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USO DE SCRATCH PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL POR DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA DIVINO NINO

Autor: Carlos Javier Acosta Andocilla

RESUMEN

En esta investigacion, en primer lugar, se analiza brevemente algunos de los
problemas que genera la ausencia de una definicibn consensuada del pensamiento
computacional y un marco conceptual que guie su integracion en el curriculo de las
diversas etapas, la relacidbn con otras disciplinas y con la competencia digital, su
evaluacion, la formacion el profesorado, etc, en la Institucion Educativa Divino Nifio,
perteneciente al municipio de San Pelayo, Cérdoba. En segundo lugar, se describen
algunos elementos del proceso para promover su inclusion en el curriculo de la
instituciéon, sobretodo en los docentes de Basica Primaria, caracterizado por la
compresion temporal y la fusién indiscernible de intereses que tienen los docentes por
aprender sobre el pensamiento computacional. Finalmente, se sugiere un producto
sobre el uso del pensamiento computacional bajo Scratch, que es un lenguaje de

programacién para implementar nuevas tecnologias en la educacion.

Palabras clave: Docentes de Basica Primaria, Pensamiento Computacional, lenguaje

de programacion, Scratch, nuevas tecnologias en la educacion.
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USE OF SCRATCH FOR THE DEVELOPMENT OF COMPUTATIONAL THINKING BY
PRIMARY BASIC TEACHERS OF THE EDUCATIONAL INSTITUTION

DIVINO NINO

Author: Carlos Javier Acosta Andocilla

ABSTRACT

In this research, first, we briefly analyze some of the problems generated by the
absence of a consensual definition of computational thinking and a conceptual
framework that guides its integration into the curriculum of the various stages, the
relationship with other disciplines and with the digital competence, its evaluation,
teacher training, etc., in the Divino Nifio Educational Institution, belonging to the
municipality of San Pelayo, Cérdoba. Secondly, some elements of the process are
described to promote their inclusion in the Institution's curriculum, especially in Primary
School teachers, characterized by temporal compression and the indiscernible fusion of
interests that teachers have in learn about computational thinking. Finally, a product is
suggested on the use of computational thinking under Scratch, which is a programming

language to implement new technologies in education.

Keywords: Elementary School Teachers, Computational Thinking, programming

language, Scratch, new technologies in education.
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INTRODUCCION

Vivimos en una sociedad digital llena de objetos tecnoldgicos controlados y
programados a través de software, en donde cada dia mas aspectos de la vida
cotidiana son mediados por éstos; por ejemplo, aplicaciones con busqueda de sitios
educativos, comunicaciones rapidas por WhatsApp, realizar pagos bancarios, efectuar
negocios por Facebook, todo ello por medio de aparatos electrénicos como dispositivos

moviles y computadoras.

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante despertar el interés de los docentes en
un pensamiento que les permita adquirir las competencias necesarias para ser
productores y no simples consumidores de tecnologia, y que todo esto le sirva para
fortalecer sus metodologias de ensefianza — aprendizaje a sus estudiantes, sabiendo
gue la educacion es la base fundamental de toda persona. Emprender y conocer cada
dia mas cosas nuevas, le permitiran fortalecer sus estrategias metodologicas de

enseflanza enfocandose en las nuevas tecnologias para la educacion.

Es por ello que la presente investigacion conduce a usar una nueva tendencia
denominada Pensamiento Computacional, donde el docente no va a ser consumidor
sino productor de nuevas tecnologias, por medio de una herramienta muy practica
llamada Scratch, que le permitira fortalecer temas de un area y/o asignatura en el cual
se esté desempeiiando. Por tal motivo, para el desarrollo de este trabajo se ha
escogido el cuerpo docente de Basica Primaria de la Institucion Educativa Divino Nifio,
ubicada en el corregimiento La Madera, zona rural del municipio de San Pelayo en el

departamento de Coérdoba, para llevar a cabo dicha investigacion. Cabe resaltar que la
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actividad econdémica de este corregimiento esta basada en la produccion de la tierra y
trabajo por jornal, lo que hace que la comunidad sea netamente campesina. En cuanto
a la Institucion Educativa, se sabe que cuenta con 334 estudiantes en Basica Primaria
y 210 en Basica Secundaria y Media Académica; y que ademas cuenta con pocos
elementos que ayuden a tener procesos de profundizacién debido a que no posee
biblioteca, tiene una sala de informatica en la que el internet es de baja calidad y en
ocasiones frecuentes se va por completo la sefial, no tiene un laboratorio, entre otras.
Estas dificultades disminuyen las posibilidades de brindar un proceso de ensefianza

mas completo y dindmico.

Para ir entendiendo mas a fondo esta tematica, se ha estructurado este trabajo en
varios capitulos. Durante el primer capitulo se describe la situacion problema, en la cual
se exponen cada una de las caracteristicas del ambiente y recursos escolares de dicha
instituciébn con las que a diario debe interactuar el docente; ademas se pone de
manifiesto la importancia que tiene el desarrollo de nuevas estrategias tecnoldgicas
para vincularlas en las areas fundamentales y complementarias de la educacion,
especialmente mediante el lenguaje de programacién Scratch, que va a ser el proceso
gue realizaran los docentes para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia
los estudiantes, de tal manera que la innovacion que se genera a partir de dichas
acciones promuevan las competencias necesarias para que los estudiantes pasen del
nivel literal en que se encuentran a los niveles inferencial y propositivo, que se
requieren en el desarrollo de las distintas pruebas internas y externas. Seguidamente,
en el segundo capitulo, se exponen conceptos, teorias, investigaciones y referentes del

pensamiento computacional.
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En el capitulo tres de este trabajo, se encuentra una construccion metodolégica que
posibilita el analisis de la situacidbn problematica de manera personalizada y
conducente a la busqueda de alternativas de solucion, a la luz de los planteamientos de
los eruditos al respecto de la tematica, pero ajustada a la realidad de la Institucion
Educativa Divino Nifio del municipio de San Pelayo, en donde se encuentra la
poblacién objetivo, quienes son participes de dichas acciones; alli se aplica un
paradigma cualitativo. Se utilizan instrumentos de recoleccién de informacién como los
talleres pre-test, la observacion directa, la entrevista estructurada y los resultados de

las pruebas externas e internas aplicadas a los Docentes.

En los capitulos cuatro y cinco se muestran, respectivamente, los instrumentos
aplicados para la recoleccion de informacion y las consideraciones éticas tenidas en
cuenta para la aplicacion de estos instrumentos, al trabajar con el personal escogido en

la Institucion Educativa Divino Nifo.

En el capitulo seis se plantea la propuesta pedagdgica, cuyo propdsito es contribuir de
manera practica a la orientacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en cada una de
las areas que se dictan en el nivel de Béasica Primaria, por medio de estrategias
pedagdgicas mediadas en la creacion de nuevas tecnologias para la educacion bajo el

pensamiento computacional y el lenguaje de programacién Scratch.

