

Aprender sobre
condicionales en el mundo de
Minecratft.

Aprender sobre el bucle until

Adquirir la préactica para
saber como y cuando utilizar
condicionales.

Aprender a cOémo utilizar
funciones para hacer el
cbdigo mas eficiente.

Ayudar al granjero a
recolectar la cosecha
utilizando funciones.

Realizar dibujos mas
complejos utilizando
funciones.

Crear dibujos utilizando
variables.

Aprender sobre cdmo
cambian las variables

ayudando a Bee a recolectar
miel.

Crear dibujos
variables.

utilizando
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CONCEPTO

COMPUTACIONAL

ABORDADO
Bucles.

Bucles.

Bucles.

Bucles.

Bucles.

Condicionales.

Condicionales.

Condicionales.

Condicionales.

Condicionales.

Funciones.

Funciones.

Funciones.

Variables.

Variables.

Variables.



LECCION NOMBRE DESCRIPCION CONCEPTO
COMPUTACIONAL
ABORDADO
22  Bucles For con Bee | Utilizar bucles For para guiar | Bucles For.
a Bee hacia la miel y el
néctar.
23 Bucles For con el Crear dibujos utilizando Bucles For.
artista bucles For.
24  Peces nadadores Aprender a crear y editar | Sprites.
con Sprite Lab sprites.
25 Fiesta de baile Creacion de videojuegos. Sprites.
alienigena
26 Comportamientos en Aprender a programar Sprites.
Sprite Lab sprites.
27 Mascota virtual con Crear una mascota Sprites.
Sprite Lab interactiva.
28 Proyecto de fin de Crear su propio proyecto | Proyecto.

curso

utilizando el artista y el Sprite

Lab
Fuente: Elaboracion Propia.

Esta propuesta fue disefiada por los autores de esta investigacion siguiendo el formato
del modelo Canvas para gamificacion adaptado por (Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Monterrey, 2018).

Es importante acotar que para esta propuesta se tuvieron en cuenta las diferentes
situaciones especiales originadas por la pandemia del COVID 19 como la no
presencialidad académica, las pocas condiciones de conectividad y acceso a
herramientas tecnolégicas de los estudiantes y sus diferentes problematicas familiares.

A continuacién, se presentan las cuatro unidades didacticas. Se establecié un encuentro

sincronico semanal a través de la plataforma Google Meet en el cual se hace una breve
explicacion de las actividades, se resuelven inquietudes y diariamente a través del grupo
de WhatsApp se resuelven dudas.
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Gamification Canvas

Sesion: Secuencias

»,
[

Fecha: 01/10/2020 - 08/10/2020

Profesor: Iroka Maria Martinez Vence - Edinson Picon Pimiento

% B

Dinamica Componentes
Antes del juego: Se programa encuentro .
sincrénico y se envia al correo de cada Logros: Conseguir completar de

manera correcta cada uno de los niveles
gue conforman una leccién.

Lecciones: Son 5 lecciones cada una
con una cantidad diferente de niveles
gue van aumentando su complejidad a
medida que se avanza.

Bitacora de seguimiento: El profesor
observa el avance de cada estudiante en
la plataforma. Envia el avance una vez
durante la semana al WhatsApp del

estudiante las tarjetas de acceso
(indicaciones para ingresar e iniciar sesion
en la plataforma Code.org — Curso Express
2019).

Inicio: En el encuentro sincrénico se
realiza la presentacion inicial del curso. Se
realiza una actividad de calentamiento que
se plantea como un reto utilizando una
actividad desconectada de desarrollo de
pensamiento computacional. Se explica el
objetivo del curso, céomo se va a
desarrollar, se explica como se debe

ingresar y se confirma recibido de la tarjeta
de acceso por parte de los estudiantes
asistentes.

Durante el juego: Todos los asistentes
ingresan a la plataforma Code.org, se
explica de manera breve el funcionamiento
por lecciones y niveles y lo que se espera
que logren durante el transcurso de la
semana. Para esta primera semana se
propone cumplir con las lecciones 1 ala 5.
El ritmo del curso va marcado por el 4.
profesor quien indica hasta donde avanzar, del curso se emite un certificado de
pero cada estudiante va avanzando de participacion. El cumplir cada semana
manera auténoma para las diferentes con las lecciones sefialadas le
etapas del curso. o proporciona nota en 5 asignaturas.
Final del juego: En el siguiente encuentro 5. Estatus visible: La plataforma
sincrénico se evalla el avance de cada proporciona un indicador de estado de
estudiante en la plataforma. Se envia a avance y programacion correcta de
cada estudiante por WhatsApp el avance cada nivel.

alcanzado. Se realiza una puesta en 6. Restriccion de tiempo.

estudiante.
o

Mecanica

Meta: 5 lecciones

Reglas de participacion

Narrativa: Videos de apoyo de las
diferentes lecciones que se presentan
como introduccién en la plataforma
Recompensas: Al finalizar la totalidad

@wnN e

©
Objetivo

Objetivos del juego: Cada leccion
tiene un objetivo:

1.

2.

3.

5.

En esta leccion, los estudiantes
programaran su propia fiesta de
baile interactiva.

Aprender acerca de las secuencias
y algoritmos con Angry Birds.
Encontrar  problemas en los
desafios y practicar habilidades de
debugging

. Escribir algoritmos para ayudar a

Laurel la Aventurera a jrecolectar
muchas gemas!

Crear imagenes
programando al Artista.

hermosas

Objetivos didacticos:

1.

.Usar la

Aprovechar las mecéanicas vy
elementos de la gamificacion para
aprender los fundamentos de
ciencias de la computacion y
fortalecer las habilidades de PC.
gamificacion ~ como
estrategia para fomentar el
aprendizaje autbnomo y motivador a
través del uso de herramientas TIC
con la plataforma CODE.ORG.
Poner en préactica metodologias de
aprendizaje autoguiado de manera
que cada estudiante va a
aprendiendo a su propio ritmo.

.

D0 A 0N

NOX

Estética

Diferentes animales que se pueden
programar para que realicen un baile.
Mundo Angry Birds

Scrat — La era del hielo

Laurel, la aventurera

El artista

Estatus de avance y buena
programacion en cada leccion visible
para el estudiante

i
Comportamientos

Esperados

Resiliencia al enfrentarse al ensayo y
error reiterativo.

Sentimiento de desafio que
implicito el juego.

Interés y motivacion hacia los nuevos
aprendizajes desarrollados a partir de
los retos de cada nivel.

En algunos momentos, confusion y
desanimo al no lograr resolver de
manera correcta el reto.

Resolver cada nivel desarrollando el
programa mas adecuado respecto al
reto planteado.

lleva

L

Perfil
Jugadores

Estudiantes de noveno grado de
una institucion educativa de
caracter publico. Con edades
comprendidas entre los 14 y 18
afios. Con poca o nula motivacion
hacia el tema de programacion de
computadores.  Dificultades  de
acceso a internet y a dispositivos
TIC como computadores o tabletas.
En su gran mayoria desmotivados
hacia sus actividades académicas.

acerca de lo realizado.

Gestion: Seguimiento y Monitoreo

1. A cada estudiante se le valora su avance a través de la bitdcora de seguimiento.
avanzar y el profesor orienta como superar esas dificultades.

durante el desarrollo de las lecciones.

2. Cadaestudiante de manera individual, a través del WhatsApp, comunica sus dificultades para 2.

3. Puesta en comln en cada encuentro sincrénico de los avances y dificultades presentadas

@

Riesgos Potenciales

1. Dificultades de acceso a internet y/o computadores por parte de cada estudiante.
Poca participacion de los estudiantes debido a las dificultades de acceso a herramientas TIC.
3. Desmotivacion por el tiempo que deben dedicar a resolver cada uno de los niveles.

Crear imagenes hermosas programando al Artista. Crear imdgenes hermosas programando al Artista.

Estrategia
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Gamification Canvas

Sesion: Bucles y Condicionales

Fecha: 08/10/2020 - 15/10/2020

Profesor: Iroka Maria Martinez Vence - Edinson Picon Pimiento

%

Inicio: En el encuentro sincronico se
realiza la puesta en comin de las
dificultades y avances presentados en el
curso. Se realiza una actividad de
calentamiento que se plantea como un reto
utilizando una actividad desconectada de
desarrollo de pensamiento computacional.
Se explican las lecciones a desarrollar
durante la semana y se confirma el avance
de los estudiantes asistentes.

Durante el juego: Todos los asistentes
ingresan a la plataforma Code.org, se
explica de manera breve lo que se espera
que logren durante el transcurso de la
semana. Para esta segunda semana se
propone cumplir con las lecciones 6 a la 15.
El ritmo del curso va marcado por el
profesor quien indica hasta dénde avanzar,
pero cada estudiante va avanzando de
manera auténoma para las diferentes
etapas del curso.

Einal del juego: En el siguiente encuentro
sincrénico se evalla el avance de cada
estudiante en la plataforma. Se envia a
cada estudiante por WhatsApp el avance
alcanzado. Se realiza una puesta en
comun para dar a conocer apreciaciones
acerca de lo realizado.

Dinamica

B

Componentes
Logros: Conseguir completar de

manera correcta cada uno de los niveles
que conforman una leccion.

Lecciones: Son 10 lecciones cada una
con una cantidad diferente de niveles
que van aumentando su complejidad a
medida que se avanza.

Bitacora de seguimiento: El profesor
observa el avance de cada estudiante en
la plataforma. Envia el avance una vez

Mecanica

durante la semana al WhatsApp del
Meta: 10 lecciones

estudiante.
Reglas de participacion

Narrativa: Videos de apoyo de las
diferentes lecciones que se presentan
como introduccién en la plataforma

4. Recompensas: Al finalizar la totalidad
del curso se emite un certificado de
participacién. El cumplir cada semana
con las lecciones sefialadas le
proporciona nota en 5 asignaturas.

5. Estatus visible: La plataforma
proporciona un indicador de estado de
avance y programacion correcta de
cada nivel.

6. Restriccién de tiempo.

wnN e

Objetivo @

Obijetivos del juego: Cada leccion tiene un

objetivo:

6. jAyudar a BB-8 a atravesar laberintos
usando bucles!

7. Crear imagenes con el artista.

8. Crear bucles anidados en Maze.

9. Annay Elsa tienen excelentes habilidades
para patinar sobre hielo, pero necesitan tu
ayuda para crear patrones en el hielo. Usar
bucles anidados para crear.

10. iEvitar la lava! Aprender sobre los
condicionales en el mundo de Minecraft.
11. Programar con condicionales

para ayudar a Bee a recolectar miel y
néctar.

12. Aprender sobre el bucle While con
el granjero.

13. Aprender sobre condicionales en
el mundo de Minecraft.

14. Aprender sobre el bucle until.

15. Aprender cuando usar
condicionales ayudando a recoger la
cosecha,

Objetivos didacticos:

1. Aprovechar las mecénicas y elementos de
la gamificacion para aprender los
fundamentos de ciencias de la computacién
y fortalecer las habilidades de PC.

. Usar la gamificacién como estrategia para
fomentar el aprendizaje auténomo vy
motivador a través del uso de herramientas
TIC con la plataforma CODE.ORG.

3. Poner en practica metodologias de
aprendizaje autoguiado de manera que
cada estudiante va a aprendiendo a su
propio ritmo.

N

Estética

Cada leccién cuenta con su propia
estética, en la leccién 6 a la 15 se
presenta el artista, Anna y Elsa,
Minecraft, el granjero y Bee. De igual
manera se presenta el estatus de avance
y buena programacién en cada leccién
visible para el estudiante

_ <
Comportamientos
Esperados

¢ Resiliencia al enfrentarse al ensayo y
error reiterativo.

Sentimiento de desafio que
implicito el juego.

Interés y motivacién hacia los nuevos
aprendizajes desarrollados a partir de
los retos de cada nivel.

En algunos momentos, confusion y
desanimo al no lograr resolver de
manera correcta el reto.

Resolver cada nivel desarrollando el
programa mas adecuado respecto al
reto planteado.

lleva

i,

Perfil
Jugadores

Estudiantes de noveno grado
una institucion  educativa

caracter publico. Con edad
comprendidas entre los 14 y
afios. Con poca o nula motivaci
hacia el tema de programacion
computadores.  Dificultades

7%

de
de
es
18
on
de
de

acceso a internet y a dispositivos
TIC como computadores o tabletas.

En su gran mayoria desmotivad
hacia sus actividades académica:

0s
S.

Gestion: Seguimiento y Monitoreo

1. A cada estudiante se le valora su avance a través de la bitdcora de seguimiento. 1
2. Cada estudiante de manera individual, a través del WhatsApp, comunica sus dificultades para 2'

avanzar y el profesor orienta como superar esas dificultades.

3. Puesta en comUn en cada encuentro sincrénico de los avances y dificultades presentadas

durante el desarrollo de las lecciones.

@

Riesgos Potenciales

Dificultades de acceso a internet y/o computadores por parte de cada estudiante.
Poca participacion de los estudiantes debido a las dificultades de acceso a herramientas TIC.
3. Desmotivacion por el tiempo que deben dedicar a resolver cada uno de los niveles.

A

Secuencias

Fecha: 03/10/2020 - 10/10/2020

Estrategia
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Gamification Canvas

»,
[

Sesion: Funciones y Variables

Fecha: 15/10/2020 - 22/10/2020

Profesor: Iroka Maria Martinez Vence - Edinson Picon Pimiento

%

Inicio: En el encuentro sincronico se
realiza la puesta en comin de las
dificultades y avances presentados en el
curso. Se realiza una actividad de
calentamiento que se plantea como un reto
utilizando una actividad desconectada de
desarrollo de pensamiento computacional.
Se explican las lecciones a desarrollar
durante la semana y se confirma el avance
de los estudiantes asistentes.

Durante el juego: Todos los asistentes
ingresan a la plataforma Code.org, se
explica de manera breve lo que se espera
que logren durante el transcurso de la
semana. Para esta segunda semana se
propone cumplir con las lecciones 16 a la
21. El ritmo del curso va marcado por el
profesor quien indica hasta dénde avanzar,
pero cada estudiante va avanzando de
manera autonoma para las diferentes
etapas del curso.

Einal del juego: En el siguiente encuentro
sincrénico se evalla el avance de cada
estudiante en la plataforma. Se envia a
cada estudiante por WhatsApp el avance
alcanzado. Se realiza una puesta en
comun para dar a conocer apreciaciones
acerca de lo realizado.

Dinamica

B

Componentes

Logros: Conseguir completar de
manera correcta cada uno de los niveles
que conforman una leccién.

Lecciones: Son 6 lecciones cada una
con una cantidad diferente de niveles
que van aumentando su complejidad a
medida que se avanza.

Bitacora de seguimiento: El profesor
observa el avance de cada estudiante en
la plataforma. Envia el avance una vez
durante la semana al WhatsApp del
estudiante.

Estética

Meta: 6 lecciones

Reglas de participacion

Narrativa: Videos de apoyo de las

diferentes lecciones que se presentan

como introduccién en la plataforma

4. Recompensas: Al finalizar la totalidad
del curso se emite un certificado de
participacion. El cumplir cada semana
con las lecciones sefialadas le
proporciona nota en 5 asignaturas.

5. Estatus visible: La plataforma
proporciona un indicador de estado de
avance y programacién correcta de
cada nivel.

6. Restriccion de tiempo.

wn e

e

©
Objetivo

Objetivos del juego: Cada leccion tiene un

objetivo:

16. Coémo usar funciones para
hacer un cédigo mas eficiente con
Minecraft.

Funciones con la cosechadora.

18. Funciones con el artista.

19. Cambiar variables con el
artista.

20. Cambiar variables con la abeja.

21. Crear dibujos utilizando

variables con el artista.

Obijetivos didacticos:

1. Aprovechar las mecénicas y elementos
de la gamificacién para aprender los
fundamentos de ciencias de la
computacion y fortalecer las habilidades
de PC.

. Usar la gamificacién como estrategia
para fomentar el aprendizaje auténomo y
motivador a través del uso de
herramientas TIC con la plataforma
CODE.ORG.

. Poner en practica metodologias de
aprendizaje autoguiado de manera que
cada estudiante va a aprendiendo a su
propio ritmo.