En los capitulos siete y ocho, se encuentran respectivamente los resultados y
conclusiones relevantes del proceso investigativo que rescatan la importancia de haber
aplicado las actividades propuestas a traves de Scratch en el desarrollo de

competencias para la ensefianza-aprendizaje de los docentes.
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CAPITULO 1

PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO

El presente trabajo de investigacion se desarrolla con el fin de usar Scratch para el
desarrollo del pensamiento computacional por Docentes de Basica Primaria de la
Instituciéon Educativa Divino Nifio del municipio de San Pelayo, lo que implica un
proceso detallado de todo lo que se lleva a cabo para obtener resultados positivos de

dicho uso, en la superacion de las dificultades de los docentes.

En este capitulo se presentan los detalles de la situacion problemética, los objetivos de

la investigacion y las razones por las cuales se cree pertinente llevarla a cabo.

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1. Descripcion de la Situacion Problema

La Institucién Educativa Divino Nifio es un establecimiento educativo que es encuentra
ubicado en el corregimiento La Madera del municipio de San Pelayo en el
departamento de Cordoba, en donde la actividad econdmica de la zona se basa en la
produccion de tierra y trabajo por jornal, lo que hace que la comunidad sea netamente
campesina. Tiene 334 estudiantes en Basica Primaria y 210 en basica Secundaria y
Media Académica, y cuenta con pocos elementos que ayuden a tener procesos de
profundizacién debido a que no posee biblioteca, tiene una sala de informatica en la
gue el internet es de poca calidad y en ocasiones frecuentes se va por completo la
sefial, no tiene un laboratorio, entre otras. Estas dificultades presentadas disminuyen

las posibilidades de brindar un proceso de ensefianza mas completo y dinamico.
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El hecho de no contar con una amplia variedad de herramientas, hacen que el docente
tenga dificultades a la hora de ensefar y ademas se genere temor en cuanto a la
aplicacién de un tipo de ensefianza mas novedosa que implique el uso de un recurso
educativo digital. Este problema es significativo e influye mucho en el proceso
educativo, debido a que del docente depende a la adquisicion de los conocimientos
adecuados por parte del estudiante en el aula de clases. Es por ello, que el problema
se enfoca especificamente en trabajar con los docentes de primaria para ayudarlos a
cambiar la forma de ver y afrontar los problemas presentados en el aula de clase e
infundir en ellos el concepto de pensamiento computacional y las ventajas que tiene en
la educacion. Todo esto se toma desde el nivel de basica primaria, ya que es la
promotora de los primeros conceptos e intereses que el nifio o alumno empieza a
adquirir, y juega un papel fundamental en la apropiacion de hébitos que le serviran

mucho durante su vida escolar.

El trabajar con los profesores, hara que ellos fortalezcan y amplien sus pocos saberes
tecnoldgicos y que puedan darle un giro importante a la forma en la que ellos ven la
educacion innovadora y se alejen un poco de la de antafio, sin perder el gusto por
ensefar, y motivando a los infantes los cuales serian otros beneficiados. Es por ello,
gue para ir alejando de los docentes el miedo por una nueva forma de ensefiar, se
tiene que empezar por dar a conocer conceptos e ideas que les permitan ampliar su
perspectiva y optar por nuevas formas de ensefiar, ya que segun Raths y McAninch
(2003) las nuevas formas de pensar sobre la ensefianza se basan en lo que sucede en
las mentes de los docentes al planear, realizar su praxis, reflexionar y evaluar. A su

vez, estos docentes son influenciados por diversos factores como ciertas politicas
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educativas, macro-estructura escolar, curriculo en todos los niveles educativos,
sociedad, cultura, familia, economia, entre otros. Estas nuevas formas de concebir la
ensefanza y el aprendizaje se ponen en practica en el trabajo con los alumnos, por
ejemplo, cuando se promueven la cooperacion entre estos como forma de aprendizaje
y nuevas formas de interactuar con el conocimiento mediadas por las nuevas
tecnologias (Alvarado Martinez & Guadalupe Rodriguez, 2018). De este modo, la
implementacion de una estrategia innovadora puede ser la clave para mejorar este
obstaculo. Si los docentes aprenden, crean, modifican, y ponen en practica
conocimientos tecnolégicos y estrategias que estén encaminadas a mejorar los
procesos educativos, de este modo podrian mejorar o erradicar problemas y falencias
gue los estudiantes presenten durante sus inicios en la vida escolar y que les serviran
para toda su vida, un ejemplo de ello, seria el mejoramiento en la comprension de
lectura por parte de los mismos, y esto se veria reflejado en los resultados de pruebas
internas como lo son los exdmenes acumulativos y en pruebas externas como las

pruebas saber.

Para apoyar lo dicho anteriormente, a continuacion se muestra en la Figura 1 los
resultados de las pruebas saber 11 de la Institucion Educativa Divino Nifio, los cuales
corresponden a las competencias de lectura critica por afio en esta institucion
educativa, de lo cual se puede analizar que ha sido un promedio constante y regular,
gue no muestra mejoria y que esta afectando tanto los resultados generales como los
resultados que cada alumno debe obtener. Ademas, se muestra de manera general los
resultados departamentales y municipales, con el fin de tener una vision amplia

respecto a las habilidades desempeiadas.
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Figura 1

Resultados en el area de lectura critica en la Institucion Educativa Divino Nifio

Resultados en el Area de Lectura
Critica
Saber 11.

PROMEDIO 2016 PROMEDIO 2017 PROMEDIO0 2018 PROMEDIO 2019

Fuente: Autoria propia, 2021.
Figura 2

Resultados en las distintas areas por afio en la Institucion Educativa Divino Nifio

Resultados en las demas areas.

PROMEDIO 2016 PROMEDI0 2017 PROMEDI0 2018 PROMEDIO0 2019

B Matematicas ¥ Socialesy Ciudadanas  ®Ingles. M Naturales

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Al examinar los resultados en todas las areas (Figura 2) se puede afirmar que la falta
de comprension de lectura y el poco interés en ella, desatan no solo dificultades en
areas como la lectura critica, sino que es un problema que se extiende haciendo que

los jovenes obtengan resultados insuficientes en las demas competencias.

Figura 3

Resultados departamentales de las pruebas ICFES 2018

Resultados Departamentales.

= il T0 F— il 04| =

_ ] > ] ) > i "
OFICIALES OFICIALES PRIVADOS GC1 GC2 GC3 GC4 AYAPEL
URBANOS RURALESDE

DE CORDOBA
CORDOBA

Promedio de todas las areas evaluadas u Resultados Lectura Critica

Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/resultados-saber2016

De este modo, también se identifica en los resultados departamentales (Figura 3) los
cuales indican y soportan que se encuentran dificultades por parte de los estudiantes
gue no se han superado y que la forma actual de llevarla a cabo no esta satisfaciendo

por completo las metas propuestas.