N

w

NOX

Estética

Cada lecciébn cuenta con su propia
estética, en la lecciéon 16 a la 21 se
presenta el artista, Minecraft, Bee y la
cosechadora. De igual manera se
presenta el estatus de avance y buena
programacién en cada leccién visible
para el estudiante

P
Comportamientos

Esperados

* Resiliencia al enfrentarse al ensayo y
error reiterativo.

Sentimiento de desafio que lleva
implicito el juego.

Interés y motivacioén hacia los nuevos
aprendizajes desarrollados a partir de
los retos de cada nivel.

e En algunos momentos, confusion y
desanimo al no lograr resolver de
manera correcta el reto.

Resolver cada nivel desarrollando el
programa mas adecuado respecto al
reto planteado.

2T

Perfil
Jugadores

Estudiantes de noveno grado de
una institucion educativa de
caracter publico. Con edades
comprendidas entre los 14 y 18
afios. Con poca o nula motivacion
hacia el tema de programacion de
computadores.  Dificultades de
acceso a internet y a dispositivos
TIC como computadores o tabletas.
En su gran mayoria desmotivados
hacia sus actividades académicas.

Gestion: Seguimiento y Monitoreo

NP

A cada estudiante se le valora su avance a través de la bitdcora de seguimiento. 1.
Cada estudiante de manera individual, a través del WhatsApp, comunica sus dificultades para 2.

avanzar y el profesor orienta como superar esas dificultades.

3. Puesta en comln en cada encuentro sincrénico de los avances y dificultades presentadas

durante el desarrollo de las lecciones.

@

Riesgos Potenciales

®

Dificultades de acceso a internet y/o computadores por parte de cada estudiante.
Poca participacion de los estudiantes debido a las dificultades de acceso a herramientas TIC.
3. Desmotivacion por el tiempo que deben dedicar a resolver cada uno de los niveles.

Estrategia
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Gamification Canvas

Sesion: Bucles Para y Sprites

Fecha: 22/10/2020 - 29/10/2020

Profesor: Iroka Maria Martinez Vence - Edinson Picon Pimiento

I

Inicio: En el encuentro sincrénico se
realiza la puesta en comin de las
dificultades y avances presentados en el
curso. Se realiza una actividad de
calentamiento que se plantea como un reto
utilizando una actividad desconectada de
desarrollo de pensamiento computacional.
Se explican las lecciones a desarrollar
durante la semana y se confirma el avance
de los estudiantes asistentes.

Durante el juego: Todos los asistentes
ingresan a la plataforma Code.org, se
explica de manera breve lo que se espera
que logren durante el transcurso de la
semana. Para esta segunda semana se
propone cumplir con las lecciones 22 a la
28, finalizando el curso. El ritmo del curso
va marcado por el profesor quien indica
hasta dénde avanzar, pero cada estudiante
va avanzando de manera auténoma para
las diferentes etapas del curso.

Final del juego: Los estudiantes finalizan
el curso y envian a través de WhatsApp
una foto del certificado expedido por la
plataforma.

Dinamica

Componentes
Logros: Conseguir completar de

manera correcta cada uno de los niveles
gue conforman una leccion.

Lecciones: Son 7 lecciones cada una
con una cantidad diferente de niveles
que van aumentando su complejidad a
medida que se avanza.

Bitadcora de seguimiento: El profesor
observa el avance de cada estudiante en
la plataforma. Envia el avance una vez

Estética

durante la semana al WhatsApp del
Meta: 7 lecciones

estudiante.
Reglas de participacion

Narrativa: Videos de apoyo de las
diferentes lecciones que se presentan
como introduccién en la plataforma

4. Recompensas: Al finalizar la totalidad
del curso se emite un certificado de
participacién. El cumplir cada semana
con las lecciones sefialadas le
proporciona nota en 5 asignaturas.

5. Estatus visible: La  plataforma
proporciona un indicador de estado de
avance y programacién correcta de
cada nivel.

6. Restriccién de tiempo.

wnN e

/
Objetivo @

Obijetivos del juego: Cada leccién tiene un
objetivo:

22. Guiar a Bee hacia el néctary la
miel utilizando el bucle “para”

23. Utilizar bucles “para” para
hacer dibujos con el artista.

24, Practicar haciendo juegos

25. Practicar haciendo juegos.

26. Crear una mascota virtual y se

usan eventos, comportamientos y otros
conceptos aprendidos para darle vida a la
mascota.

27. Crear una mascota virtual y se
usan eventos, comportamientos y otros
conceptos aprendidos para darle vida a la
mascota.

28. Construir el propio proyecto de
fin de curso.

Obijetivos didacticos:

[

Aprovechar las mecéanicas y elementos
de la gamificacion para aprender los
fundamentos de ciencias de la
computacion y fortalecer las habilidades
de PC.

Usar la gamificacion como estrategia
para fomentar el aprendizaje autbnomo y
motivador a través del uso de
herramientas TIC con la plataforma
CODE.ORG.

Poner en préactica metodologias de
aprendizaje autoguiado de manera que
cada estudiante va a aprendiendo a su

N

w

NOX

Cada leccién cuenta con su propia
estética, en la leccién 22 a la 28 se
presenta el artista, Bee y los animales
bailarines. De igual manera se presenta
el estatus de avance y buena
programacién en cada leccion visible
para el estudiante

Estética

Comportamientos ,l‘

Esperados

¢ Resiliencia al enfrentarse al ensayo y
error reiterativo.

Sentimiento de desafio que lleva
implicito el juego.

Interés y motivacion hacia los nuevos
aprendizajes desarrollados a partir de
los retos de cada nivel.

En algunos momentos, confusién y
desanimo al no lograr resolver de
manera correcta el reto.

Resolver cada nivel desarrollando el
programa mas adecuado respecto al
reto planteado.

4

Perfil
Jugadores

Estudiantes de noveno grado de
una institucion educativa de
caracter publico. Con edades
comprendidas entre los 14 y 18
afios. Con poca 0 nula motivacion
hacia el tema de programacion de
computadores.  Dificultades de
acceso a internet y a dispositivos
TIC como computadores o tabletas.
En su gran mayoria desmotivados
hacia sus actividades académicas.

Gestion: Seguimiento y Monitoreo

1. A cada estudiante se le valora su avance a través de la bitdcora de seguimiento.
2. Cada estudiante de manera individual, a través del WhatsApp, comunica sus dificultades para 1.

avanzar y el profesor orienta cdmo superar esas dificultades.

3. Puesta en comln en cada encuentro sincrénico de los avances y dificultades presentadas 3.

durante el desarrollo de las lecciones.

@

Riesgos Potenciales

0

Dificultades de acceso a internet y/o computadores por parte de cada estudiante.
2. Poca participacion de los estudiantes debido a las dificultades de acceso a herramientas TIC.
Desmotivacion por el tiempo que deben dedicar a resolver cada uno de los niveles.

Estrategia
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Publico




6.2 COMPONENTE TECNOLOGICO

Para la ejecucién de las actividades de la propuesta pedagdgica se utiliza la plataforma
Code.org, especificamente su Curso Express 2019 (code.org, 2020). Code ofrece cursos
para ensefar ciencias de la computacion; es una herramienta gratuita, en linea (aunque
cuenta con algunos cursos para realizar de forma desconectada), que cuenta con juegos
en diferentes idiomas que fomentan el aprendizaje de la programacion y el desarrollo del
pensamiento computacional utilizando principalmente la programacion por bloques;
cuando el usuario recorre las lecciones y niveles se va aumentando la dificultad.

Al ingresar a la pagina https://code.org/ el usuario encontrara una pantalla como la que
se muestra en la llustracion 3.

llustracion 3. Captura de pantalla de inicio de la Plataforma CODE.ORG

cl|o

Aprende hoy y
construye un mejor futuro.

La Hora del Cédigo esta llegando...

- Jnete

Inténtalo

/

iTémate un recreo con cédigo! Tu dosis semanal de inspiracién, Conoce mas
comunidad, y ciencias de la computacion.

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de: https://code.org/

Para el caso del docente se crea un usuario con este perfil y puede agregar secciones
con determinado curso de la plataforma Code.org, agregar a los estudiantes y permite
configurar diferentes opciones de inicio de sesion para los estudiantes, segun el profesor
lo estime conveniente (con palabras o con imagenes). Para el caso particular se cre6
usuario estudiante para todos los estudiantes del grado noveno, ya que, aunque 34
contestaron el test inicial, era muy posible que algunos aparecieran en el transcurso de
las semanas en que se iba a estar realizando el curso dada la “obligatoriedad” de su
realizacion ya que influia en la nota de 5 asignaturas.
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llustracion 4. Captura de pantalla de sesién iniciada desde un usuario docente en
Code.org

Mipanel de control  Catdlogo de cursos  Proyectos  Acerca de

Mi panel de control 1 : () l
AL

Secciones del aula

Agregar una nueva seccién de clase
Ci

Crea una seccion

ree una nueva seccion de clase para empezar a asignar cursos y ver el progreso de sus
estudiantes.

Informacién de
Seccién Curso

Estudiantes acceso

69 QPZTRZ &

48 FYYPLK &

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de: https://studio.code.org/home

En la llustracion 5 se presenta la captura de pantalla de las tarjetas de inicio de sesion
gue se generaron para cada estudiante. Cada tarjeta fue enviada a cada correo de los
estudiantes por la plataforma institucional y a su correo de Gmail.

llustracion 5. Captura de pantalla de las tarjetas de inicio para estudiantes desde el
usuario docente

Mipanel de control  Catdlogo de cursos  Proyectos

Iniciar sesién con contrasefa de palabra secreta

s sesiones usando Palabras Secretas:

aga click en 'Iniciar sesion’ y escriba el codigo de seccion QPZTRZ en la

Restablecer las contrasenas de los estudiantes

Puedes restablecer el secreto de cualguiera de tus en la pestafa i i de tu seccion. haz clic en el botén
"Mostrar secreto”, en la columna "Contrasefia”, y luego en el boton "Restablecer secreto”.

Tarjetas de inicio de sesién

8 Imprimir tarjetas de inicio de sesion

Nombre d
Comput:
1) Ve a https://studio.code.org/sections/QPZTRZ o a 1) Ve a hitps://studio.code.org/sections/QPZTRZ o a
e.org/join y escriba tu codiga de https:/ ode.org/join y escriba tu codigo de
s: QPZTRZ ecei 3
23 Elige tu nombre: ACEVEDO AMAYA ANDRES 2) Elige tu nombre: ACEVEDO LOBO KEVIN RICARDO
ALEXANDER
3.) Escribe tus palabras secretas: took various
3 Escril

4.) Haz clic en el boton de inicio de sesion.

4 Haz clic en el boton de inicio de sesion

i Nombre de seccion: Curso de Ciencias de la

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de:
https://studio.code.org/teacher_dashboard/sections/2876698/login_info
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Para el usuario docente también se presenta una opcion de hacer seguimiento al avance
del estudiante, por lecciones o por niveles. En la llustracion 6 se presenta la captura de
pantalla del seguimiento por lecciones. Al pasar el puntero del ratdn por encima de cada
estudiante permite ingresar hacer un seguimiento particular y a observar el dltimo dia y
hora de ingreso del estudiante.

llustracion 6. Captura de pantalla de la bitacora de seguimiento al avance de los
estudiantes

Mipanel de control  Catdlogo decursos  Proyecios  Acerca de

< Ver todas las secciones

Curso de Ciencias de la
Computacién Grupo Inicial

Asignado a: Curso Express (2019)

Selecciona un curso o unidad Visto por
Curso Express (2019) v

Lecciones intentadas en Curso Express (2019)

sczveoonws- I EEEEEEEEEEEEEE N C NI
sevmowcsox 00 0000000000000 O000C
aueazosuncez | i [ | M [ [ O il [ B W00 0 0 D00 C
smeemonen ] 000 00000000000000C
sosonor. I EEEEEEEEEEEEEEE NN NI
ssronsvo. I EEEEEEEEEEEEEEENI]
semoswsove. I HEEEEEEEEEEEEEEEE]

monpepovecay (il B B BN = B O e b b b b O OO0

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de:
https://studio.code.org/teacher_dashboard/sections/2876698/progress

Cada una de las 28 lecciones del Curso Express 2019 cuenta con diferente cantidad de
niveles. El cuadro verde completamente indica que se realizaron correctamente todos los
niveles de la leccion. En la llustracion 7 se muestran los indicadores de estado dispuestos
en la plataforma.

llustracion 7. Captura de pantalla de los indicadores de estado de las lecciones en
Code.org

Estado de la leccidn Estado de finalizacién
Completado Completado
No empezado En progreso (perfecto) (demasiados blogques)

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de:
https://studio.code.org/teacher_dashboard/sections/2876698/progress
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Ahora, desde el usuario estudiante, y dando clic en el enlace indicado en la tarjeta de
inicio de sesion, se presenta la informacion que se muestra en la llustracién 8, en donde
el estudiante debe dar clic sobre su nombre y se activa la opcién para que ingrese sus
palabras claves.

llustracion 8. Captura de pantalla de inicio de sesion desde usuario estudiante

Catalogo de cursos Proyectos Acerca de

Bienvenido a Curso de Ciencias de la Computacion Grupo Inicial

Elige tu nombre*
ACEVEDO AMAYA ANDRES ~ ACEVEDO LOBO KEVIN | | ALFARO SUAREZ ANDREA  ALVAREZ DELGADO PAULA
ARDILA SOLANO ANDRES | AVILA ROJAS ANDRES | BARRIOS VASQUEZ JUAN | BORRERO VEGA YERISON
BRANDAO GUARAMAIMA ROXIMAR | CABEZA DURAN CAMILA | CALDERON LOZANO LILIANA | CAMARGO RODRIGUEZ JUAN
CARO RUEDA | | CARVAJAL ALARCON JOHAN | | CASTELLANOS LOPEZ DIEGO = CASTRO CAMACHO | CONTRERAS CONTRERAS CAROL
DIAZ MELO DANIEL  DIAZ ORTEGA MIGUEL | DUARTE DURAN JOHAN | | DUITAMA VILLAMIZAR ANGIE  ESTEVEZ LIEVANO LISED
FORERO BUELVAS PAULA | FUENTES MARIN FABIAN  FUENTES PEDROZO SHIRLY | GARCIA CHAPARRO MAYURIETH
GARCIA QUINTERD KATERIN | GARZON SANTOS EIDER | GOMEZ AMADO | | GOMEZ RICO JHORDY ~ GOMEZ TORRES MARIA
GRANADOS LIEVANO JUAN | | GUERRA MARTINEZ TANIA | | GUTIERREZ MARQUEZ KAREN  HERNANDEZ HERNANDEZ CRISTHIAN
JIMENEZ SUAREZ MARIA | MARTINEZ ROA  MIJARES BOLIVAR DEIKER | | MOLANO LEON KEVIN  MORENO TORRES EGLE
OSORIO CARRANZA | OSPINO MOYA OMAR | | OTERO RODRIGUEZ JULIAN  PEDRAZA PERA CRISTIAN | | PRATO JAIMES JESUS
QUINTERO MONTAREZ DAVID  RAMIREZ CARVAJAL JHONATAN | REYES TARAZONA SHARID | RICO HERNANDEZ EDUARD
RINCON RUIZ NICOLL  RODRIGUEZ BUELVAS ANDRES | ROJAS TABORDA KAROL ~ SAENZ PALMERA MAY
SANABRIA BARBOSA ANDRES  SANCHEZ NORIEGA NICOLE  SANTANDER SUAREZ CARLOS  SEPULVEDA GOMEZ
SILVA GELVEZ FABIAN | SINUCO MARQUEZ HENRY | SUAREZ LUNA  SUAREZ RUEDA ANDRES | Shirly juliana fuentes

TELLEZ ROSSO WSBEN | | TRIGOS MONCADA YEIDI | | VALVUENA SALDANA  VELASQUEZ BAHAMON NICOLE

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de: https://studio.code.org/sections/QPZTRZ

Al ingresar el estudiante encontrara un panel de control como el que se muestra en la
llustracion 9. Inicialmente se mostraran todos los niveles en color blanco ya que no han
sido completados. El estudiante inicia dando clic sobre la leccion y el nivel que desee
iniciar. Para el caso particular se indico a los estudiantes avanzar paulatinamente desde
la leccion 1, nivel 1.
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llustracion 9. Captura de pantalla de panel de control desde usuario estudiante

Version

Curso Express (2019) 2019

Aprende los fundamentos de las ciencias de la computacién y la seguridad en Internet. Al final del curso, crea tu propio juego o historia para compartir.