Los resultados que se obtuvieron en el municipio son parecidos a los vistos
anteriormente y muestran un estrecho rango entre los 48 y 51 puntos, siendo unas

cifras bastante regulares, las cuales sin duda se pueden mejorar (Figura 4).
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Figura 4

Resultados municipales de las pruebas ICFES 2018

Resultados Municipales.

OFICILAES URBANOS DE OFICIALES RUERALES DE GC1 GC2
SAN PELAYO SAN PELAYO
Promedio de todas las areas evaluadas === Resultados Lectura Critica

Fuente: http://www2.icfesinteractivo.gov.co/resultados-saber2016-
web/pages/publicacionResultados/agregados/saberll/agregadosSecretarias.jsf#No-

back-button

1.1.2. Identificacion del Problema

De lo expuesto anteriormente se puede decir que si se tiene en cuenta el uso del
pensamiento computacional para la construccidn de nuevas estrategias innovadoras
para la educacion, en funcion del desarrollo de planes curriculares por parte de los
docentes, sin duda se pueden mejorar los procesos educativos y asi los estudiantes
presenten mejoria en sus resultados de forma general, mediante un enfoque en
distintos aspectos entre los cuales se tendria en cuenta el gusto por leer y la
apropiaciéon de este habito, ya que Corral (2002) sostiene que la lectura puede verse
desde dos vertientes: una primera, segun la cual, ésta es un proceso que consiste

fundamentalmente en la comprension del significado global de un texto; y una segunda,
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gue la caracteriza como una actividad compleja en la cual tienen lugar distintos niveles
de procesamiento y en la que interviene un conjunto de procesos cognitivos que van
desde el simple hecho de percibir las letras que integran las expresiones, acceder al
significado de cada una de dichas expresiones, hasta el hacerse una representacion

mental del significado global de todo el texto (p.71).

1.1.2.1. Arbol del Problema

Figura 5

Falencia en la apropiacion de ideas y

aplicacion de conocimiento tecnologico

por parte de los Docentes
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Fuente: Autoria propia, 2021.
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Por las razones expuestas, esta investigacion plantea usar el pensamiento
computacional enfocado en los Docentes de Basica Primaria de la Institucion Educativa
Divino Nifio, basandose en la creacién de programas mediante Scratch, con la finalidad
de fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en cada una de las asignaturas
gue este imparte, teniendo en cuenta que actualmente la institucion no cuenta con una
buena sala de ordenadores en ¢ptimo estado y excelente conexion a internet y que
debe seguir las directrices del Ministerio de Educacién Nacional MEN para el desarrollo
de competencias en el cual se propone que el estudiante sea el centro de la
ensefanza; el docente debe cambiar la metodologia tradicional por la ensefanza
constructivista, favoreciendo la interaccion de los estudiantes con las nuevas

tecnologias aplicadas a estos procesos educativos.

1.1.3. Formulacién del Problema

¢,Como usar e implementar Scratch para impulsar a los Docentes de Basica Primaria a
tener un pensamiento computacional que favorezca al desarrollo de nuevas actividades
académicas-tecnolégicas en la Institucion Educativa Divino Nifio del municipio de San

Pelayo en el departamento de Cérdoba?

1.2. ALCANCE

Los alcances que se obtendran con la implementacion de este trabajo de investigacion
en la Institucion Educativa Divino Nifio son: i) establecer el nivel inicial de pensamiento
critico y resolucion de problemas en el que se encuentran los Docentes de Basica
Primara, para entrar en si, en el pensamiento computacional; ii) analizar las dificultades

del pensamiento computacional de los Docentes de Basica Primara, cuando estos
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llegan a conocer una nueva tendencia para ensefiar a sus estudiantes; iii) tratar de
impulsar a los Docentes de Basica Primaria mediante el uso de estrategias
tecnoldgicas educativas para que puedan interactuar con entornos agradables y de
esta manera fortalecer sus métodos de ensefianza-aprendizaje; iv) lograr a largo plazo
gue la Institucion Educativa incorpore el uso de herramientas tecnolOgicas para
impartirlas en todas las areas, grados y grupos, ademas que no solo se enfoque el
pensamiento computacional en docentes de Basica Primaria, sino también en docentes
de Basica Secundaria y Media Académica; v) beneficiard a 28 docentes de Basica
Primara de la Institucién Educativa Divino Nifio; cuyas edades oscilan entre los 24 y 55
afos, los cuales son en su mayoria Docentes Antiguos; vi) busca favorecer el proceso
de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de los grado 1° a 5° en todas las areas
y/o asignatura incorporando el uso de estrategias tecnolégicas educativas creadas por
los Docentes; ya que incorporarlas en el aula para producir conocimientos mas
significativos en su aprendizaje, cambiando la metodologia de la ensefianza tradicional
por una ensefianza activa mediante la implementaciéon de herramientas desarrolladas
bajo Scratch, permitird minimizar los obstaculos a los cuales se enfrentan los docentes
en el proceso de emprender; vii) el proyecto impactara a los docentes para que
generen espacios de motivacion e interaccion con los estudiantes, refutando
tradiciones en el proceso de ensefianza—aprendizaje; y viii) la funcionalidad y
resultados de este trabajo de investigacion se verian reflejados a corto plazo por la
buena manipulacién que los docentes de Basica Primaria tengan de las herramientas
propuestas y del pensamiento computacional, mientras que a mediano plazo se verian

reflejadas en el gusto de los nifios por la nueva forma de ensefar de sus maestros.
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1.3. JUSTIFICACION

El presente proyecto pretende contribuir a la disminucién de la brecha entre la oferta y
la demanda de los maestros en crear herramientas pedagodgicas enfocadas en las
nuevas tecnologias para la educacion, incentivando e instruyendo potenciales de
nuevos docentes mediante el pensamiento computacional y asi crear nuevas

alternativas a la educacion tradicional.

También, este proyecto de investigacion es importante en la poblacion estudiantil
correspondiente a los grados 1° a 5° de la Institucion Educativa Divino Nifio, ya que
propone el disefio y la utilizacion de las tecnologias existentes bajo un conocimiento
diminutivo de la programaciéon computacional, que van a realizar los maestros de
Basica Primaria mediante los criterios del pensamiento computacional, a fin de lograr

un mejor desempefio académico.

Cabe anotar que las motivaciones con respecto al desarrollo de este trabajo estan
dadas por la necesidad de aumentar los resultados de los nifios y nifias de la Institucion
en las distintas pruebas internas y externas, que se vieron plasmadas en la
problematica, de tal manera que se contribuya a ser eficiente y pertinente a la

adquisicidon de las competencias que éstas requieren para su desarrollo.