Obtener ayuda v Asignado Ez|
« Actividad previa

Mombre de la leccion Progreso

L 0000000000000
~ Secuencias
Nombre de la leccion Progreso

2o 4 QOOOQOOO0O

3 dsinconsern 9000000000
e G QPOOOO0QO000000
5 oo o 9000000000

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de: https://studio.code.org/s/express-2019

Para el caso del usuario estudiante, la completitud de cada uno de los niveles se indica
a través de las convenciones que se presentan en la llustracién 10.

llustraciéon 10. Captura de pantalla de panel de control con las convenciones utilizadas

Tipo de nivel Detalles de nivel Estado de nivel

Mo En Completada Completada Evaluaciones /
empezado proceso (dernasiados {perfocto) Encuestas
blogues)

Concepto B Texto W Video Ml Mapa O N/A ‘ MN/A

& Desconectado = Enlinea = Pregunta —

N
— O @ @ ®
¥ Lecciones adicionales @ Evaluacion g Nivel de precio —

Fuente: (code.org, 2020). Recuperado de: https://studio.code.org/s/express-2019

Una vez el estudiante ingresa a cada leccion, encontrara un entorno como el que se
presenta en la llustracion 11, en donde se puede visualizar en la parte superior de la
pantalla la etapa y el nivel en donde se encuentra indicando su progreso y el estado en
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dicho nivel. Debajo de estos indicadores encontrara las instrucciones u orientaciones del
reto que debe cumplir en dicho nivel. A su izquierda encontrara la animacion del reto a
cumplir y de igual manera el boton para ejecutar las acciones que ha determinado en el
programa que ha propuesto. A su derecha encontrara los bloques de programacion que
puede utilizar y el espacio de trabajo. Todas las lecciones y niveles del curso presentan
este entorno visual y grafico, se presentan cambios en los retos, pero como se observa
es muy intuitivo y da la facilidad de que los estudiantes aprendan a través de la
observacion y el descubrimiento.

llustracion 11. Entorno visual de leccién 12 nivel 6 en la plataforma Code.org

clo —_—
5 : Etapa 12: Bucles 'mientras’ en la Granjera [ T T LY o (ITITITY] ; Q=

Instrucciones

"iNo sé cudnta tierra hay en esta pilal” 05 © @ Menos

Q % Usa un bucle nientras para ayudar a la granjera a quitar la pila completa.

Blogues Espacio de trabajo: : 4 / 4 bloques I ]

avanzar
girarala e hay una pila
hacer | Eliminar 1
=
girarala

Ver estos videos y sugerencias w
s [ U=l

éNecesitas ayuda?

repetir [ veces
Bloque Mientras hacer

Q Espaiiol Esv | |©

Fuente: (code.org, 2620). Recuperado de: https://studio.code.org/s/express-2019
6.3 IMPLEMENTACION

La implementacién de la propuesta pedagdgica se desarroll6 durante las 4 semanas del
mes de octubre de 2020, periodo de trabajo académico en casa debido a la pandemia
del COVID 19, por lo que no es posible hacer encuentros y seguimiento de manera
presencial a los estudiantes por ello se realizan encuentros sincrénicos a través de la
plataforma Google Meet y se lleva a cabo el monitoreo a través de la bitacora de
seguimiento de la plataforma Code.org, se resolvian dudas, inquietudes y se daban
orientaciones a través del WhatsApp, llamadas telefénicas y correo electrénico.
Nuevamente se recuerdan las dificultades de acceso a internet y a herramientas
tecnolégicas de la poblacion objeto de esta investigacion (estudiantes de noveno grado
de la sede A de la Institucién Educativa Campo Hermoso de Ciudad de Bucaramanga).

También es importante indicar que para la implementacién de la propuesta pedagoégica y
con el fin de lograr que una mayor cantidad de estudiantes participara de las actividades
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se integraron las asignaturas de tecnologia, informética, matematicas, geometria y
guimica y durante el mes de octubre de 2020 no orientaron actividades diferentes a la
realizacidon del curso de ciencias de la computacion y animar a los estudiantes a cumplir
los diferentes retos semanales. Para cada semana y segun el nivel de completitud de los
niveles se le asignaba una nota para cada asignatura. Finalmente se logro la participacion
de 35 estudiantes.

A continuacion, en la Tabla 37 se presenta la bitacora de investigacion en donde se

reportan observaciones, avances Yy resultados preliminares de la implementaciéon de la
propuesta pedagdgica.
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Tabla 37. Bitacora de Investigacion.

Seguimiento Propuesta Pedagdgica para la gamificacién como estrategia didactica para la ensefianza del
pensamiento computacional y la programacién en los estudiantes de noveno grado

Actividad

Sugerencias/Compromiso

Evidencia

01/10/2020

15/10/2020

Orientaciones
inicio del curso -
Fiesta de Baile -

Secuencias

Bucles -
Condicionales

Se realiza encuentro sincrénico en donde se
dan las instrucciones para acceso a la
plataforma Code.org. Con anterioridad se
habian enviado orientaciones al correo de la
plataforma institucional. Se realiza una
actividad desconectada de calentamiento, se
explica el entorno de la plataforma y se
realiza, de forma grupal, el primer nivel de las
lecciones 1 ala 5. A este encuentro sincronico
se unieron alrededor de 15 estudiantes.

Se realiza encuentro sincrénico donde
nuevamente se explican las instrucciones de
acceso a la plataforma porque es la pregunta
recurrente de aquellos que no han logrado
ponerse al dia. Se realiza una actividad
desconectada de calentamiento. Se da a
conocer el estado de avance de los
asistentes. Se explican como realizar algunos
niveles de las lecciones de bucles vy
condicionales (6 a la 15). Al encuentro
sincrénico  asisten  alrededor de 15
estudiantes. Al finalizar la semana se
comparte enlace para que los estudiantes
realicen la autoevaluacion del proceso
(https://forms.gle/vx4D3ThwBCxKLNyC6B).
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Para el préximo encuentro
sincrénico a desarrollarse el
15 de octubre de 2020 deben
haber realizado las lecciones
1 ala5 (Se da este espacio
debido a la semana de
receso escolar de octubre).
Las dudas e inquietudes
seran resueltas a través de
WhatsApp, la plataforma
institucional y el correo
electrénico.

Para el pr6ximo encuentro a
desarrollarse el 22 de
octubre de 2020 deben
haber realizado las lecciones
dela6 ala 15. Se resuelven
constantemente dudas a
través del WhatsApp y el
correo electrénico. Se
supervisa el estado de
avance de los estudiantes en
la plataforma Code.org.

Anexo F

Anexo E

Anexo H
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Actividad

Sugerencias/Compromiso
S

Evidencia

22/10/2020 Funciones -
Variables
29/20/2020 Bucles Para -
Sprites

Fuente: Elaboracién Propia.

Se realiza el tercer encuentro sincronico. Se
da a conocer el estado de avance de los
asistentes. Se explican algunos niveles en los
gue se han presentado dificultades. Se indica
gue deben realizar las lecciones de funciones
y variables (16 a la 21). Al finalizar la semana
se comparte enlace para que los estudiantes
realicen la autoevaluacién del proceso
(https://forms.gle/kvuMcKHOK8HLjMHHG)

Se realiza el cuarto encuentro sincronico. Se
da a conocer el estado de avance de los
asistentes. Se indica que deben realizar las
lecciones de bucles par y sprites (22 a la 28).
Al finalizar la semana se comparte enlace
para que los estudiantes realicen la
autoevaluacién del proceso
(https://forms.gle/1gsTiaimJanejcBw9). De
igual manera se informa que se cierra el curso
y se compartird a cada correo electrénico el
enlace para realizar el Test Final de
Diagnéstico de Pensamiento Computacional
durante la primera semana de noviembre de
2020. (El test final es el mismo que el inicial —
Anexo D)
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Para el proximo encuentro a
realizarse el 29 de octubre
de 2020 los estudiantes
deben haber desarrollado
las actividades hasta la
leccion 21. Se continda
resolviendo dudas por los
diferentes medios
dispuestos.

Se realiza compromiso para
el desarrollo de las
actividades y finalizar el
curso hasta la leccion 28. Se
envian enlaces para la
autoevaluacion y el test final.

Anexo |

Anexo J

Anexo K

Anexo L
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A continuacién, se presentan algunas evidencias fotograficas de los estudiantes
realizando las actividades, interactuando con la herramienta gamificada:

llustracion 12. Estudiante interactuando con Code.org

Fuente: Elaboracion Propia.

En la llustracion 12 se muestra a una estudiante, que, desde su tableta, resuelve una de
las lecciones. En el momento captado estd arrastrando un bloque para completar el
programa y resolver el reto presentado en ese nivel.

llustracion 13. Estudiante interactuando con Code.org desde su computador

Fuente: Elaboracion Propia.
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En la llustracién 13 se muestra de igual manera a un estudiante interactuando con la
herramienta Code.org. En el momento captado el estudiante esta realizando uno de las
lecciones finales del Curso Express 2019. Es importante indicar que el avance de la
mayoria de estudiantes fue de manera autonoma, autoguiada y de requerirse orientacion
se realizaba de manera individual o general a través de WhatsApp y en cada encuentro
sincronico que se realizaba semanalmente.

llustracion 14. Estudiante interactuando con la herramienta desde su dispositivo movil

Fuente: Elaboracion propia.

La llustracion 14 muestra a un estudiante interactuando con la herramienta desde su
dispositivo movil. Como se puede observar en las ilustraciones anteriores, Code.org
brinda la posibilidad de acceder desde multiples dispositivos lo cual se considera una
ventaja dada la poca disponibilidad de acceso a herramientas informéticas de los
estudiantes de la Institucion Educativa Campo Hermoso.
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7 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

En este capitulo se presenta el andlisis realizado a la informacion recopilada en el
proceso de implementacion de la propuesta. Inicialmente se presentan los resultados y
analisis de aplicar rabricas de autoevaluacion del aprendizaje a los estudiantes al finalizar
cada una de las unidades didacticas, los resultados y analisis del test final de diagnéstico
de pensamiento computacional, los resultados y analisis de las estadisticas arrojados por
la plataforma y por ultimo la verificacién del cumplimiento de la hipotesis.

7.1 RESULTADOS DE RUBRICAS DE AUTOEVALUACION DEL APRENDIZAJE

Al finalizar cada unidad didactica, los estudiantes realizaban una autoevaluacion del
aprendizaje, para cada una de ellas se disponia un formulario realizado en Google Forms.
Esta autoevaluacion se realiza con el fin de conocer la percepcion de los estudiantes
respecto al aprendizaje logrado luego del desarrollo de las lecciones indicadas y su
apreciacion sobre el grado de dificultad de las mismas.

Los resultados de la rubrica de autoevaluacion del aprendizaje de las lecciones 1 ala 5

se presentan en la Tabla 38:

Tabla 38. Resultados Autoevaluacion del Aprendizaje Lecciones 1 ala 5
Autoevaluacién del Aprendizaje — Lecciones 1 ala5

¢, Qué hemos aprendido? Si Algo No

Desarrollo programas que responden a la entrada de los 62,9% 28,6% 8,6%
usuarios
Traduzco movimientos en una serie de comandos 85,7% 11,4% 2,9%
Identifico y localizo errores en un programa 74,3% 14,3% 11,4%
Modifico un programa existente para solucionar errores 60,0% 20,0% 20,0%
Represento un algoritmo en una computadora 68,6% 22,9% 8,6%
Desarrollo habilidades de resolucibn de problemas vy 71,4% 22,9% 5,7%
pensamiento critico mediante la revision de las practicas de
depuracién

Selecciona la opcién que mejor represente tu opinién Si Algo No
Las actividades realizadas fueron dificiles 54,3% 34,3% 11,4%
Las actividades me motivaron 54,3% 37,1% 8,6%
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Siento que aprendi muchas cosas

Aun me quedan muchas dudas de lo que hice

Fuente: Elaboracion Propia

Respecto a los resultados de la rubrica de autoevaluacion del aprendizaje presentada en
la Tabla 38 se puede indicar que mas de un 70% de los estudiantes considera que si

68,6%

20,0%

25,7%

54,3%

aprendieron sobre comandos, algoritmos y programacion por bloques.

Por otro lado, la opinién de los estudiantes, respecto a las actividades realizadas se
resalta que un 54,3% indican que se les dificultd la realizacion de las mismas,
posiblemente por la poca familiarizacion con la herramienta y también asociado a las
dificultades para el inicio de sesion que indicaron varios. Se resalta también que un 68,3%
de los estudiantes indica que sintieron que aprendieron muchas cosas y un 54,3% indica

gue aun tenian muchas dudas sobre el proceso que estaban realizando.

Los resultados de la rabrica de autoevaluacion del aprendizaje de las lecciones 6 a la 15

se presentan en la Tabla 39:

Tabla 39. Resultados Autoevaluacion del Aprendizaje Lecciones 6 a la 15

Autoevaluacién del Aprendizaje — Lecciones 6 ala 15

¢, Qué hemos aprendido?
Identifica los beneficios de usar una estructura de bucles
(repeticiones) en lugar de la repeticion manual
Diferencio entre comandos que deben repetirse en bucles y
comandos que deben usarse solos

Reconozco la diferencia entre usar un bucle y un bucle
anidado

Resuelvo desafios mediante una combinacién de secuencias
en bucle y condicionales

Distingo entre bucles que se repiten un nimero fijo de veces
y bucles que se repiten siempre que una condicion sea
verdadera

Desarrollo programas con la comprension de varias
estrategias para implementar condicionales

Selecciona la opcién que mejor represente tu opinién

Las actividades realizadas fueron dificiles
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Si
85,7%

80,0%

45,7%

65,7%

68,6%

45,7%

Si

11,4%

Algo
14,3%

17,1%
42,9%
34,3%

22,9%

48,6%

Algo

62,9%

5,7%

25, 7%

No
0,0%

2,9%

11,4%

0,0%

8,6%

5,7%

No

25,7%



Las actividades me motivaron 74,3% 20,0% 5,7%
Siento que aprendi muchas cosas 82,9% 11,4% 5,7%

Aun me quedan muchas dudas de lo que hice 11,4% 57,1% 31,4%

Fuente: Elaboracién Propia

Las lecciones 6 a la 15 trataban el tema de bucles y condicionales y respecto a estos
temas y luego de que los estudiantes hayan realizado dichas lecciones, en su proceso
de autoevaluacion (Ver Tabla 39) un 85,7% inicia que reconoce las estructuras de los
bucles y los beneficios de su uso, sin embargo, solo un 45,7% indica que reconoce la
diferencia entre usar un bucle simple y uno anidado. En el tema de condicionales si se
manifiestan dificultades para su comprension, un 45,7% indic6 que lograba reconocer
coémo implementarlos.

Respecto a la opinion de los estudiantes acerca de las actividades en estas lecciones se
resalta que un 74,3% las encontraron motivantes y un 82,9% sienten que lograron nuevos

aprendizajes, sin embargo, un total del 68,5% expreso6 que le quedaban dudas acerca de
los procesos realizados.

En la Tabla 40 se presentan los resultados del proceso de autoevaluacion realizado por

los estudiantes luego de desarrollar las lecciones 16 a la 21.

Tabla 40. Resultados Autoevaluacion del Aprendizaje Lecciones 16 a la 21

Autoevaluacién del Aprendizaje — Lecciones 16 ala 21

¢, Qué hemos aprendido? Si Algo No
Utilizo funciones predeterminadas para completar tareas que 74,3% 25,7% 0,0%
se repiten mucho
Reconozco cuando una funcién podria ayudar a simplificar un 68,6% 25,7% 7,7%
programa
Utilizo variables en lugar de valores repetitivos dentro de un 51,4% 40,0% 8,6%
programa
Examino el cédigo para encontrar lugares donde las variables 74,3% 25,7% 0,0%
pueden ser sustituidas por valores especificos
Aprendi como se pueden usar las variables para hacer que el 57,1% 40% 2,9%

programa sea mas facil de escribir y mas facil de leer

Selecciona la opcién que mejor represente tu opinion Si Algo No

Las actividades realizadas fueron dificiles 42,9% 31,4% 25, 7%
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Las actividades me motivaron 48,6% 45,7% 5,7%
Siento que aprendi muchas cosas 62,9% 34,3% 2,9%

Alun me quedan muchas dudas de lo que hice 25,7% 48,6% 25,7%

Fuente: Elaboracién Propia

Las lecciones 16 a la 21 trataban el tema de variables y funciones e iba aumentando la
complejidad de los retos. Como se observa en la Tabla 40, el 74,3% de los estudiantes
indica reconocer qué es una funcion, cuando y como utilizarla, sin embargo, respecto al
tema de variables, solo el 51,4% indicia la comprension del tema y cédmo utilizarlas.

Respecto a la dificultad de las actividades, el 42,9% indicé que estaban algo dificiles y el
31,4% indic6 que estaban dificiles lo que reafirma lo expresado en lineas anteriores
respecto a que aumenta la complejidad de los retos y se traduce en dificultad para la
comprension de los temas y también en desmotivacion hacia el desarrollo de las
actividades y Unicamente el 48,6% expresa sentirse motivado a realizarlas.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en los procesos de autoevaluacion y
revisando los referentes tedricos de la investigacion se puede indicar que las diferentes
unidades didacticas propiciaron en los estudiantes el aprendizaje desde su propia
experiencia, interactuando con la herramienta gamificada, y como resultado de la
interaccién entre su entorno y sus disposiciones internas, tal y como lo indica (EcuRed,
2020).

Los estudiantes indican un nivel aceptable de motivacién y un sentimiento de haber
aprendido muchas cosas lo que es resultado de utilizar una herramienta gamificada,
adquirieron conocimientos y habilidades en la resolucion de problemas que de otra forma
seria bastante complicado los motivara como lo indica Kapp (citado por (Mondragon
Reyes, 2019)

7.2 RESULTADOS APLICACION DEL TEST FINAL DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Con el fin de dar respuesta a la hipotesis expuesta en el numeral 3.2 en la que se indicaba
gue el uso de la gamificacibn como estrategia pedagdgica para la ensefianza del
pensamiento computacional y buscando medir la “aptitud de pensamiento computacional”
desarrollada luego de implementar la estrategia pedagdgica expuesta en este documento
se utiliza el Test de Pensamiento Computacional (Ver Anexo F) de (Roman Gonzélez,
2015). Es importante recordar que cada pregunta esta diseflada para ser resuelta
utilizando uno o varias tareas y reforzando uno o varios conceptos del pensamiento
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computacional. Al igual que el test de diagnéstico, el test final se dispuso en un formulario
de Google (Ver https://[forms.gle/7wHsSixViMJb7nY27) y se utilizd el mismo
procedimiento realizado para la aplicacién del test inicial y que se expuso ampliamente
en el numeral 5.1.

En la Tabla 41 se presenta la frecuencia de respuestas correctas e incorrectas para cada

una de las preguntas del test.

Tabla 41. Frecuencia presentada por pregunta aplicacion del Test Final de PC
Pregunta Correctas Incorrectas

1 35 0
2 34 1
3 33 2
4 20 15
5 30 5
6 34 1
7 20 15
8 24 11
9 32 3
10 28 7
11 31 4
12 13 22
13 29 6
14 21 14
15 12 23
16 16 19
17 20 15
18 32 3
19 27 8
20 25 10
21 20 15
22 13 22
23 4 31
24 33 2
25 15 20
26 28 7
27 24 11
28 25 10

Fuente: Elaboracion Propia
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Teniendo en cuenta los resultados presentados en la Tabla 41, el nUmero de respuestas
acertadas para los 35 estudiantes encuestados se tiene una media de 19,37 lo que indica
gue el nivel de aptitud de pensamiento computacional aumenté respecto al resultado
obtenido en el test inicial que arrojo una media de 14,09, lo que los sitia como sujetos de
‘capacidad computacional media” dado que los sujetos de “alta capacidad
computacional” obtienen una media igual o superior a 21,57 teniendo en cuenta lo
indicado en (Roman Gonzalez, 2016, pag. 445), creador del test utilizado.

En las preguntas en dénde se observa que se presentd una mayor cantidad de
respuestas incorrectas fueron la 12, 15, 22 y 23. Estas preguntas fueron clasificadas
como “excesivamente dificiles” por (Roman Gonzalez, 2016, pag. 439) ya que se acude
a la utilizacion de bucles anidados y se presentan dificultades en la orientacion del sujeto
utilizado en la pregunta respecto al que contesta.

7.3 RESULTADOS ESTADISTICOS PLATAFORMA CODE.ORG — CURSO EXPRESS
2019

A continuacion, en la Tabla 42, se presentan los datos de insumo que aporta la plataforma
Code.org, para luego realizar el reporte estadistico relativo a “niveles completados” por
los estudiantes.

Tabla 42. Cantidad de lecciones por cada nivel en Curso Express 2019 de Code.org

Nivel NUumero

Lecciones por Nivel

1 13
2 11
3 10
4 13
5 10
6 14
7 12
8 13
9 6
10 14
11 13
12 13
13 11
14 11
15 11
16 12
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Nivel Numero
Lecciones por Nivel

17 14
18 13
19 11
20 8
21 6
22 14
23 12
24 9
25 9
26 7
27 8
28 3
TOTALES 301

Fuente: Elaboracion Propia

Como se observa en la Tabla 42, el total de niveles a completar por cada estudiante es
de 301. De acuerdo con las estadisticas arrojadas por la plataforma Code.org, los 35
estudiantes completaron un total de 9332 niveles lo que da una media de 266,02 niveles
por estudiante lo que indica que en promedio cada estudiante complet6
satisfactoriamente el 88,37% del curso e indica también que un total de 31 estudiantes
(88,57%) realizd a completitud el curso realizando todos los “niveles-pantallas”.

7.4 COMPARATIVO ENTRE RESULTADOS DEL TEST INICIAL Y EL TEST FINAL
(PRUEBA DIAGNOSTICA Y TEST FINAL)

Tabla 43. Comparativo respuestas correctas Test Inicial y Test Final
Pregunta Respuestas correctas Respuestas correctas

Test Inicial Test final
1 33 35
2 28 34
3 25 33
4 13 20
5 31 30
6 30 34
7 15 20
8 12 24
9 31 32
10 19 28
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Pregunta Respuestas correctas Respuestas correctas

Test Inicial Test final
11 21 31
12 6 13
13 15 29
14 14 21
15 10 12
16 7 16
17 13 20
18 19 32
19 21 27
20 12 25
21 13 20
22 6 13
23 5 4
24 24 33
25 8 15
26 20 28
27 20 24
28 22 25
TOTAL 493 678

Fuente: Elaboracion Propia

Al analizar los resultados, presentados en la Tabla 43, se muestra una mejora significativa
entre un “momento anterior” a la realizacion del Curso Express 2019 y un “momento
posterior’. Se evidencian buenos resultados en la adquisicion de habilidades de
pensamiento computacional al utilizar una herramienta gamificada, sin embargo, al
utilizar este tipo de mediacion y a pesar de que el estudiante se siente motivado, y siente
que “va aprendiendo cosas”, es muy posible que no tome conciencia de lo que esta
haciendo y no profundice su aprendizaje, porque se banaliza como un simple juego que
lo reta. Ademas, es importante indicar que la mejora en los resultados entre el pre testy
el post test no necesariamente debe atribuirse a la realizacion del curso gamificado ya
gue al utilizarse el mismo test podria haberse dado un entrenamiento solamente al
haberlo realizado por primera vez.

7.5 RESULTADO DE LA IMPLEMENTACION DE LAS UNIDADES DIDACTICAS

Para la implementacion de la propuesta se realizaron actividades articuladas en cuatro
unidades didacticas en las que, con el apoyo de la gamificacién, se pretendia fortalecer

113



las habilidades de pensamiento computacional y programacion en los estudiantes objeto
de estudio, al igual que validar la hipotesis planteada en este proyecto de investigacion.
A continuacién, se presentan los resultados evidenciados por los autores al finalizar la
ejecucion de las unidades didacticas.

Se logr6 una cantidad bastante apreciable de estudiantes participantes dadas las
limitaciones de acceso a dispositivos tecnoldgicos y a internet que se habia
evidenciado durante todo el periodo de trabajo académico en casa.

Las actividades propuestas fueron realizadas satisfactoriamente por la mayoria de
los estudiantes involucrados, evidenciando compromiso y motivacion; los
estudiantes mantenian comunicacion constante a través del WhatsApp para
indicar avances y/o para solicitar aclaraciones. De igual manera, en cuada
encuentro sincrénico se generaban discusiones alrededor de la dificultad de los
retos y respuestas a los mismos.

La caracteristica de multiplataforma de la herramienta tecnologica utilizada
(funciona en diferentes tipos de dispositivos tecnolégicos) facilito la ejecucion de
las actividades en espacios y tiempos diferentes para cada uno de los estudiantes,
reiterando nuevamente la poca disponibilidad de acceso a dispositivos e internet.
Los estudiantes cuentan con competencias digitales que les facilitaron el manejo
intuitivo de la herramienta, sin embargo, el proceso de autenticacion causoé
inconvenientes y se tuvo que hacer casi de manera individual con por lo menos la
mitad de los estudiantes. Al lograr la familiarizaciéon con la herramienta, los
estudiantes de forma autoguiada y autbnoma fueron desarrollando cada leccién
requiriendo poca intervencién del docente.

El desarrollo de las unidades didacticas fortalecio las habilidades del pensamiento
computacional de los estudiantes, comenzando por la adquisicion y manejo del
vocabulario béasico como algoritmo, programacion por bloques, bucles,
depuracion, entre otros (observado en los encuentros sincrénicos y en las
conversaciones via WhatsApp), asi como en los resultados presentados en las
autoevaluaciones presentadas en el presente documento en el punto 7.1
realizadas al finalizar cada unidad didactica en las que expresaban sentirse
motivados y que estaban logrando aprendizajes.

Se promovieron practicas educativas innovadoras propiciando el desarrollo de
habilidades del siglo XXI en las que el estudiante es el protagonista de su propio
aprendizaje y el docente asume un rol mas de orientador/asesor.

Algunas reflexiones al finalizar la implementacion de la propuesta didactica son:

Se logré participacién de una cantidad significativa de estudiantes tanto en las
actividades sincrénicas (encuentros semanales) como en el desarrollo de las
demas actividades propuestas, lo que es un logro dada las posibilidades de acceso
a internet y a herramientas informéticas de los estudiantes y contrario al
comportamiento general de participacion en actividades académicas durante el
periodo de trabajo académico en casa. Se considera que para este logro fue
importante el acompafiamiento y retroalimentacién constante a través del
WhatsApp.

114



e Un aspecto a mejorar es que se consider6 que no fue suficiente la informacién
proporcionada acerca del ingreso a la plataforma, el usuario y contrasefia de
acceso de cada estudiante ya que a pesar de que se pensaba era facil e intuitivo,
muchos tuvieron dificultad para acceder. A cada estudiante se le envid a su correo
el enlace de acceso y la tarjeta de inicio de sesion con las indicaciones, pero
durante la realizacién del primer encuentro sincronico se tuvo casi que corroborar
el acceso con muchos de los asistentes.

e Se observo especial interés para el desarrollo de las actividades por parte de los
estudiantes, que constantemente exponian sus inquietudes y dudas a través del
grupo de WhatsApp o de manera individual.

e Poco a poco y con el desarrollo de las actividades se fue logrando familiarizacién
y dominio de la herramienta utilizada por parte de los estudiantes. Se observo que
ellos se retaban a si mismos para lograr programar eficientemente cada nivel (lo
gue se observaba en que el indicador de cada nivel logrado se pusiera totalmente
en color verde oscuro).

e Se observo en los estudiantes interés, disciplina, disposicion, colaboracién y
compromiso.

De manera general y teniendo en cuenta los resultados obtenidos en este proyecto y su
respectivo analisis se muestra que después de haber intervenido con la estrategia
pedagogica se ha obtenido una mejoria en el nivel de aptitud de pensamiento
computacional y programacién por lo que se acepta la hipétesis planteada que indican
gue las actividades gamificadas fomentan, dentro de un contexto motivante y divertido,
las competencias asociadas a la resolucion de problemas como la descomposicién, el
razonamiento logico, el disefio de algoritmos, la seleccion de patrones, y la organizacion
y andlisis de datos, logrando un aprendizaje significativo.
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8 CONCLUSIONES

A continuacion, se presentan las conclusiones luego de haber llevado a cabo la
investigaciéon y andlisis de los resultados que ya se expusieron en capitulos anteriores de
este documento.

El desarrollo de habilidades del siglo XXI, entre ellas las habilidades de pensamiento
computacional y programacion, se han convertido en un topico imperativo que debe
incluirse en los procesos de formacion del ciudadano el siglo XXI posibilitandole unos
mayores niveles de competitividad necesarios para los profesionales digitales, para
prosperar en la economia digital y que se logre una participacion activa en la sociedad
del conocimiento. En el documento “El Pensamiento Computacional en la ensefianza
obligatoria” se exponen dos justificaciones para la inclusién del pensamiento
computacional en el curriculo:

1 “El desarrollo de habilidades de Pensamiento Computacional en nifios y jovenes
para que puedan pensar de manera diferente, expresarse a través de una
variedad de medios, resolver problemas del mundo real y analizar temas
cotidianos desde una perspectiva diferente.

2. ElI fomento del Pensamiento Computacional para impulsar el crecimiento
econdémico, cubrir puestos de trabajo TIC y prepararse para futuros empleos.”
(Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacién del Profesorado
(INTEF), 2017)

Respecto a la pregunta problema formulada en este proyecto es preciso afirmar que se
logré el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional y ensefiar programacion
a los estudiantes de noveno grado de la Institucion Educativa Campo Hermoso de la
ciudad de Bucaramanga utilizando una herramienta gamificada favoreciendo la
construccion de su propio aprendizaje, dandole significado a lo que aprende y
aprendiendo a su propio ritmo.

Respecto a cada uno de los objetivos especificos se logré concluir:

Para el cumplimiento del primer objetivo se aplico el instrumento de diagndéstico (Test
Inicial de Pensamiento Computacional) y analizando los resultados que se describen
ampliamente en el DIAGNOSTICO INICIAL se evidencio que los estudiantes contaban
con un nivel bajo de habilidades de pensamiento computacional obteniendo una media
de 14,09 puntos y tomando como referencia el nivel de PC indicado por (Roman
Gonzélez, 2016).
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Respecto al contexto tecnologico de los estudiantes, y teniendo como referencia la
cotidianidad académica presentada durante el periodo de trabajo en casa, se observa
que los estudiantes tienen muchas dificultades para acceso a internet y a dispositivos
electronicos; el dispositivo al que mas tienen acceso es al celular, pero su uso como
herramienta de aprendizaje es nulo. Sin embargo, se logré motivar y despertar interés
hacia el curso en 35 estudiantes que durante mes y medio desarrollaron casi de manera
autonoma el curso partiendo con su participacion en el test inicial.

Ahora, dados los resultados arrojados en el diagnéstico inicial, se determina la necesidad
de desarrollar una estrategia pedagdgica, innovadora, motivadora y dinamica que
fortalezca en los estudiantes el fortalecimiento de habilidades de pensamiento
computacional y programacion sin que se torne en un tépico aburrido y de poco interés
como generalmente se ve la programacion.

Para ello y observando el cumplimiento del segundo objetivo se propone una estrategia
pedagogica que consta de cuatro unidades didacticas que se detallan ampliamente en la
PROPUESTA PEDAGOGICA y que buscaban contribuir al desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional. Para la estrategia pedagogica se utilizé el modelo CANVA
para gamificacion cumpliendo con los elementos requeridos en un entorno gamificado y
se utiliza el Curso Express 2019 de la plataforma Code.org. Es importante resaltar que
dada la coyuntura ocasionada por la Pandemia Covid-19 se debi6 favorecer el uso de
herramientas 100% virtuales y que propiciaran el aprendizaje autbnomo.

Respecto a la implementacion de la propuesta, tercer objetivo de la presente
investigacién, las actividades realizadas fueron totalmente virtuales ante la contingencia
ocasionada por la pandemia del Covid-19, propiciando el fortalecimiento de practicas
educativas remotas. Cada semana se realizaban encuentros sincrénicos con el fin de
orientar inicialmente el uso de la plataforma Code.org y de observar y obtener informacion
sobre las opiniones de los estudiantes, retroalimentacion e impresiones del proceso.

La gran mayoria de las actividades propuestas se desarrollaban en el Curso Express
2019 de Code.org favoreciendo el aprendizaje a través de la gamificacion logrando
desmitificar el pensamiento de la alta dificultad de aprender programacion, exponiendo a
los estudiantes a una primera experiencia que los motivara a aprendizajes relacionados
con este tema lograndose que 31 estudiantes realizaran con efectividad el 100% del
curso.