Ademas, mejorar estos resultados es una meta gradual, pero identificar las estrategias
didacticas que impliqguen uso de estas nuevas estrategias donde los docentes puedan
instruirse y motivarse con un aprendizaje mas autonomo y responsable, abre las
puertas a una nueva vision del concepto de pensamiento critico. Como lo menciona

Cabero (2007) indicando que el aumento sostenido de la disponibilidad, acceso y uso
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de tecnologias digitales en los paises desarrollados y los paises en vias de desarrollo
ha tenido un profundo impacto en la sociedad actual, en la forma en la que las
personas aprenden, trabajan, se entretienen y comunican, impactando en la manera en
la que las economias producen bienes y servicios, estimulando la virtualizacion de la
cultura y la generacion de redes de comunicacion horizontales, esto quiere decir que la
Institucién debe arriesgarse a nuevos retos para optimizar una educacion de calidad.
Es por ello que este proyecto es vital para la Institucion Educativa, ya que debe
desarrollar esfuerzos importantes en la formacion de sus docentes emprendedores con
el objetivo de avanzar en adquirir nuevos conocimientos y estos sean implementados

en el aula de clase.

De modo que el planteamiento de estrategias a utilizar por medio del pensamiento
computacional en docentes de Béasica Primaria le permita optimizar una ensefianza-
aprendizaje mas efectiva e intuitiva, que posibiliten a los estudiantes enriquecer sus
conocimientos y mejorar su habilidades, conduciran no sélo a los nifios a una mejor
formacion, sino que ademas dara herramientas que los mismos docentes crearan para
gue puedan emplear dentro del aula acciones especificas que motivaran a los alumnos
y con ello obtener mejores resultados a nivel general, ofreciendo una solucién a la
problemética planteada anteriormente. Todo esto acorde a los lineamientos de El Plan
Nacional Decenal de Educacion PNDE 2016-2026, el cual pretende el fortalecimiento
de procesos pedagogicos a través de las nuevas tecnologias para la educacion y el uso
de estrategias didacticas activas que faciliten el aprendizaje autbnomo y colaborativo,
para generar un pensamiento critico y creativo mediante su uso (Ministerio de

Educacion Nacional, 2016).


https://www.redalyc.org/jatsRepo/737/73749821005/html/index.html#redalyc_73749821005_ref10
https://www.redalyc.org/jatsRepo/737/73749821005/html/index.html#redalyc_73749821005_ref7
https://www.redalyc.org/jatsRepo/737/73749821005/html/index.html#redalyc_73749821005_ref7
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General

Implementar el uso de Scratch para el desarrollo del Pensamiento Computacional por

docentes de Basica Primaria de la Institucion Educativa Divino Nifio en el corregimiento

La Madera perteneciente al municipio de San Pelayo, Cérdoba.

1.4.2. Objetivos Especificos

7
L X4

Determinar las falencias y niveles de apropiacion de herramientas tecnoldgicas
aplicadas a la educacion y el uso del pensamiento computacional de los
docentes de Basica Primara de la Institucion educativa Divino nifio, mediante la
aplicacion de un instrumento de evaluacion.

Disefiar talleres y actividades que seran incorporados en la estrategia
pedagdgica, como parte del proceso de mejoramiento de los planes curriculares
y el material educativo de los docentes de basica primaria.

Implementar una estrategia pedagdgica soportada en el uso de la herramienta
Scratch, facilitando el desarrollo de competencias en cada una de las
asignaturas impartidas por los docentes de Basica Primaria.

Evaluar el impacto de la implementacion de la estrategia pedagodgica mediada
por el uso de herramientas tecnolégicas aplicadas a la educacion y el
pensamiento computacional, en relacion al mejoramiento de los planes

curriculares y materiales educativos.
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CAPITULO 2
BASES TEORICAS
2.1. ESTADO DEL ARTE

2.1.1. Antecedentes Histoéricos

Para dar inicio al recuento de como nace el pensamiento computacional, se debe
empezar por conocer coOmo nace la programacion. La Programacion esta relacionada
directamente con la aparicion de los computadores, que ya desde el siglo XV tuvo sus
inicios con la construccién de una maquina que realizaba operaciones basicas y raices
cuadradas patentada por Gottfried Wilheml von Leibniz; aunque en realidad la primera
gran influencia hacia la creacion de los computadores fue la maquina diferencial para
el calculo de polinomios, proyecto no concluido de Charles Babbage (1793-1871) con el
apoyo de Lady Ada Countess of Lovelace, primera persona que incursioné en la
programacién y de quien proviene el nombre del lenguaje de programacioén ADA creado

por el Departamento de Defensa de Estados Unidos en la década de 1970.

Luego los avances en las ciencias informéticas han sido acelerados, se reemplazoé los
tubos al vacio por transistores en 1958 y en el mismo afio, se sustituyeron por circuitos
integrados, y en 1961 se miniaturizaron en chips de silicio. En 1971 apareci6 el primer
microprocesador de Intel, y en 1973 el primer sistema operativo CP/M. El primer
computador personal es comercializado por IBM en el afio 1980. De acuerdo a este
breve viaje por la historia, la programacion esta vinculada a la aparicion de los
computadores, y los lenguajes tuvieron también su evolucion. Inicialmente se

programaba en codigo binario, es decir en cadenas de 0s y 1s, que es el lenguaje que
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entiende directamente el computador, tarea extremadamente dificil; luego se cred6 el
lenguaje ensamblador, que, aunque era lo mismo que programar en binario, al estar en
letras era mas facil de recordar. Posteriormente aparecieron lenguajes de alto nivel,
gue en general, utilizan palabras en inglés, para dar las 6rdenes a seguir, para lo cual
utilizan un proceso intermedio entre el lenguaje maquina y el nuevo cédigo llamado
codigo fuente, este proceso puede ser un compilador o un intérprete. Un compilador lee
todas las instrucciones y genera un resultado; un intérprete ejecuta y genera resultados
linea a linea. En cualquier caso, han aparecido nuevos lenguajes de programacion,
unos denominados estructurados y en la actualidad en cambio los lenguajes orientados

a objetos y los lenguajes orientados a eventos (Cervantes & Pineda, 2017).

Por lo tanto, el primer lenguaje de programacién nacié en 1801, el Sefior Joseph Marie
Jacquard fue el inventor del telar programable. Este inventor francés es el responsable
de la programacion. No es el inventor de la misma, ya que las cosas han cambiado
mucho desde entonces, pero esta claro que cred el primer sistema de instrucciones
para un computador. Y es que, sus tarjetas programables se introducian en un telar
que leia el codigo, las instrucciones, de dichas tarjetas y automatizaba procesos.
Evidentemente, se trataba de crear diferentes disefios en tejidos, pero esto permitid
gue cualquiera con el telar y las tarjetas perforadas crearan estos disefios sin ser
expertos en la materia. Se estima que este fue el primer lenguaje de programacion, ya
gue estas tarjetas perforadas se utilizaron en las primeras maquinas computacionales
creadas por Charles Babbage, y posteriormente por los primeros ordenadores. Durante
ese tiempo siguio evolucionando, sino hasta 1957 donde se desarroll6 por completo el

primer lenguaje de programacion real, el sefior John W. Backus inventa el primer
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lenguaje de programacion de alto nivel, el primero que utilizaron los programadores
reales, Fortran. Fue un lenguaje que surgid como via de escape de Backus para
trabajar menos en su tarea de calcular trayectorias de misiles, ya que el lenguaje, y el
compilador eran capaces de hacer el trabajo mucho mas rapido (Alcolea Huertos,

2019).