El impacto en el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional y programacion
alcanzado por los estudiantes se midi6 a través de la aplicacion de un test final (post test)
dando cumplimiento asi al cuarto objetivo de esta investigacion. Para ello se utilizo el
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mismo test inicial, siguiendo la misma dinamica que al momento del diagnéstico. Una vez
analizados los datos de los instrumentos utilizados para evaluar el resultado de la
implementacion de la propuesta se evidencia una mejora significativa de los estudiantes
respecto a los componentes y habilidades de pensamiento computacional evaluados, es
asi como simplemente midiendo la totalidad de respuestas correctas en el test inicial
fueron de 493 y en el test final fueron de 678 (Ver Tabla 43) y el nivel de aptitud de
pensamiento computacional medido en los test arrojé en la prueba diagnéstica una media
de 14,09 lo que inicialmente situaba a los estudiantes en sujetos con capacidad
computacional baja y en la prueba final arroj6 una media de 19,37 lo que los sitia como
sujetos de capacidad computacional media, demostrandose asi el cumplimiento de los
objetivos de esta investigacion.

A partir de lo expuesto en este documento y de los resultados obtenidos se llama la
atencién hacia la importancia de la inclusion del pensamiento computacional en el
curriculo ya sea desde el area de Tecnologia e Informéatica o transversalizando con otras
areas como Matematicas, Artistica, Ciencias Naturales, etc. La participacion de los
autores de esta investigacion, durante el 2020, en iniciativas como PrograMartes de
Computadores Para Educar y Coding For Kids del Ministerio de Tecnologias y la
Informacion permiten conocer que desde las politicas publicas se esta haciendo un
esfuerzo porque la inclusiéon del pensamiento computacional y la programacion se hagan
realidad.

Ahora, el uso de una herramienta gamificada para el fortalecimiento de habilidades de
pensamiento computacional y programacion posibilita su ensefianza de manera ladica,
motivadora y se convierte en una experiencia muy significativa para los estudiantes al
lograr por lo menos romper el mito que la programacion es aburrida y solo para quien le
guste.

“Todos en el pais deberian aprender a programar un ordenador...
porque eso te ensefia a pensar.”
Steve Jobs
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9 LIMITACIONES

Entre los inconvenientes presentados durante el planteamiento y ejecucion de esta
investigacién se exponen los siguientes:

La situacién mundial ocasiona por la pandemia del Covid-19 y que llevé durante el
2020 al trabajo académico en casa desde el mes de Marzo no permitié desarrollar
la estrategia propuesta en esta investigacion de manera presencial, no permitio la
observacion directa sobre el desarrollo de las actividades por parte de los
estudiantes, no permiti6 una supervision directa y entorpecié el proceso de
recoleccién de evidencias dado el bajo nivel en el manejo de herramientas
informaticas por parte de los padres de familia a quienes se debio recurrir para
esta recoleccion.

En varios apartes de este documento se hace referencia a la limitaciéon en el
acceso a internet y diferentes dispositivos electronicos (computador, tableta,
celular) por parte de los estudiantes generada principalmente por su estrato
socioeconémico que ademas desmejord dado el confinamiento.

No es posible asegurar al 100% la veracidad de los resultados ya que las
actividades y pruebas debieron ser realizadas, en su mayoria, de manera remota
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10 IMPACTO / RECOMENDACIONES / TRABAJOS FUTUROS

Entre las recomendaciones se considera principalmente que se debe trabajar en el
proceso de involucrar el desarrollo del pensamiento computacional en el curriculo desde
la primaria. Se recomienda que inicialmente se realice un proceso de transferencia del
conocimiento con los profesores primero para dar a conocer la experiencia, que conozcan
de primera mano la gama de posibilidades que proporciona la gamificacion para trabajar
en este campo y luego realizar capacitaciones en donde se pueda desmitificar que la
programacion es solo para ingenieros. Los autores conocen que es un proceso a largo
plazo por lo que se recomienda ir introduciendo, al finalizar los periodos académicos,
pequeiias actividades gamificadas que favorezcan el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional y programacion.

Para dar continuidad al proceso iniciado con esta investigacion, se recomienda en el corto
plazo (a partir del afio 2021), incluir y replicar esta estrategia pedagodgica en el tercer
periodo del grado noveno.

Para conocer y medir el impacto en el grupo de estudiantes participantes en esta
investigaciéon y extender el aprendizaje de las habilidades de pensamiento computacional
y programacion seria interesante que realicen cursos mas avanzados en alguna de las
diferentes plataformas que existen para el desarrollo de este tipo de aprendizajes y que
generalmente son gamificadas y en algin momento se enfrenten a entornos de
programacion un poco mas formales en los grados de décimo y undécimo.

Dadas las limitaciones ocasionadas por el acceso a internet y recursos informaticos de la
gran mayoria de estudiantes, se recomienda el uso de “actividades desconectadas” para
ir fomentando el desarrollo de las habilidades de pensamiento computacional.

Este proyecto de investigacién puede usarse como referente para otras investigaciones
en este campo y especialmente en el contexto donde desarrollé (institucion educativa
publica, nivel socioecondmico de la comunidad educativa bajo, conocimiento nulo de la
programacion y poco uso de ambientes gamificados).

Algunos posibles trabajos futuros que podrian llevarse a cabo son: propuesta de un
curriculo entorno al pensamiento computacional y la programaciéon para primaria y
secundaria en donde se favorezca el uso de actividades gamificadas; otra trabajo que
proponen los autores seria el desarrollo de una formacién docente para el desarrollo del
pensamiento computacional y la programacion en la educacion secundaria; otro trabajo
interesante seria desarrollar una propuesta de test de pensamiento computacional y
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programacion utilizando actividades gamificadas para su uso por edades y que determine
especificamente sus rangos.
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ANEXOS

Anexo A. Aval institucional para el desarrollo del proyecto

- S B .

Plantel Oficial aprobado Segun Resolucion 12445 del 28 de Octubre de 2002
Resolucion de Restructuracion de las Sedes No. 0103 de Enero 28 de 2013
DANE 168001007767
NIT 804003766-3
“Ciencia, Cultura, Humanismo y Excelencia”

INSTITUCION EDUCATIVA CAMPO HERMOSO C

Camine a lo Crvelonoia

Bucaramanga, Mayo 29 de 2020

Sefiores

COORDINACION INVESTIGACIONES
Centro de Educacion Virtual
UNIVERSIDAD DE SANTANDER
Bucaramanga

Asunto: Carta de aval institucional

En mi calidad de representante de Institucién Educativa Campo Hermoso, con NIT No. 804003766-
3 de manera atenta informo que:

1. Nuestra entidad tiene conocimiento y avala el desarrollo del trabajo de grado titulado La
gamificacion como estrategia didactica para la ensefianza del pensamiento computacional y
la programacion en los estudiantes de educacién media y secundaria, que adelantan la sefiora
Iroka Maria Martinez Vence, identificada con cédula de ciudadania ndmero 63.512.053 de
Bucaramanga y el sefior Edinson Fredy Picdn Pimiento identificado con cédula de ciudadania
numero 13.513.429 de Bucaramanga en calidad de estudiantes del programa académico de
Maestria en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién de la UNIVERSIDAD DE
SANTANDER.

2. Nuestra entidad conoce el perfil del trabajo de grado formulado que sera desarrollado en
nuestra institucion y que se encuentra articulado al proyecto de investigacidn LA
GAMIFICACION Y EL APRENDIZAJE BASADO EN RETOS, aprobado por la UNIVERSIDAD DE
SANTANDER.

3. Los autores del trabajo de grado deberédn formular y gestionar la participacién de la poblacién
objeto de investigaciéon acorde con los lineamientos exigidos por la UNIVERSIDAD DE
SANTANDER, manejando correctamente la informacién y documentos suministrados y
guardando la debida reserva sin excepcion alguna. '

Cordialmente,

[fa~
5 FONSECA MORENO

EDUCATIVA CAMPO HERMOSO

Sede A (Principal) Carrera 9A Occ. No. 49-24 Barrio Campo Hermoso Tel. 6421418
Sede B Calle 47 No. 10 Occ. - 68 Barrio Campo Hermoso Tel. 6339465
Sede C “José Antonio Galdn” Calle Principal No. 1-1 Barrio José Antonio Galan Tel 6760584
Sede D “Rincones de Paz” Kilometro 2 Via Chimita Casa No. 100 Barrio Rincdn de la Paz Tel. 6760593
E-mail: Colcampoh h il.com
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Anexo B. Consentimiento informado!?

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Bucaramanga, Agosto de 2020

Los abajo firmantes, mayores de edad, madre, padre o representante legal del estudiante menor de
edad relacionado(s) en la lista de abajo, estudiantes del Establecimiento Educativo INSTITUCON
EDUCATVA CAMPO HERMOSO por medio del presente documento, hemos sido informados acerca
de la practica educativa que tiene como propésito la implementacién de un proyecto educativo que le
corresponde realizar a los profesores IROKA MARIA MARTINEZ VENCE y EDINSON PICON
PIMIENTO en el establecimiento educativo, para obtener el titulo de Magister en Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educacion.

Teniendo en cuenta lo anterior, manifestamos que entiendemos que el tratamiento de datos comprende
la recoleccion, almacenamiento, uso, circulacién, conservacion, transferencia y/o transmision de
imagenes y audios obtenidos del registro, asi mismo y luego de haber sido informados, comprendemos
que la participacion de el (la) (nifio, nifia, adolescente o representado legal en el proyecto educativo:
LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y LA PROGRAMACION EN LOS ESTUDIANTES DE NOVENO GRADO:

« No generara ningin gasto, ni remuneracion alguna por su participacion o realizacion.

« No sera publicada la identidad del nifio, nifia, adolescente o representado legal, asi como, las,
imagenes, sonidos y datos personales registrados durante la practica educativa a terceros que
no tengan interés en el proyecto educativo.

Frente a la Resolucién 8430/1993 del Ministerio de Salud y Proteccién Social, que regula lo
concerniente a la ética en los procesos de investigacion en Colombia, comprendemos que:

« Este es un proceso que no le reporta ningun riesgo directo o indirecto al nifio, nifa, adolescente
o representado legal.

» Se espera que las preguntas no generen ningln tipo de molestia al nifio, nifia, adolescente o
representado legal.

* Las respuestas brindadas por el (la) nifio, nifia, adolescente o representado legal se mantendran
andnimas durante el procesamiento, andlisis y presentacion de resultados.

« No se recibira ningln tipo de incentivo econémico o de otro tipo por participar en este proceso.

Asi mismo entiendo que:

e Las imagenes y sonidos registrados en la practica educativa del nifio, nifia, adolescente o
representado legal que sean recolectados seran tratados por el responsable y/o encargado
dentro del marco del cumplimiento de la politica de proteccién de datos contemplada en la Ley
1581 de 2012 y su Decreto Reglamentario 1377 de 2013.

« Lainformacién recolectada seré usada para temas investigativos y/o académicos.

En ese orden de ideas, manifestamos que comprendemos en su totalidad la informacién sobre esta
actividad y autorizamos el uso de imégenes, sonidos y datos personales, conforme a este
consentimiento informado de forma consciente y voluntaria.

En constancia, se adhieren los abajo firmantes:

e
ARDILA SOLANO
ANDRES FELIPE SOLANO
1095302391 32891221 X ‘
ORTEGA MArTa  Sofewe Oriegul
AVILA ROJAS MARTHA
ANDRES FELIPE LILIANA . &
1005330554 5554135 ROJAS | X ) 2 el
PINEDA Mon T a0 |
BARRIOS
VASQUEZ JUAN TRINIDAD
1095300381 28192415 X
- vhaGi Trindad Uatquer

1 Adaptado de: (Mondragén Reyes, 2019)
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VEGA | MARCELA
1098652766 |  YERISON 37550548 |  VEGA ) oirc elo \J 9.0
BRANDAO 77U
GUARAMAIMA ROSSY
531343 | ROXIMARDEL | 531348 | granDAO
VALLE
1099736699 ALARCON 63306684 | CARRERO éﬁ/c/ [) =
JOHAN : Qrve bz
MAURICIO ALARCON 7
CASTELLANGS > ;
1127338973 | LOPEZDIEGO | 1127339073 cfgs‘eez"
JOSE =/ -Y
CASTRO ANA LUCIA T
1095301787 | CAMACHO 63253876 | CAMACHO
DAYRON PENA
1097092241 |  DIAZ MELO 91490116 | DANIEL W ﬂ
DANIEL FELIPE DIAZ -"‘Q
DIAZ ORTEGA GLORIA
1097096551 | MIGUEL ANGEL | 63324469 INES
ORTEGA é/w, ﬂ g
FORERO
BUELVAS CLAUDIA
1005370519 P arreose | SLEVOW { 1 8
FERNANDA cwelu-. l/:jvw()
1097096212 ;gggggg 63458497 pEN';’:g;o /I/ é /ﬂ/ »
SHIRLY JULIANA 0o/4 [ Cd/6L6
GARCIA
NOHEMY
1005329077 |  QUINTERO 6334969 :
KATERIN JULIET QUINTERO POh oy GAAN A
: GARZON ANGELICA
1095301949 | SANTOS EIDER 37722383 SANTOS 6eliCA [Naasn S i0 2
GOMEZ AMADO MARIA
1099737812 |  JENNIFER 63502886 | EUGENIA "'(S.Cvs Forns. Diraas
GOMEZ RICO
1095303487 |  JHORDY 63343819 | LUZSTELLA : ,
ALEXSANDER N/ ,d?/[q Pag
GRANADOS MERCEDES
1099734254 | LIEVANO JUAN | 37720067 | LIEVANO - .
SEBASTIAN PRADO (e reees e
GUERRA
MARTINEZ SONIA
1087092179 crlbn 63542735 | | SONIA % /4 _@
ALEXANDRA
e VICTOR =
1007095019 | TERSINDEZ | 1005000252 HERNZANDE ? / 5 o %W ({ "
ANDRES
JIMENEZ BRISEIDA
1098071904 | SUAREZMARIA | 39017224 | SUAREZ :
FERNANDA CALDERON Breoido Suorer
MARTINEZ ROA NANCY W
1043667906 VALERIA 22462466 | ZARATE 61/644 @&
ROA JIMW
OSPINO MOYA ISABEL /
1095913861 OMAR 30207771 | CUELLAR
. SANTIAGO GOMEZ 5""4*?// CJ&f/“’ Gomed
RO%LEIQSEZ LYDA
1126905474 i 52403578 | JHOANNA n{ o/ ? {.
ALEJANDRO RODRIGUEZ yda \Odri o€ z)
QUINTERO SANDRA
1096063417 | poNTANEZ | 37947693 | MONTAREZ ﬂ%w\ /74 7&
DAVID Em b Wm"g
RAMIREZ CLAUDIA
CARVAJAL 37747685 | LILIANA
1095300374 | |LONATAN CARVAJAL CLaudlq llham Curvay
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MARIELA R ~
1095580586 63480161 X o s
SHARID JULIETH VARATORA Hsvicls Zora 2ori
RODRIGUEZ e
1124010399 |  BUELVAS 1124011086 | 5 P00 o | X W ﬁ
ANDRES DAVID ;
SANCHEZ ANA
1096070751 NORIEGA 63507112 | MILENA | X
NICOLE DAYANA NORIEGA (o Mrfenn M.
SEPULVEDA YAMILE
1098615428 GOMEZ 63550717 | GOMEZ | X | |
STEFANY VARGAS NMac?le Gorrez Jarg23
SINUCO :
GLEDYS
1126425073 |  MARQUEZ X
HENRY JESUS MARQUEZ QL‘Z}%S /%‘QW/
SUAREZ LUNA DIANA 7 7 7 Z
1099736850 | SANTIAGO 63548414 K"{ﬁﬂ:"‘e X pm l (
SUAREZ RUEDA MARIA o
1012321989 | \NDRES JULIAN | 1022341053 | pugpa | X r{(»w,« qzwé‘é«
TELLEZ ROSSO s
1066269939 WSBEN 1064113173 | JEOEp | X
ENRIQUE I ute pidle TS 12908 €
1006102979 VELASQBAHAMONUEZ 53129663 G'NAON X
NICOLE VANESA BAHAM GINA BABAMON
VILLAMIZAR FREDDY
1096065177 | QUIROGALINA | 1098627770 | FERNEY | X
MARIA BARRERA F;co/./ ,)/ FC—MC;/ Bovresr .