Teniendo en cuenta como nacié la programacién y los lenguajes de programacion se
enfocara en la creacion del pensamiento computacional. Jeanette Wing introdujo el
término Pensamiento Computacional en una columna de opinidbn publicada en
Comunicaciones de la ACM, la publicacion mensual de la Association for Computing
Machinery, en marzo de 2006 donde manifesté que el Pensamiento Computacional
implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento
humano, basandose en los conceptos fundamentales de la ciencia de la Computacion.
El Pensamiento Computacional incluye una amplia variedad de herramientas mentales
que reflejan la amplitud del campo de la Computacion. Wing afirmé que el Pensamiento
Computacional representa una actitud y unas habilidades universales que todos los
individuos, no solo los cientificos computacionales, deberian aprender y usar. Desde
entonces, este articulo ha estimulado el debate internacional sobre la naturaleza del
Pensamiento Computacional y su valor para la educacién, con contribuciones de los

ambitos educativo, empresarial y politico.

En 2010, el Consejo Nacional de Investigaciéon (NRC) de los Estados Unidos organiz6
un Taller sobre el alcance y la naturaleza del Pensamiento Computacional con
investigadores internacionales de prestigio, incluyendo Jeannette Wing. Una de sus

conclusiones fue la evidente falta de consenso sobre definiciones basicas, ante la gran
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variedad de puntos de vista diferentes que los participantes expresaron sobre el
alcance y la naturaleza del Pensamiento Computacional (Bocconi, Chioccariello,

Dettori, Ferrari, & Engelhardt, 2017).

En 2011 Wing propuso una nueva definicion de Pensamiento Computacional, en donde
expone que el Pensamiento Computacional son los procesos de pensamiento
implicados en la formulacién de problemas y sus soluciones para que estas Ultimas
estén representadas de forma que puedan llevarse a cabo de manera efectiva por un
procesador de informacion. De esta definicibn surgen dos aspectos que son
particularmente significativos para la educacion: i) EI Pensamiento Computacional es
un proceso de pensamiento, por lo tanto, independiente de la tecnologia; ii) El
Pensamiento Computacional es un tipo especifico de resolucion de problemas que
implica capacidades distintas, por ejemplo, ser capaz de disefiar soluciones para ser

ejecutadas por un ordenador, un humano, o una combinacién de ambos.

La definicion de Wing se ha convertido en un punto de referencia en el debate sobre el
Pensamiento Computacional. No obstante, hay otras definiciones, entre las que hay
gue destacar la que la Royal Society propuso en 2012, que hace hincapié en que la
Computacion no es solamente una obra humana, sino que también esta presente en la

naturaleza, por ejemplo, en el ADN.

La Computer Science Teachers Association y la International Society for Technology in
Education (CSTA & ISTE, 2009, p.1) han desarrollado una definicion operativa
concebida como otro punto de referencia significativo. En ella se enumeran todas las

operaciones que conforman el Pensamiento Computacional como practica. El
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Pensamiento Computacional es un proceso de resolucion de problemas que incluye,
pero no esta limitado, a las siguientes caracteristicas: i) Formular problemas de una
manera que nos permita usar un ordenador y otras herramientas para ayudar a
resolverlos; ii) Organizar y analizar datos de una manera logica; iii) Representar datos a
través de abstracciones tales como modelos y simulaciones; iv) Automatizar soluciones
mediante el pensamiento algoritmico, una serie de pasos ordenados; v) ldentificar,
analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de conseguir la combinacion
mas eficaz de pasos y recursos; y vi) Generalizar y transferir este proceso de

resolucién de problemas a una amplia variedad de problemas.

En agosto de 2016, el CSTA publicé los Estandares de Ciencias de la Computacion en
educacion primaria y secundaria, como una actualizaciébn de los ya existentes, que
hacian referencia a las definiciones de Pensamiento Computacional de Wing, en los
gue se enfatizan los aspectos relativos a la resolucion de problemas, asi como a la
abstraccion, automatizacion y andlisis como elementos distintivos del Pensamiento

Computacional:

Creemos que el Pensamiento Computacional es una metodologia de resoluciéon
de problemas que amplia el campo de la computacion a todas las disciplinas,
proporcionando un medio distinto de analizar y desarrollar soluciones a
problemas que pueden ser resueltos computacionalmente. Centrado en la
abstraccion, la automatizaciéon y el andlisis, el Pensamiento Computacional es
un elemento esencial de la disciplina de la computaciéon (Bocconi, Chioccariello,

Dettori, Ferrari, & Engelhardt, 2017).
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En lo que respecta al lenguaje de programacion Scratch, nace en la universidad de
Massachusetts Instituto of Tecnology MIT que buscé mejorar e innovar en que las
personas pudieran acceder de una manera mas practica a una maquina, la cual
pudiera conectarse a internet, tal que los objetos identificados y capaces de conectarse
e intercambiar informacion, pero con una forma mas dinamica y creativa. Un
investigador perteneciente a esta institucion Nael Gershenfeld dijo lo siguiente:
"Cuando la gente puede crear su propia tecnologia es cuando se despierta la pasion”.
Bajo estas palabras ponen en marcha un proyecto el cual es la creacién de Scratch, el
cual fue inventado con la finalidad de hacer la programacion accesible a cualquiera.
Este fue desarrollado por Media Lab Del Mit, el cual uno de los responsables fue
Mitchel Resnick declard que esta aplicacion esta elaborada con fines educativos, donde
se quiere que los nifios sean los creadores; querer que hagan cosas interesantes y
dindmicas en el ordenador. Cabe mencionar que esta aplicacion fue desarrollada con
fondos de la Fundacion Nacional para la Ciencia. El dia 18 de mayo de 2007 aparece
por primera vez en el mundo cibernético Scratch, considerada en ese entonces como

una herramienta que permite hacer animaciones faciles a base de ladrillos.

Continuando con el proyecto, la siguiente parte es compartir las creaciones subiéndolas
al sitio web de Scratch para mostrarselas a todos los internautas y usuarios del
programa, que ademas las pueden descargar para estudiarlas, mejorarlas o
modificarlas (Luna, 2020). De esta manera es como nace el pensamiento
computacional y se introduce en la educacion. Y a partir de esto se incorporara esta
iniciativa para enfocarlos en docentes de Basica Primaria de la Institucion Educativa

Divino Nifo.
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2.1.2. Antecedentes Investigativos

Para realizar este proyecto de investigacion se toma en cuenta los siguientes registros
de antecedentes, con las que han puesto en practica el pensamiento computacional en

la educacion. Entre las investigaciones encontradas se tienen:

2.1.2.1. Antecedentes Internacionales

Para dar inicio a los antecedentes internacionales Bocconi, S., Chioccariello, A y otros
asesores en el 2017 en su articulo ElI pensamiento computacional en la ensefianza
obligatoria computhink - Implicaciones para la politica y la practica publicado en
Espafia. Habla sobre CompuThink, o pensamiento Computacional para aplicarlo como
algo obligatorio dentro de las instituciones educativas europeas especialmente en
Espafia, dado que se centra en el fortalecimiento del razonamiento logico de sus
estudiantes a partir de la programacion. Haciendo una disputa de esta tematica para
aplicarla en varias instituciones en Europa, lo que han tomado la obligatoriedad de
introducir las habilidades propias del Pensamiento Computacional en la ensefianza
obligatoria, todo esto arguyéndose o basando en la publicacion de varios informes que
abogan por un cambio en los curriculos en los que tenga cabida el Pensamiento
Computacional como disciplina. Defendiendo esta metodologia como algo sustancial
para el emprendimiento humano y declaran que actualmente la integracion del
Pensamiento Computacional en el aprendizaje formal e informal supone una tendencia
creciente e interesante en Europa y mas alla de ella, por su potencial para la educacion
de una nueva generacion de nifios con una comprension mucho mas profunda del

mundo digital.
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Por otro lado Jordi Segura, Maria Llopis, Francesc Mon y Maria Valdeolivas en su
articulo El debate sobre el pensamiento computacional en educacién, publicado en
también en Espafia en el 2019, defienden los criterios del antecedente anterior,
manifestando que el Pensamiento Computacional (PC) es necesario introducirlo en el
en el curriculo de la educaciéon como algo obligatorio. Dado que al involucrar el PC el
curriculo de la educacion tendria una revolucién en relacidon con otras disciplinas y esto
generaria una la competencia digital, una formacion el profesorado, una incentivacion
hacia el estudiante, recordando que el mundo de hoy hacia el mafiana va hacia la
tecnologia. Finalmente, se sugieren que el discurso sobre el pensamiento
computacional en educacion evita el debate sobre como contribuye a los fines de la
educacion obligatoria y sobre sus asunciones previas, y sus implicaciones politicas y

econdmicas.

Para los autores el pensamiento computacional debe formar parte de la educacién de
todos los ciudadanos se alinean con dos visiones diferentes del fin de la educacion
obligatoria: la que la reduce a la adquisicion de habilidades supuestamente
demandadas por el mercado de trabajo y la que pretende desarrollar la capacidad
expresiva y comunicativa de nifios y adolescentes. Entre las razones que justifican su
inclusiébn en el curriculo esta notablemente ausente la necesidad de dotar a los
ciudadanos y ciudadanas de los conceptos, habilidades y actitudes precisas para
desarrollar una competencia digital critica que les permita afrontar su proyecto de vida
en una sociedad en la que en las ultimas décadas se han producido cambios radicales

en la economia, la politica y la cultura.
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Por su parte, en un articulo publicado en afio 2015 Pensamiento Computacional a
través de la Programacion: Paradigma de Aprendizaje de la Universidad de Murcia
Espafa, realizado por Xabier Basogain Olabe et al, donde describe la necesidad, el
propoésito y las caracteristicas del que tiene el Pensamiento Computacional en los el
emprendimiento de los estudiantes, también hacen una inmersion detallada sobre el
concepto de pensamiento computacional. Asimismo destacan la importancia de trabajar
el pensamiento computacional en las aulas de clase mediante la realizacion de un
curso desarrollados por ellos llamado Pensamiento Computacional en la Escuela
realizando una plataforma virtual denominada Miriada X bajo la modalidad MOOC
Massive Open Online Courses, para que los jovenes estudiantes como para docentes y
publico en general, puedan incursionarse en el mundo de la programacion légica, con
el objetivo de establecer una definicidbn sobre Pensamiento Computacional y aplicar

dicha definicion en la resolucién de problemas en la escuela y en la vida cotidiana.

Para finalizar, otras de las investigaciones relevantes, ha sido la del Grupo de
Investigacion Laboratorio de Educacién y Nuevas Tecnologias EDULLAB de la
Universidad de la Laguna Espafa, la cual desarroll6 en el 2018 la plataforma
MOOCTendEduTIC, también bajo modalidad MOOC, proporcionado material para que
los docentes incursionen e integren el pensamiento computacional en el aula de clase,
facilitando material multimedia como videos, audios, documentos, entre otras. También
hablan sobre herramientas tecnoldgicas que pueden utilizar estos para desarrollar sus
temas tales como Scratch, Moodle, Creacion de apps con MIT APP INVENTOR vy
Robdtica educativa. Esto implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el

comportamiento humano a traves de los conceptos de la ciencia computacional.
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2.1.2.2. Antecedentes Nacionales

Los autores Juan Carlos Olab, Mauricio Javier Rico y Leonardo Rodriguez en su
articulo publicado en el 2019 bajo el titulo, Pensamiento computacional en las escuelas
de Colombia: colaboracién internacional de innovacion en la educacion, plantean una
propuesta para incorporar el Pensamiento Computacional en estudiantes que estan
finalizando primaria o iniciando bachillerato, en edades entre 10 y 12 afios. La
metodologia es basada en un ambiente virtual en la plataforma Moodle y con la
asesoria de un profesor capacitado para este curso, realizando un aprendizaje
presencial y online con los estudiantes. En este proyecto participa la Universidad del
Pais Vasco UPV/EHU y la Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada
RENATA, quienes han establecido un convenio para que este proyecto sea el primer
pilotaje de una iniciativa que a corto plazo tenga un alcance a nivel nacional logrando
gue todos los estudiantes de los colegios de Colombia se beneficien de los aportes de

esta investigacion.

El articulo también referencia que el Pensamiento Computacional es un proceso de
resolucibn de problemas que incluye, pero no esta limitado, a las siguientes
caracteristicas: i) Formular problemas de una manera que permita usar un ordenador y
otras herramientas para ayudar a resolverlos; ii) Organizar y analizar datos de una
manera logica; iii) Automatizar soluciones mediante el pensamiento algoritmico; v)
Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de conseguir la
combinacion mas eficaz de pasos y recursos. Todo esto con el objetivo que permita a
los estudiantes y profesores que se familiaricen con los conceptos basicos del

Pensamiento Computacional y a futuro incluirlos en el plan de estudios de las escuelas
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colombianas para lograr que las nuevas generacional no sean solamente consumidores

de tecnologia, sino productores de ella.

Por su parte, Nelson Acevedo Mera en su investigacion sobre Desarrollo del
pensamiento computacional mediante Scratch en estudiantes de educacion media del
municipio de Pamplona elaborado en el 2018, busca que los estudiantes de grado 11°
se familiaricen con la programacion, esta iniciativa se plante6 en Colegio de Brighton
del municipio de Pamplona, ubicado en el departamento de Norte de Santander, con la
finalidad de estimular en estos el interés de ingresar a los diferentes programas
relacionados con las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion que oferta la
Universidad de Pamplona, en especial el programa de Ingenieria de Sistemas. Para
lograr dicho objetivo se elaboré un curso de programacién en Scratch, que tenia la
finalidad de estimular el desarrollo de las habilidades propias del pensamiento

computacional en los estudiantes atreves del estudio de la programacion.