Testigo 1 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes en el
rol de investigadores):

Nombre: RICARDO ARI§;MZ§EI %NT oS
Firma: ’Jﬂ""‘
7/ / VA
Testigo 2 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes en el

rol de investigadores):

Nombre:.
i
Firma: __/ o pee > 3¢
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Anexo C. Autorizacién uso de imagenes

DOCUMENTO DE AUTORIZACION PARA EL USO DE IMAGENES Y FIJACIONES
AUDIOVISUALES (VIDEOS) OTORGADO A LA INSTITUCION EDUCATIVA CAMPO HERMOSO Y
A LA UNIVERSIDAD DE SANTANDER

Institucion Educativa: INSTITUCION EDUCATIVA CAMPO HERMOSO
Codigo DANE:168001001173  Municipio: BUCARAMANGA

Docente(s) directamente responsable(s) del tratamiento de datos personales (Art. 3 ley 1581 de 2012):

IROKA MARIA MARTINEZ VENCE CC/CE: 63.512.053

EDIN§§N PIC§N PIMIENT§ CC/CE: 13.513.429

Los abajo firmantes, mayores de edad, madre, padre o representante legal del estudiante menor de edad
relacionado(s) en la lista de abajo, por medio del presente documento otorgamos autorizacién expresa para el
uso de la imagen del menor, bajo los parametros permitidos por la Constitucion, la Ley y la Jurisprudencia, en

favor de la Institucion Educativa Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga y de la Universidad de Santander.
La autorizacion se regira en particular por las siguientes

CLAUSULAS

PRIMERA. Autorizacién y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo(amos) a la Institucién Educativa
Campo Hermoso de la ciudad de Bucaramanga (ubicada en Carrera SOCC #49-24, Barrio Campo Hermoso con
correo-e colcampohermoso@hotmail.com y teléfono 57 7 6339465) y a la Universidad de Santander (ubicada en
Calle 70 N° 55-210, con correo-e coordinacion.academica@cvudes.edu.co y teléfono 57 7 6516500 Ext. 1891),
para que hagan uso y tratamiento de la imagen del menor abajo referido, para incluirla en fotografias,
procedimientos andlogos a la fotografia, asi como en producciones audiovisuales (videos) exclusivamente
relacionadas con actividades académicas y de investigaciéon formalmente avaladas por estas instituciones.

SEGUNDA. Aicance de la Autorizacién. La presente autorizacion se otorga para que la imagen del menor pueda
ser utilizada en formato o soporte material en ediciones impresas, y se extiende a la utilizacion en medio
electronico, dptico, magnético (intranet e internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier
medio o soporte conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podra efectuarse de manera directa o a través
de un tercero que se le designe para tal fin.

TERCERA. Territorio y Exclusividad. La autorizacion aqui realizada se da sin limitacion geografica o territorial
alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicara exclusividad por lo que se reserva el
derecho de otorgar autorizaciones de uso similares y en los mismos términos en favor de terceros.

CUARTA. Divulgacién de informacién. He(hemos) sido informado(a)(s) acerca de la grabacién del video y/o
registro fotografico que utilizara el(los) docente(s) para efectos de la realizacion de su trabajo de investigacion
requerido para optar al titulo de Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién en la Universidad de
Santander.

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacion de mi(nuestro) hijo(a) o
representado(a) en la grabacién y/o registro fotografico y resuelto todas las inquietudes, he(hemos) comprendido
en su totalidad la informacion sobre esta actividad y entiendo(entendemos) que:

« La participacion del menor en este video y/o registro fotografico y los resuitados obtenidos por
el(los) docente(s) en la presentacién y sustentacion de su trabajo de grado, no tendran
repercusiones o0 consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en el
curso.

» La participacion del menor en el video y/o registro fotografico no generara ningun gasto, ni
recibiremos remuneracion alguna por su participacion.

« No habra ninguna sancién para el menor en caso de que no autoricemos su participacion.

+ Laidentidad del menor no sera publicada y las imagenes y sonidos registrados durante la grabacién
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se utilizaran Unicamente para los propdsitos de la investigacién y como evidencia del desarrollo de
trabajo de grado para optar al titulo de Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educaciér
en la Universidad de Santander.

« La Universidad de Santander y el(los) docente(s) investigadores garantizaran la proteccion de las
imagenes del menor y el uso de las mismas, de acuerdo con la normatividad vigente, durante y
posteriormente al proceso de evaluacién del(los) docente(s) como estudiante(s) de la Maestria.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados y de forma consciente y voluntariz
firmo(amos) como prueba de que doy(damos) o no doy(damos) el consentimiento para la participacién del meno
en la grabacion del video y/o registros fotograficos para efectos de realizacién del referido trabajo de grado.

En constancia, se adhieren los abajo firmantes:

~ | N°documento | T
del estudiante | delestudiante | madreo representante SR
ARDILA SOLANO MARTH
ANDRES FELIPE SOLANO
1095302391 32891221 s e ,
p {‘!"'l., '#l 4 Q)‘i,'f W 11 &’-"1
AVILA ROJAS MARTHA
ANDRES FELIPE LILIANA
1005330554 5554135 ROJAS /7 l A }Z 2
PINEDA arthe 0/‘/‘
BARRIOS
VASQUEZ JUAN TRINIDAD
1095300381 s 28102415 | | onres AN c(
. Trinidad. (Jas Jvez
BORRERO VEGA MARCELA \/
1098652766 YERISON 37550548 VEGA Tlavcela o /(} a
BRANDAO L
GUARAMAIMA ROSSY
531343 ROXIMAR DEL 531348 BRANDAO
VALLE l
ryrnsiy EDDY -
1099736699 e 63365564 | CARRENO % O/O/ CO 't o
MAURICIO ALARCON ‘//
CASTELLANOS )
1127338973 | LOPEZDIEGO | 1127330073 | ™ Cc‘éﬁ%
JOSE :
CASTRO ANA LUCIA =
1095301787 CAMACHO 63253876 | CAMACHO
DAYRON PENA =
1097092241 DIAZ MELO 91490116 DANIEL W &
DANIEL FELIPE DIAZ et -
DIAZ ORTEGA GLORIA 7
1097096551 | MIGUEL ANGEL | 63324469 INES .
ORTEGA G/OV'“ 0. i
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= ”EV = =

| FORERO o )
BUELVAS CLAUDIA
1005370519 ety 37720254 | piEluAS (L { X 8 /
FERNANDA CIUJ ey eelval) P
FUENTES m—
1097096212 PEDROZO 63458497 | ool ﬂ/ 4 f ’
SHIRLY JULIANA VD 1a ed’7o2q
GARCIA
1005329077 |  QUINTERO 6334969 QT,?':'EEMRYO . & 0 ey §
KATERIN JULIET Vohermy ©uitnkee L
GARZON ANGELICA
1095301949 | SANTOS EIDER 37722383 SANTOS Ad celich THoasn S 0 4
GOMEZ AMADO MARIA
1099737812 JENNIFER 63502886 | EUGENIA q
AMADO L 4 A tnre Qoo b
GOMEZ RICO
1095303487 JHORDY aasigaqy | HUZBIELEA Al .
ALEXSANDER fm iin o
GRANADOS MERCEDES
1099734254 | LIEVANO JUAN | 37720967 | LIEVANO - ,,
SEBASTIAN PRADO ¢ f@nﬁf)&? [lévrab
GUERRA
1007002179 | MARTINEZ 63542735 SONIA . :
TANIA MARTINEZ »
ALEXANDRA 07
1097095019 :Emmgg 1095909252 Héll‘?(l:\lk?\l%E /
CRISTHIAN : ¢ —/c.‘ Pk,
ANDRES
JIMENEZ BRISEIDA
1098071904 | SUAREZ MARIA | 39017224 | SUAREZ :
FERNANDA CALDERON Brieeodo Swarey
MARTINEZ ROA NANCY
1043667906 VALERIA 22462466 | ZARATE (./V M JZ
ROA 007167 " TLEA .
OSPINO MOYA ISABEL / 7
1095913861 OMAR 30207771 | CUELLAR -
SANTIAGO GOMEZ salel coellos Gomez -
RO%TRElgaez LYDA
1126905474 52403578 | JHOANNA
ek RODRIGUEZ do  Kodvi
ALEJANDRO Yoo odyi G,ea/:;.
1006063417 | QONTERO 37547693 | SANDRA / / o
DAVID /‘A{‘”m Pl Vr«’fbﬂc/j{/
RAMIREZ CLAUDIA { / ¢ L =
CARVAJAL 37747695 LILIANA
1095300374 | jLHONATAN CARVAJAL
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N e

del estudiante anle | madreo i e i
1095580586 | TARAZONA | 63480161 | WARLLA 5 & . .
SHARID JULIETH Hiayir.la A 3,0 220
RODRIGUEZ o ‘
1124010399 BUELVAS 1124011056 | g iEi ﬂ/@ L
ANDRES DAVID :
SANCHEZ ANA
1096070751 NORIEGA 63507112 MILENA 4 _ V/ / /,/
NICOLE DAYANA NORIEGA Flrea 1<l Zeet J7
SEPULVEDA YAMILE
1098615428 GOMEZ 63550717 GOMEZ L
STEFANY VARGAS > Yamitle gomez \/Ofc/asv
SINUCO 4
GLEDYS
1126425073 MARQUEZ /{/
HENRY JESUS MARQUEZ ¢/&0@/X arguey”
SUAREZ LUNA DIANA V4 [ v
1099736859 | SANTIAGO 63548414 KATL'l"JiF}\'NE - K % L
ARBOLEA Q?“ 7o RdPevine Ao
SUAREZ RUEDA MARIA
1012321989 ANDRES JULIAN | 1022341053 RUEDA ’J{UA/C( ‘Z @\
TELLEZ ROSSO
NEDITH
1066269939 WSBEN 1064113173 , _
ENRIQUE TELLEZ beele Fofles Roffn
VELASQUEZ SIA
1006102979 BAHAMON 63120663 | paramion ~ Bane
NICOLE VANESA GINA - BakamoN
VILLAMIZAR FREDDY
1096065177 | QUIROGALINA | 1098627770 | FERNEY pon
MARIA BARRERA 7:'"4-%/ bemey Parera
/ §
Lugar y fecha: Bucaramanga, Agosto de 202

Testigo 1 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes en el
rol de investigadores): .

Nombre: RICARDO ARISMENDI SANTOS

Firma:

/A

Jriw /{,u;

Testigo 2 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes en el
rol de investigadores):

Nombre: RUBIELA JEREZ OCHOA

! -

Firma:

et g <
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Anexo D. Asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO
Bucaramanga, Agosto de 2020

Los abajo firnantes, menores de edad relacionado(s) en la lista de abajo, estudiantes del
Establecimiento Educativo INSTITUCON EDUCATVA CAMPO HERMOSO por medio del presente
documento, hemos sido informados acerca de la practica educativa que tiene como propésito la
implementacién de un proyecto educativo que le corresponde realizar a los profesores IROKA MARIA
MARTINEZ VENCE y EDINSON PICON PIMIENTO en el establecimiento educativo, para obtener el
titulo de Magister en Tecnologlas Digitales Aplicadas a la Educacién.

Teniendo en cuenta lo anterior, manifestamos que entendemos que el tratamiento de datos comprende
la recoleccién, almacenamiento, uso, circulacién, conservacién, transferencia y/o transmisién de
imégenes y audios obtenidos del registro, asi mismo y luego de haber sido informados, comprendemos
la participacién en el proyecto educativo: LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
LA ENSENANZA DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y LA PROGRAMACION EN LOS
ESTUDIANTES DE NOVENO GRADO:

« No generard ningln gasto, ni remuneracion alguna por su participacion o realizacién.

* No serd publicada la identidad del nifio, nifia, adolescente o representado legal, asl como, las,
imagenes, sonidos y datos personales registrados durante la practica educativa a terceros que
no tengan interés en el proyecto educativo.

Frente a la Resolucion 8430/1993 del Ministerio de Salud y Proteccién Social, que regula lo
concemiente a la ética en los procesos de investigacién en Colombia, comprendemos que:

« Este es un proceso que no le reporta ningtin riesgo directo o indirecto al nifio, nifia, adolescente
o representado legal.

« Se espera que las preguntas no generen ningun tipo de molestia al nifio, nifia, adolescente o
representado legal.

* Las respuestas brindadas por el (la) nifio, nifia, adolescente o representado legal se mantendran
anonimas durante el procesamiento, analisis y presentacion de resultados.

« No se recibira ningun tipo de incentivo econdmico o de ofro tipo por participar en este proceso.

Asl mismo entendemos que:

» Las imagenes y sonidos registrados en la practica educativa del nifio, nifia, adolescente o
representado legal que sean recolectados serdn tratados por el responsable y/o encargado
dentro del marco del cumplimiento de la politica de proteccién de datos contemplada en la Ley
1581 de 2012 y su Decreto Reglamentario 1377 de 2013.

« Lainformacién recolectada sera usada para temas investigativos y/o académicos.

En ese orden de ideas, manifestamos que comprendemos en su lotalidad la informacién sobre esta
actividad y autorizamos el uso de imagenes, sonidos y datos personales, conforme a este asentimiento
informado de forma consciente y voluntaria.

En constancia, se adhieren los abajo firmantes:

v~

N* documento Asentimiento
ARDILA SOLANO ANDRES FELIPE |
1095302391 X aches ieh 1 €).
AVILA ROJAS ANDRES FELIPE
1005330554 X " 5
diev telife fila feaa
BARRIOS VASQUEZ JUAN DAVID >3
1095300381 X di‘j X
BORRERO VEGA YERISON
1098652766 X Yeuison eonides Bosinw

BRANDAO GUARAMAIMA ROXIMAR DEL

531343 VALLE X ﬂo,q |ma( & fandd0o
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“m mw&um - =
CARVAJAL ALARCON JOHAN MAURICIO
X
1099730699 dohon Caw/o]a\
CASTELLANOS LOPEZ DIEGO JOSE )
x / 2 ]
1127338973 J Jor, 1 ‘) ~ S
CASTRO CAMACHO DAYRON
1095301787 X <3 " ‘
DIAZ MELO DANIEL FELIPE .
41
10970922 Danie| 7 Melo
DIAZ ORTEGA MIGUEL ANGEL
1097096551 X A
noel Drr.
FORERO BUELVAS PAULA FERNANDA ]
1005370519 X
Tavla Buelbos
FUENTES PEDROZO SHIRLY JULIANA
1097096212 X o )
hirly Juliana
GARCIA QUINTERO KATERIN JULIET
1005329077 X
{Qevin GG
GARZON SANTOS EIDER
1095301949 X
Eidey Garso
GOMEZ AMADO JENNIFER
1099737812 X
| r
GOMEZ RICO JHORDY ALEXSANDER
1095303487 X
Jhoroy _Goyez
GRANADOS LIEVANO JUAN SEBASTIAN
1099734254 X 3
d ol o H o l\-'
GUERRA MARTINEZ TANIA ALEXANDRA S
1097092179 X
To nta G L eyro,
HERNANDEZ HERNANDEZ CRISTHIAN
1097095019 ANDRES X
™ é
Logtion ‘.’]Crnu:}( 2
JIMENEZ SUAREZ MARIA FERNANDA
1098071904 X
Marq Jermardy Timener QR
MARTINEZ ROA VALERIA
1043667905 X
LRSS BV A Y4l 2 [ 1
OSPINO MOYA OMAR SANTIAGO
1095913861 %
Omar Santiagp (sPINd O
OTERO RODRIGUEZ JULIAN
112690847 ALEJANDRO :
ZJ/ ay O 74‘,0
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i Nombre compieo delestudanto | MU | pma del ostudiante

AVID
1006063417 QUINTERO MONTANEZ D X
a\ll_d Quindero
RAMIREZ CARVAJAL JHONATAN

X

1085300374 -, “i1p '
REYES TARAZONA SHARID JULIETH

1095580588 X Tolesh, 0 s

RODRIGUEZ BUELVAS ANDRES DAVID
1124010399 X A y
An s V edagrea.