El 6 de junio de 2019, en un comunicado oficial de la pagina del Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones MinTIC, Alianza internacional
promovera el pensamiento computacional en Colombia, manifiesta la alianza
internacional que permitira impulsar el pensamiento computacional en Colombia. El
encuentro estuvo presidido por el Consejero Presidencial para la Innovacion y la
Transformacion Digital, Victor Mufioz; el fundador y CEO de la Organizacion
Internacional Code.org, Hadi Partov; el Viceministro de Economia Digital del Ministerio
TIC, Jehudi Castro Sierra; el Director de Computadores para Educar, Alejandro Félix
Linero de Cambil y la jefe de la Innovacion Educativa del Ministerio de Educacion

Nacional, Diana Silva. Esta alianza permitira desarrollar diferentes iniciativas, se
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comenzara con la formacibn en pensamiento computacional a Docentes de
instituciones educativas oficiales de Popayan, que a su vez multiplicaran los nuevos
conocimientos en por lo menos 1.800 estudiantes de esa region del pais. En esta

iniciativa se adelanto bajo los criterios del programa Computadores para Educar.

2.1.2.3. Antecedentes Locales

En base a una indagacion en la Secretaria de Educacion del Municipio de San Pelayo,
y con la ayuda de algunos comparfieros docentes de otras instituciones de municipio se
pudo denotar, que no se tiene implementado el uso del pensamiento computacional en
dichas instituciones, lo que es confortante debido, a que das mas soporte para elaborar
esta iniciativa en la Institucion Educativa Divino Nifio, especialmente en aquellos
grados inferiores de 1° a 5° donde el estudiante empieza a emprender nuevos

conocimientos.

2.1.3. Antecedentes Legales

2.1.3.1. Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacion

Esta ley organiza la prestacion del servicio educativo formal y no formal; también,
establece los objetivos como la formacion en valores, el desarrollo en habilidades
comunicativas y psicomotrices, habilidades matematicas y geométricas, habilidades
para la vida, determina el conocimiento tecnoldgico y cientifico en la vida cotidiana y en
especial la conservacion y cuidado del entorno. Por ello, se tuvo en cuenta para
enmarcar la presente investigacion, de la cual se pueden resaltar el Articulo 20 en su
inciso b, que menciona los objetivos generales de la educacion basica como desarrollar

las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y
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expresarse correctamente; el Articulo 21 que menciona los objetivos especificos de la
educacion basica en el ciclo primario, donde prime el fomento del deseo del saber, de
la iniciativa personal frente el conocimiento y frente a la realidad social, asi como el
espiritu critico; y el Articulo 75 que habla sobre el Proyecto Educativo Institucional PEI,
el cual busca lograr la formacién integral del educando, en donde cada establecimiento
Educativo debera elaborar y poner en practica un PEI en el que se especifiquen entre
otros aspectos, los principios y fines del establecimiento, los recursos docentes y
didacticos disponibles y necesarios, las estrategias pedagdgicas, el reglamento para
docentes y estudiantes y el sistema de gestion, todo ello encaminado a cumplir con las

disposiciones de la presente ley y sus reglamentos.

2.1.3.2. Constitucién Politica de Colombia de 1991

En la carta magna de nuestro pais se establece como uno de los principales pilares el
acceso a la educacioén. Por ello, es importante resaltar los siguientes articulos: Articulo
67, el cual manifiesta que la educacién formard al colombiano en el respeto a los
derechos humanos, a la paz y a la democracia; en la practica del trabajo y la
recreacion, para el mejoramiento de la cultura, cientifico, tecnolégico y para la
proteccion del ambiente; Articulo 68, manifiesta que el Estado garantiza las libertades
de ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra; y el Articulo 70, que manifiesta que
El estado tiene el deber de promover y fomentar el acceso a la cultura de todos los
colombianos en igualdad de oportunidades por medio de la educacién permanente y la
ensefanza cientifica, técnica, artistica y profesional en todas las etapas del proceso de

creacion de la identidad nacional.
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2.1.3.3. Plan Nacional Decenal de Educacién 2016-2026

La educacion esta consagrada como un derecho fundamental en Colombia. El articulo
67 de la Constitucion Politica la define como un servicio publico que tiene una funcion
social, que busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnicay a los demés
bienes y valores de la cultura. Es por ello, que en el marco de referencia se encuentran el
documento orientador del Plan Nacional Decenal. Especificamente en el punto sobre los
desafios estratégicos para el pais en 2016-2026, que trata sobre objetivo 6 que busca
impulsar el uso pertinente, pedagogico y generalizado de las nuevas y diversas
tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccién de conocimiento, el aprendizaje,

la investigacion y la innovacion, fortaleciendo el desarrollo para la vida.

De igual manera, como lineamientos estratégicos especificos, se tiene como sexto
Desafio Estratégico impulsar el uso pertinente, pedagogico y generalizado de las
nuevas y diversas tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccion de
conocimiento, el aprendizaje, la investigacion y la innovacion, fortaleciendo el desarrollo
para la vida. Desde la ensefianza, el fomentar los aprendizajes de tecnologia que
respondan a las necesidades de los diferentes contextos y a los nuevos retos de la
sociedad digital; asi como desarrollar las competencias de los estudiantes, a través del
uso y apropiacion critica de las tecnologias. En este orden de ideas, se observa que
desde el Plan Decenal 2016-2026 la educacién sigue siendo vista desde un proceso de
formacion integral, y articulado con los contextos local, regional, nacional e
internacional que desde el conocimiento, los saberes, la investigacién, la ciencia y la
tecnologia contribuye al desarrollo humano, con el fin de mejorar la calidad educativa

de los colombianos.
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2.2. MARCO CONCEPTUAL

2.2.1. Pensamiento Computacional (PC)

El pensamiento computacional es mencionado por primera vez por Jeannette Wing y
consiste “en la resolucion de problemas, el disefio de los sistemas, y la comprension de
la conducta humana haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informatica”
(Zapata-Ros, 2015). También se define como un proceso de solucion de problemas
gue incluye, pero no se limita a, las siguientes dimensiones: a) Formular problemas de
manera que permitan usar computadores y otras herramientas para solucionarlos;
b) Organizar datos de manera logica y analizarlos; ¢) Representar datos mediante
abstracciones, como modelos y simulacion mediante pensamiento algoritmico;
e) ldentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva; y f) Generalizar y transferir
ese proceso de solucion de problemas a una gran diversidad de estos, en relacion el
pensamiento computacional con el pensamiento critico y la resolucion de problemas,
puesto que la resolucion de problemas es el proceso a través del cual se identifica una

dificultad para la cual surgen unas alternativas de solucion (Motoa Sabala, 2019).