SANCHEZ NORIEGA NICOLE DAYANA

'
1096070751 X
N OLESMICHE L
SEPULVEDA GOMEZ STEFANY
1098615428 X 5
A clen Seiiudn EoXER
SINUCO MARQUEZ HENRY JESUS
1126425073 X

\.’e’d}? 2'7‘/C <

SUAREZ LUNA SANTIAGO =
- | ortopiver

SUAREZ RUEDA ANDRES JULIAN N
1012321989 X
Ardres Koeda
TELLEZ ROSSO WSBEN ENRIQUE
1066269939 X tspon Tehet
VELASQUEZ WW NICOLE
VANESA
1006102979 X V V I
Qned Velazgpez
VILLAMIZAR QUIROGA LINA MARIA T f
1096085177 X uw,g(,u./ :

Testigo 1 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes en el
rol de investigadores):

Nombre: I NDI SA!

(4

Testigo 2 (persona namry(nayor de’edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los docentes en el
rol de investigadores):

Nombre: RUBIELA JEREZ OCHOA

7

. AV -
Fima: _ /. /up2re?

i~
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Anexo E. Test inicial de pensamiento computacional

Este Test de Pensamiento Computacional fue desarrollado por Marcos Roman (UNED,
2015).

Estimado estudiante:

Este TEST se aplica como evaluacion inicial para medir su nivel de aptitud y desarrollo
de pensamiento computacional como parte del proyecto de investigacion ACTIVIDADES
GAMIFICADAS COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA LA ENSENANZA DEL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y LA PROGRAMACION EN LOS ESTUDIANTES
DE NOVENO GRADO. La informacion suministrada sera solo de caracter pedagogico y
se aplicara la ley de proteccion de datos.

INSTRUCCIONES DEL TEST:

El test esta compuesto por 28 preguntas. Todas las preguntas tienen 4 opciones de
respuesta (A, B, C o D) de las cuales sélo una es correcta.

A partir de que comience el test se disponen de 45 minutos para hacerlo. No es
imprescindible que conteste a todas las preguntas.

Para avanzar de una pégina a otra del test, en la parte inferior de la pagina debe hacer
clic sobre el boton 'Continuar’. MUY IMPORTANTE: cuando acabe o finalice el tiempo
debe avanzar hasta la Ultima paginay dar clic sobre el botén 'Enviar' para que se guarden
las respuestas.

Antes de comenzar el test, vamos a ver 3 ejemplos (NO PUNTUABLES) para

familiarizarse con el tipo de preguntas.
iANIMO Y SUERTE!

llustracion 15. Personajes que aparecen en el Test de Pensamiento Computacional
PERSONAJES OUE APARECEN EN EL TEST Y EJEMPLOS:

Fuente: (Roman
Gonzalez,

‘Pac-Man’ Fantasma Artista

2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

EJEMPLO 1

En este primer ejemplo se pregunta cuales son los 6rdenes que llevan a 'Pac-Man' hasta
el fantasma por el camino sefalado.

Es decir, llevar a 'Pac-Man' EXACTAMENTE a la casilla en la que se encuentra el
fantasma (sin pasarse ni quedarse corto), y siguiendo estrictamente el camino sefialado
en amarillo (sin salirse y sin tocar las paredes, representadas por los cuadrados
anaranjados)

La opcion correcta en este ejemplo es la B. Marque en el botén de respuesta
correspondiente, que esta debajo de la pregunta.

llustracion 16. Ejemplo 1. Test de Pensamiento Computacional.

¢Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

(Qué érdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado? P
@ : £ 2 Opcién A

>y

>t |

[‘i Opcién C
»4te

3y

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Marque la opcion correcta:
A
B
e
D
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Ejemplo 2

En este segundo ejemplo se pregunta de nuevo cuales son los érdenes que llevan a 'Pac-
Man' hasta el fantasma por el camino sefialado. Pero en este caso las opciones de

respuesta, en vez de ser flechas, son bloques que encajan unos con otros.

Recordamos que la pregunta pide llevar a 'Pac-Man' EXACTAMENTE a la casilla en la
gue se encuentra el fantasma (sin pasarse ni quedarse corto), y siguiendo estrictamente
el camino sefialado en amarillo (sin salirse y sin tocar las paredes, representadas por los

cuadrados anaranjados)

La opcion correcta en este ejemplo es la C. Marca en el botdn de respuesta

correspondiente, que esta debajo de la pregunta.

llustracion 17. Ejemplo 2. Test de Pensamiento Computacional.

¢ Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

SQué érdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado?

Opcién A

girara la

Opcién B

[IEIENEN derecha O v

Opcién C
=
[ girar a la

Opcién D
[ avanzar |
:

\ [[{&=1g=0EN derecha L v
[ avanzar |

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Marque la opcion correcta:
A
B
C
D
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Ejemplo 3

En este tercer ejemplo se pregunta qué 6rdenes debe seguir el artista para dibujar la
figura que aparece en pantalla. Es decir, como debe MOVER el |apiz para que se dibuje
la figura. La orden MOVER empuja el lapiz dibujando, mientras que la orden SALTAR,
hace dar un salto al artista sin dibujar.

La flecha gris indica la direccion del primer movimiento del lapiz.

La opcion correcta en este ejemplo es la A. No olvide marcarla.

llustracion 18. Ejemplo 2. Test de Pensamiento Computacional.

¢, Qué drdenes debe ejecutar el artista para dibujar la figura? El lado corto mide 50
pixeles y el lado largo 100 pixeles.

¢Qué ordenes debe ejecutar el artista para dibujar la figura? El
lado corto mide 50 pixeles y el lado largo 100 pixeles.

Opcién A Opcién B
mover hacia pixeles

girar a la (EETCEERA por 1 grados

mover hacia EECELICRANIEL) pixeles

mover hacla pixeles

girarala por £3) grados

mover hacia EEEERCRMLL) pixeles

Opci6én C Opcién D
mover hacia EREENCRBIES) pixeles mover hacia pixeles

girar a la (EETEEEED por E1) arados [N oirar a la CETSEED por ) grados
| mover hacia £ CELICRAEL) pixeles

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Marque la opcion correcta:
A
0B
e
0D
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 1

¢, Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefalado?

llustracion 19. Pregunta 1. Test de Pensamiento Computacional.

cQué drdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado? <z
Q@ fe 2 Opcién A

>y
»3y

»3y

I

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdS] ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

&

Pregunta 2

¢,Qué orden FALTA para llevar a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 20. Pregunta 2. Test de Pensamiento Computacional.

<Qué orden falta sec pa H I’ Man'’ hasta el fantasma por el | Opcién A

cat mon B

Opcién B

“

Opci6én C

& *

}-\) Opcién D

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdAPdS]_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 3

¢En qué paso hay un ERROR para llevar a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino

sefalado?

llustracion 21. Pregunta 3. Test de Pensamiento Computacional.

Para llevar a Pac-Man' hasta el fantasma por el camino seiialado, éen qué paso de
la siguiente secuencia de Grdenes hay un error?

avanzar o S 2T

CIELENEN izquierda O ¥

avanzar

w—p Paso B

avanzar Eaan 27007

CHEIEERER izquierda O ¥

avanzar

—p Paso D

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Prequnta 4

¢, Qué ordenes debe seguir el artista para dibujar el cuadrado? Cada lado del cuadrado

mide 100 pixeles

llustracion 22. Pregunta 4. Test de Pensamiento Computacional.

lados del cuadrado mide 100 pixeles.

2Qué brdenes debe ejecutar el artista para dibujar el cuadrado? Cada uno de los

Fuente: (Roman Gonzalez,

2016)Recuperado

de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 5

¢, Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 23. Pregunta 5. Test de Pensamiento Computacional.

ZQué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por e

1 camino sei

nalado?

&

Opcién

»

A Opcién B

Opcién

»

C

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 6

¢, Cuéntas veces deben repetirse las 6rdenes que hay en el rectangulo gris, para llevar a
PAC-MAN hasta el fantasma, ¢ por el camino sefialado?

llustracion 24. Pregunta 6. Test de Pensamiento Computacional.

ces se debe repetir la secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ hasta el "
fantasma por el camino senalado? Opcién A
‘ 2 X 2
@ Opcién B
ﬁ Opcién C
Opcién D

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 7

Para que el artista dibuje UNA VEZ el siguiente rectangulo, de 50 pixeles en su lado corto
y 100 pixeles en el largo, ¢ En qué paso de las siguientes érdenes hay un ERROR?

llustracion 25. Pregunta 7. Test de Pensamiento Computacional.

Para que el artista dibuje una vez el siguiente rectangulo
(50 pixeles de ancho y 100 pixeles de alto), cen qué paso de
la siguiente secuencia de 6rdenes hay un error?

T
Paso A

repetir ) veces

hacer | mover hacia pixeles

Bﬁ%r ala por E) grados s SLElR
rr?{over hacia pixeles oy 2PN
Eg\irar ala por Ele) grados [ =5 2T )

R

—_—

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 8

¢ Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 26. Pregunta 8. Test de Pensamiento Computacional.

Qué Grdenes llevan a Pac-Man’ hasta ¢l fantasma por el camino sefalado?
Opcién A Opcién B

repetir & veces
haz | repetir ) veces

repetir () veces
haz | repetir 3 veces

Il ' -

repetir ) veces

haz (‘avanzar
—

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

165
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Pregunta 9

¢, Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 27. Pregunta 9. Test de Pensamiento Computacional

£Qué 6rdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefialado? . B
Opcién A Opcién B

Repetir hasta Repetir hasta

& | @ e
It : )

Opcién C

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdS|j_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 10

¢, Qué blogue FALTA en las siguientes o6rdenes para que PAC-MAN llegue hasta el
fantasma por el camino sefalado?

llustracion 28. Pregunta 10. Test de Pensamiento Computacional

Opcién A Opcién B

girar a la (ZEEEXOR I oiar a2 ta
Opcién C Opcién D
m No falta ningin bloque

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdS| ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 11

Encuentra en qué PASO (A, B, C, o D) esta el ERROR, que impide a PAC-MAN llegar
hasta el fantasma, por el camino sefialado.

llustracion 29. Pregunta 11. Test de Pensamiento Computacional

Para que Pc’mm llg  hasta el fantasma por lmmmosemlad en qué paso
siguiente lcu:m'md rdenes hay un error?

&

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Prequnta 12

¢, Qué serie de 6rdenes debe ejecutar el artista para dibujar la escalera que llega hasta la
flor? El lado de cada cuadro de la escalera mide 30 pixeles.

llustracion 30. Pregunta 12. Test de Pensamiento Computacional

4Qué secuencia de Gdencs debe cjecutar el
arsistn para dibrer ko escalera qus e hast:
“lafor ? Cada peldaiio sube 30 pixeles

haz .mmm..o xeles
vuahmEDwmwm

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 13

¢, Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 31. Pregunta 13. Test de Pensamiento Computacional

Qué Srdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino sefialado?

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Prequnta 14

¢ Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 32. Pregunta 14. Test de Pensamiento Computacional

¢Qué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino sefialado?

S5 hacer (‘avanzar
l~ s |
L‘! SLE camino a la derecha O v

hacer
hacer (RVERERN avanzar

LAY camino a la izquierda O v

hacer (g
@ acer el CILETENEY izquierda O v

—

si L=V camino a la derecha O v

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 15

¢, Qué falta en la siguiente serie de 6rdenes para llevar a PAC-MAN hasta el fantasma por
el camino sefialado?

llustracion 33. Pregunta 15. Test de Pensamiento Computacional

Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, éen
cia de drd

qué paso de la siguiente secuencia de Grdenes hay un error?

hacer | avanzar

SHEV camino a la izquierda O v >P“s° A

hacer | girarala _> Paso B
EHEYY camino a la derecha O v —9 Paso C

hacer Evanzar

S—

&

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 16

¢En qué PASO (A, B, C o D) hay un ERROR, que impide a PAC-MAN llegar hasta el
fantasma por el camino sefalado?

llustracion 34. Pregunta 16. Test de Pensamiento Computacional

Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, éen
qué paso de la siguiente secuencia de érdenes hay un error?

Repetir hasta llegar a...
[

—
hacer | avanzar
BRI camino a la izquierda O v ql’aso A

hacer (‘girarala > Paso B
E1EY camino a la derecha O v —9 Paso C

—
hacer bvanzar

=

&

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 17

¢, Qué drdenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 35. Pregunta 17. Test de Pensamiento Computacional

EQué 6rdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino sefialado?

|
(d

Opcién A

Repetir hasta llegar a... B

UELEIEEEEE un camino delante v

hacer | avanzar
=

girar a la

Opcién B

Repetir hasta llegar a...

un camino delante v

hacer | sihay

hacer | avanzar
-

ELTENECTETENEY derecha O v

5 =

Opcién C

Repetir hasta llegar a... Eﬂ

LECEIEET L EWE camino a la derecha O v

hacer [ girarala

sino [ avanzar
S

Opcién D

Repetir hasta legar a...

LECEIEELEWE camino a la izquierda O v

hacer | girarala

sino

( avanzar
~—~

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Prequnta 18

¢, Qué ordenes llevan a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino sefialado?

llustracion 36. Pregunta 18. Test de Pensamiento Computacional

¢Qué 6rdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino seralado?

B
5

Opcién A
Repetir hasta llegar a.

hacer | sihay

Opcién B

un camino delante ¥ hacer

hacer | avanzar
~

girara la

sino

— ~

Repetir hasta llegar a...

SILEVE un camino delante v

hacer | avanzar
=

“girar a la

sino

Opcién C

Repetir hasta llegar a... Eﬂ

hacer | sihay

Opcién D

camino a la derecha U v hacer

girara la

hacer

sino avanzar
—

Repetir hasta llagar a...

S5 camino a la izquierda O v

sino

[ avanzar
6

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 19

¢En qué Paso hay un ERROR para llevar a PAC-MAN hasta el fantasma por el camino

sefalado?

llustracion 37. Pregunta 19. Test de Pensamiento Computacional

Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sei
la siguiente secuencia de ordenes hay un error’

lado, cen qué paso de
or?

&

&

repetir hasta B

haz | si hay
haz [ avanzar
-

sino | si hay

un camino delante ¥

é Paso A

camino a la derecha v v

haz (girarala EETTICEXRA ﬁ Paso C

sino @?ar ala
S~

e Paso B
= Paso D

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 20

¢, Qué bloque falta en la siguiente secuencia para que PAC-MAN llegue hasta el fantasma
por el camino sefalado?

llustracion 38. Pregunta 20. Test de Pensamiento Computacional

<Qué bloque falta e
h

camir

si hay

hacer ( girara la

)

de 6rdenes para que ‘Pac-Man’llegue
ino sefalado?

Opcién B

girarala

Opcién €

giraralla

Opcién D

No falta ninglin bloque

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj]_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 21

¢, Qué drdenes llevan a PAC-MAN hasta la fresa y le indican que se coma el numero de

fresas indicado?

llustracion 39. Pregunta 21. Test de Pensamiento Computacional

indicado?

<SQué ordenes llevan a Pac-Man’ por el camino sefialado hasta las
fresas e indican a ‘Pac-Man’ que se coma el niimero de fresas

a

Opcién A
WIEGLEEES haya camino delante v

hacer [ avanzar
&

repetir [EJ veces

haz E}r’;er 1 fresa

p
LIS haya camino delante v

hacer [ avanzar
&

repetir £ veces

haz (Comer1fresa
S~

IMELIEERE haya camino delante v

hacer ( avanzar

repetir [ veces

haz Q:Lov;ler 1fresa

Opcién D
mientras
hacer (:\}énzar
repetir & veces

haz (Comer1fresa
b

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Prequnta 22

¢, Qué ordenes van llevando a PAC-MAN por el camino sefialado y le van indicando que

se coma el numero de fresas correspondiente que hay en cada casilla?

llustracion 40. Pregunta 22. Test de Pensamiento Computacional

Qué Srdenes van llevand:
icdndole qu:

an’ por el ialado ¢
liente?

Opcién A

°,

./0.

WELIEH haya camino delante v
haz | repetir [ veces
hacer (‘avanzar
=

repetir & veces

hacer (Comer1fresa
—

hacer [ avanzar

repetir [ veces

haz (Comer1fresa

WELIES haya camino delante v

haz | repetir §&J veces

hacer | avanzar
=

repetir ) veces

hacer (Comer 1 fresa
—

hacer | avanzar
L

repetir [ veces

haz (Comer1 fresa
~—

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 23

¢, Qué falta en la siguiente secuencia de Ordenes para que PAC-MAN avance por el
camino sefalado comiéndose el numero de fresas indicado?

llustracion 41. Pregunta 23. Test de Pensamiento Computacional

Qué blogue falta en la si
senala

ra que ‘Pac-Man’ avance por el camino
das (mimero desconocido)?

Opcién A

Mientras haya camino delante

Opcién B

I | Mientras no haya camino delante|

Opcién €

Mientras haya alguna fresa

Opcién D

Mientras no haya ninguna fresa

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Prequnta 24
¢, Qué bloque falta en la siguiente secuencia, para que PAC-MAN avance por el camino

sefialado comiéndose el numero de fresas indicadas? El simbolo de interrogacion (?)
junto a la fresa, significa que no sabemos cuantas fresas puede haber en esa casilla.

llustracion 42. Pregunta 24. Test de Pensamiento Computacional

<Qué falta en la siguiente secuen lenes para que Pac-) avance por el camino senalado Opcién A
en ;
1 vez
haz repetwveces
hacer | avanzar
T ——— e ——— Opcién B
2 veces
Opcién C
& @ ‘ @ ‘ 3 veces
[N i 1)
Opcién D
5 veces

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdAPdS] ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
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Pregunta 25
Sitenemos el siguiente conjunto de érdenes, al que llamamos "my function”, y que dibuja

un cuadrado de 100 pixeles de lado: ¢ Qué secuencia debe ejecutar el artista, para dibujar
los tres cuadrados que aparecen en la imagen?

llustracion 43. Pregunta 25. Test de Pensamiento Computacional

i tenemos el siguiente conjunto de Grdenes, al que llamamos ‘my fimetion’,
v que dibuja un cuadrado de 100 pixeles de lado

Opcién B

\girar a b CITETRD por EEI grados

éQué secuencia debe ejecutar el artista para dibujar el siguiente disefio? Cada
uno de los lados de cada cuadrado mide 100 pixeles.

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSdAPdS|j_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 26
Sitenemos el siguiente conjunto de 6rdenes, al que llamamos "my function”, y que dibuja

un triangulo de 50 pixeles de lado: ¢ QUE FALTA en la siguiente secuencia, para que el
artista realice el dibujo de dientes de sierra, que aparece abajo?

llustracion 44. Pregunta 26. Test de Pensamiento Computacional

Si tenemos el siguie:

Grdenes, al que llamamos ‘my function’,
v que lado

tridngulo de 50 pixeles de lado

Opeibn A Opcién B

repetir ) veces 1
haz [ mover hacia pixeles

\girar a ls CZTMTTIRD por (XL grados

cuencia para que el artista diby

4Qué le falta a la s
diseno? Cada lados de cada triangulo m

repetir (G55 veces
haz | my function

 saitar hacia pixeles 1 3

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Opcién C Opcién D
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Pregunta 27

Sitenemos el siguiente conjunto de érdenes, al que llamamos "get 5": ¢ Qué drdenes van
llevando a PAC-MAN, por el camino sefalado, ¢ e indicandole que se coma el nimero de

fresas que aparecen en cada casilla?

llustracion 45. Pregunta 27. Test de Pensamiento Computacional

Si tenemos el siguiente conjunto de érdenes, al que llamamos ‘get 5™

repetir [ veces

—
haz E?mer 1fresa

éQué ordenes van llevando a ‘Pac-Man’ por el camino sefialado e indicdndole
ue se coma el numero de fresas correspondiente?

] [ 0 o 8
e

Opcién A

avanzar v

o -
I NEY derecha O v

repetir [EJ veces

haz vanzar v

d;et )

Opcién B

avanzar v

ez

LG EENEY derecha O v

repetir [EJ) veces

haz (get5
L

Opcién C

| avanzar v

==
I[N EN derecha O v

repetir [ veces

eet 5

Opcién D

avanzar v
—
][N EN derecha O v

repetir [E) veces

haz (get
det 5

Fuente: (Roman Gonzélez, 2016)Recuperado de:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAPdS|_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6

OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Pregunta 28

Si tenemos el siguiente conjunto de 6rdenes, llamado "move and get 4": ¢ Qué falta en la
siguiente secuencia, para llevar a PAC-MAN por el camino sefialado hasta las frases,
scomiéndose el nimero de fresas indicado?
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llustracion 46. Pregunta 28. Test de Pensamiento Computacional

Si tenemos el siguiente conjunto de 6rdenes, llamado ‘move and get 4”:

Opcién A
[ovanzor +
| girarata
[avanzar

repetir £ veces

Opcién B

3 4

{gir
(ELEE izquierda O ¥

¢Qué falta en la siguiente secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ por el camino senalado hasta las fresas,
comiendo el nimero de fresas indicado?

& Opcién C Opcién D

.

.1!

: ®,
repetir §gg£d veces ke
haz kr;u n 4 g

L ove and get |"

Fuente: (Roman Gonzalez, 2016)Recuperado de:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6
OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

AUTOEVALUACION
Por favor, contesta sinceramente a estas dos breves preguntas de autoevaluacion.
¢, Como crees que te ha salido el test? Valorate del 0 al 10

¢,Como consideras que te va con los computadores y lainformética? Valérate de 0
alo

176


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPdSj_ZVUhIhG4S3bCH6zXSHZoHHbv6OsmCF9drmbDpfBy_Q/viewform

Anexo F. Evidencias Primera Semana de Implementacion Propuesta Pedagdgica

llustracion 47. Captura de Pantalla Encuentro Sincronico Semana 1

Clase Virtual Noveno - Curso Cie... X
&), Personas (15) [E chat
2

Afiadir
personas

o Iroka Martinez (T0)
09 Andres Acevedo

@ cristian hernandez

C A

0@ diego castellanos
°® FERNANDA JIMENEZ
OQ jennifer gomez
g@ Jhonatan Ramirez

-—

Fuente: Elaboracion Propia.

llustracion 48. Captura de pantalla Actividad en Plataforma Institucional.

Titulo Publicado: 2020-09-26 08:23:41

TALLER DE CODE.ORG - CIENCIAS DE LA COMPUTACION

Asignatura Tipo
[Informdtica: La Tecnologia, Légica v proceso v [Clase virtual v
Fecha inicio Blogue de Q Prlesem:ial O Trabajo virtual ) Foro @ Clase virtual O Evaluacion
virtua

2020-10-01 09:00:00 60 Min v

[otra ~

¥

B I U A A = o ;e

Hola estimados estudiantes, a partir de esta clase virtual, iniciaremos un curso de Ciencias de la Computacién que
desarrollaremos con la herramienta Code.org a la que puede acceder desde su computador o desde su celular. En esta
clase virtual les daré las indicaciones de cémo acceder y qué vamos a hacer. A cada uno de sus correos en la plataforma
les llegard una tarjeta con las indicaciones para el acceso. Por favor espere la realizacién de esta clase virtual y luego si

para envidrsela.

Minutes antes de la clase les compartiré el enlace para la reunién por los grupos de Whastapp. La clase se realizard por la .

Cerrar Borrar Copiar Guardar

Fuente: Elaboracion Propia.

177



Anexo G. Evidencias Segunda Semana de Implementacién Propuesta Pedago6gica

llustracion 49. Captura de Pantalla Encuentro Sincrénico Semana 2

R

«« cristian hernandez

Fuente: Elaboracion Propia.

llustracion 50. Captura de Pantalla Grupo WhatsApp con indicaciones y seguimiento a
las actividades

Estudiantes 9-1

Hola muchachos, las lecciones a desarrollar a partir de hoy y hasta el préximo
jueves 22 de octubre sondela6ala 15

en la plataforma CODE.ORG

recuerden que su asistencia a los encuentros virtuales y el desarrollo de las
actividades es vélido para 5 asignaturas

Cualguier duda o inquietud estaré pendiente
Hola buenas tardes

por favor contestar la siguiente encuesta sobre lo aprendido en las lecciones 1
alas

https://forms.gle/V3gELJRINEWd5CzA9

16/10/2020
Hola muchachos
Les recomiendo el envio del documento de identidad

es URGENTE

Hola muchaches, el enlace de |a encuesta anterior se perdié, entonces por

e [l S o o e o s o e

Fuente: Elaboracion Propia

178



llustracion 51. Estado de Avance estudiantes en la plataforma Code.org

Visto por

| Lecciones .HHE
Selecciona un curso o unidad \ Salta a la leccion
Curso Express (2019) v Estandares | 6: Bucles con Rey y BB-8 |

Niveles intentados en Curso Express (2019)

Leccion 6 > 7

Tipo de nivel [ JQ [ e oy e e e iy N =R R R

wonenne’ GQOOGO0QOO00000 - - 0000
| GQOOGO0QOOODRO0 - - 0000
crmnero. | GQOOGOOQOODODOO - - 0OOO
s | 0QOOGO0Q0OOO000 - - 0000
s | QO OOOQOOOOOO0 - - 0OOO
oo | QO OOOOOOOOOOO -

0000
ouzoresams. | QO OOOQO0O000000 - - 0000
Fuente: Recuperado de

https://studio.code.org/teacher_dashboard/sections/2876698/progress

T) E)(E)(E)LE)(H)(E
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Anexo H. Formato Autoevaluacion Aprendizaje Lecciones 1 a5

Revisa y completa la siguiente marcando la opcion que mejor represente tu aprendizaje
*Obligatorio

1. Nombres *

2. Apellidos *

¢,Qué hemos aprendido?

3. Desarrollo programas que responden a la entrada de los usuarios.
Marca solo un ovalo.
Si Algo No

4. Traduzco movimientos en una serie de comandos. *
Marca solo un 6valo.
Si Algo No

5. Identifico y localizo errores en un programa. *
Marca solo un ovalo.
Si Algo No

6. Modifico un programa existente para solucionar errores. *
Marca solo un o6valo.
Si Algo No

7. Represento un algoritmo en un programa de computadora. *
Marca solo un 6valo.
Si Algo No

8. Desarrollo habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico
mediante la revision de las practicas de depuracion. *

Marca solo un 6valo.

Si Algo No

Selecciona la opcién que mejor represente tu opinion.
9. Las actividades realizadas fueron dificiles. *
Marca solo un ovalo.

Si Algo No
10. Las actividades me motivaron. *

Marca solo un ovalo.
Si Algo No
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11. Siento que aprendi muchas cosas. *
Marca solo un ovalo.
Si Algo No

12.  Aun me quedan muchas dudas sobre lo que hice. *
Marca solo un évalo.
Si Algo No
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Anexo |. Evidencias Tercera Semana de Implementacién Propuesta Pedagdgica

llustracion 52. Captura de Pantalla Actividad Tercera Semana Plataforma Institucional

Titulo Publicado: 2020-10-15 10:23:51

‘TALLER DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL - LECCIONES DE LA & A LA 15. ‘

Asignatura Tipo
‘ Informatica: La Tecnologia, Logica v proceso V| | Trabajo V|
Fecha de entrega Blogue de O Priasem:ial @® Trabajo virtual ' Fore () Clase virtual () Evaluacion
virtua

2020-10-22 19:00:00 50 Min v

[ Subir archive 2 oportunidades v

A Ak e EB

Estimado estudiante, durante la semana del 15 al 22 de octubre desarrollards las lecciones 6 a la 15 del Curso Exprés de Ciencias de La
Computacién utilizande la plataforma Code.org al que ingresards con ¢l usuario y clave asignade y enviado a su correo de la plataforma
institucienal. Cada semana los dias jueves se realizard un encuentro sincrénico a través de la plataforma Google Meet con el fin de dar

contardn para notas de las asignaturas de Tecnologia, Informdtica, Matemdticas, Geometria y Quimica.

Cerrar Baorrar Copiar Guardar

Fuente: Elaboracion Propia. Recuperado de:
http://e.plataformaintegra.net/campohermoso/index.php/doc/inicio
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Anexo J. Autoevaluacion Aprendizaje lecciones 6 a 15

Revisa y completa la siguiente marcando la opcion que mejor represente tu aprendizaje
*Obligatorio

1. Nombres *

2. Apellidos *

¢,Qué hemos Aprendido?

3. Identifica los beneficios de usar una estructura de bucles (repeticiones) en lugar
de la repeticion manual. * Marca solo un évalo.

Si Algo No
4. Diferencio entre comandos que deben repetirse en bucles y comandos que deben
usarse solos. *Marca solo un évalo.

Si Algo No
5. Reconozco la diferencia entre usar un bucle y un bucle anidado, * Marca solo un
ovalo.

Si Algo No
6. Resuelvo desafios mediante una combinacion de secuencias en bucle y
condicionales. * Marca solo un 6valo.

Si Algo No
7. Distingo entre bucles que se repiten un namero fijo de veces y bucles que se

repiten siempre que una condicion sea verdadera. * Marca solo un évalo.
Si Algo No

8. Desarrollo programas con la comprension de varias estrategias para implementar
condicionales. *Marca solo un évalo.
Si Algo No

Selecciona la opcién que mejor represente tu opinion:
9. Las actividades realizadas fueron dificiles. * Marca solo un 6valo.
Si Algo No

10. Las actividades me motivaron. * Marca solo un 6évalo.
Si Algo No

11. Siento que aprendi muchas cosas. * Marca solo un évalo.
Si Algo No

12.  Aun me quedan muchas dudas sobre lo que hice. *
Marca solo un évalo.
Si Algo No
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Anexo K. Evidencias Cuarta Semana de Implementacién Propuesta Pedagdgica

llustracion 53. Captura de Pantalla de Programacién Actividad Plataforma Institucional

Editar evento: 09-1 (2020->PRINCIPAL->Basica Secundaria->Formal->Maiiana)
INFORMACION TMPORTANTE - CURSG PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Asignatura Tipo
| Informdtica: La Tecnologia, Légica v proceso V\ \ Trabajo V\
Fecha de entrega Blogue de ' presencial ® Trabajo virtual O’ Fore O Clase virtual ' Evaluacion
virtua

2020-10-29 17:30:00 60 Min v

iZ Adjuntos \ Subir archivo 2 oportunidades v‘
avance curso.xlsx X

A A = e @

Cordial saludo espero se encuentren bien, tengo varias cosas que comunicarles asi que por faver ATENCION:

B 1 U

1. La reunién de esta semane la realizaremos el 29 de octubre a las 11:00 a.m., les estaré informande opertunamente el enlace por el
grupo de WhatsApp.
2. Para los que no han contestade la primera autoevaluacién, de las lecciones 1 a la 5, les recuerdo el enlace:

https://forms.gle/vx4D3ThwBCxKLNyc
3. Tenemos una nueva autoevaluacién para lo realizade de las lecciones 6 a la 15: https://forms.gle/kvulMecKHoK8HL jMHHE

4. Adjunto les envio el decumento con el avance indicado en la plataforma con corte al lunes 26 de octubre, en verde se indica el bloque

-

de lecciones realizadas y el amarillo indica que estdn avanzande. i

Guardar

Cerrar |~ Borrar | Copiar

Fuente: Elaboracion Propia. Recuperado de:
http://e.plataformaintegra.net/campohermoso/index.php/doc/inicio
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Anexo L. Autoevaluacion aprendizaje lecciones 16 a 21

Revisa y completa la siguiente marcando la opcion que mejor represente tu aprendizaje
*Obligatorio

1. Nombres *

2. Apellidos *

¢,Qué hemos Aprendido?

3. Utilizo funciones predeterminadas para completar tareas que se repiten mucho. *
Marca solo un évalo.
Si Algo No

4. Reconozco cuando una funcién podria ayudar a simplificar un programa. * Marca
solo un ovalo.
Si Algo No

1. Utilizo variables en lugar de valores repetitivos dentro de un programa. * Marca
solo un ovalo.

Si Algo No
6. Examino el cédigo para encontrar lugares donde las variables pueden ser
sustituidas por valores especificos. * Marca solo un évalo.

Si Algo No
7. Aprendi como se pueden usar las variables para hacer que el programa sea mas
facil de escribir y més facil de leer * Marca solo un évalo.

Si Algo No

Selecciona la opcién que mejor represente tu opinion:

8. Las actividades realizadas fueron dificiles. * Marca solo un 6valo.
Si Algo No

9. Las actividades me motivaron. * Marca solo un évalo.
Si Algo No

10.  Siento que aprendi muchas cosas. *Marca solo un évalo.
Si Algo No

11.  Aun me quedan muchas dudas Sobre lo que hice. * Marca solo un évalo.
Si Algo No

185