Por tanto, aprender a resolver problemas se asocia a un conjunto de habilidades
inherentes a la solucion de los mismos y estas se desarrollan a medida que se
aprenden principios y lenguajes de programacion, tales como i) Descomposicién:
Tomar un problema macro y separarlo en fracciones mas pequefas, ii) El
reconocimiento de patrones: Reconocer como estos problemas mas pequefios evocan

a los solucionados del pasado; iii) Abstraccién: Identificar y enfatizar en los detalles
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mas relevantes; iv) Disefio de algoritmos: Identificar y depurar los pasos necesarios

para hallar una solucién; y v) Depuracion: Perfeccionamiento de esos pasos.

El ejercicio de programar para desarrollar la habilidad de resolucion de problemas no
es lo Unico que se genera, también permite potenciar de forma simultanea el
pensamiento critico, ya que mediante conceptos de la computacibn como la
abstraccion y descomposicion de problemas logra ajustarse a cualquier area del
conocimiento, por ello, este pensamiento es el componente principal del Pensamiento
computacional (Motoa Sabala, 2019). Hoy se encuentran diversas definiciones que lo
muestran como un enfoque educativo, una metodologia de ensefianza o un conjunto de
competencias cognitivas. Desde el lugar del docente, es presentado como una
metodologia que se utiliza en la ensefanza transversal de las asignaturas, con un
trabajo interdisciplinario entre maestros y profesores. Desde el lugar del que aprende,
puede definirse como un conjunto de habilidades o competencias cognitivas que se

aplican para resolver un problema o un reto.

Los especialistas que estan a favor de la ensefianza temprana del lenguaje de
programacion indican que permite desarrollar la formulacion de problemas, el analisis y
la organizacion de los datos y su representacion a través de patrones, el disefio de
sistemas, la automatizacion, la decodificacion y el analisis de diversas soluciones para
generalizar las respuestas a otras situaciones similares; ademas, ayuda a centrar la
atencion y el ejercicio de habilidades légicas y favorecer el trabajo en equipo. En
sintesis, el Pensamiento Computacional permite el despliegue de la creatividad, el

razonamiento légico y el pensamiento critico (Florencia Gémez, 2019).
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2.2.2. Pensamiento Critico

El pensamiento critico es definido de diferentes formas a lo largo del tiempo por autores
gue se han dedicado a investigar acerca de este concepto y la importancia de
implementarlo en la pedagogia. En su articulo Shaw (2014), quien cita a Sternberg
(1985), determina que el pensamiento critico son los procesos, estrategias y
representaciones mentales que las personas utilizan para resolver problemas, tomar
decisiones y aprender nuevos conceptos. El individuo al estar evaluando o generando
preguntas acerca de ciertos temas académicos, este al hacer un buen uso de su
pensamiento critico, podra obtener respuestas constructivas en un contexto mas
analitico, el cual incluye razones y argumentos que se presentan al momento de

analizar un texto.

El estudio del pensamiento critico es relevante en el area tedrica y pedagdgica. Aunque
se han realizado una variedad de estudios acerca de este tema, se han encontrado
conceptos erréneos acerca de esto. En un articulo publicado por Bailin, Case, Coombs
& Daniels, indican que se toma el concepto de forma equivocada sobre el pensamiento
critico al verlo como una habilidad, un proceso mental o como un conjunto de
procedimientos. Ademas, también se pueden confundir entre pensamiento critico con
pensamiento creativo, aunque ambas se intercepten o interactien, estos son
totalmente diferentes. Para que una persona llegue a ser considerada un pensador
critico, este tiene que entender qué es lo que constituye un razonamiento de calidad y
gue tenga los compromisos pertinentes para emplear y buscar un analisis con

fundamentos (Mackay Castro, Cortazar, E., & PW, 2018).



48

Se concibe como el pensamiento intelectualmente disciplinado de conceptualizar,
aplicar, analizar, sintetizar y evaluar la informacion recabada a partir de la observacion,
experiencia, reflexion, razonamiento o comunicacion. Este tipo de pensamiento es un
procedimiento que da valor racional a las creencias y emociones. El propdsito del
pensamiento critico es generar un juicio reflexivo, basado en un nucleo de desarrollo de

habilidades (L6pez, y otros, 2017).

La didactica del pensamiento critico requiere de un aprendizaje activo para la
construcciéon de un buen conocimiento. Para que el alumno aprenda un concepto es
necesario primero internalizarlo, para después aplicarlo y observar el valor del concepto
adquirido. Asimismo requiere de una evaluacion constante de su trabajo, una auto-

evaluacion como parte integral (L6pez, y otros, 2017).

Para el desarrollo del pensamiento critico se debe incentivar un espiritu critico, que
partird de un sondeo de la curiosidad, agudeza mental, una razén dedicada y hambre
de adquirir informacion fiable. El reflejo de este espiritu se traduce en un desarrollo que
va fuera del aula, en donde el alumno se destaca por la curiosidad de un gran rango de
asuntos, su preocupacion por adquirir una buena informacion, la confianza en sus
habilidades para razonar, una disposicion para adquirir nuevos puntos de vista y
honestidad para encarar sus propios prejuicios. Un buen pensador critico debe
presentar el uso de razén basada en evidencias, el reconocimiento de premisas,
prejuicios, sesgos y puntos de vista, evalla los diversos puntos de vista, acepta nuevas
alternativas a la luz de la evidencia y es preciso, meticuloso, comprensivo y exhaustivo,
resiste la manipulacion y reclamos irracionales y evita juicios apresurados; y reconoce

la relevancia y/o mérito de premisas y perspectivas alternativas.
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2.2.3. Resolucion de Problemas

Una profundizacion en los procederes didacticos mas relevantes del proceso de
programacién computacional, implica remitirse en primera instancia, al analisis de las
particularidades distintivas de su proceso de ensefianza-aprendizaje y, en segundo
lugar, al estudio de la didactica de la resolucion de problemas de programacion
computacional. Se considera a estos aspectos necesarios en cualquier propuesta
didactica sobre la l6gica algoritmica para la resolucién de problemas de programacion

computacional.

2.2.3.1. El proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacién computacional

Las diversas perspectivas para abordar la didactica de la programacién computacional
se pueden estructurar para su andlisis en dos variedades de propuestas: a partir de
enfoques orientados a la especificidad de uno o varios lenguajes de programacion
haciendo énfasis en su sintaxis y su semantica; o bien, se orientan al empleo de un
lenguaje algoritmico a través de pseudocodigos, lo bastante general como para permitir
su traduccién posterior. Dentro del enfoque didactico que emplea pseudocdédigos, se
destaca ejecucion de varias fases para resolver un problema, en un lenguaje
algoritmico estructurado de caracter general. Asi, una vez obtenida la solucion, se
traduce a un lenguaje de alto nivel y se implementa siguiendo las etapas de: analisis,
disefio, implementacion y prueba. Sin embargo, aun cuando esta propuesta resulta
valida, en tanto se reconoce a la algoritmizacion como parte importante del proceso de
programacion, no profundiza en las particularidades de los procesos que intervienen en

la I6gica didactica de la misma (Castillo, Berenguer, Sanchez, & Fernandez, 2012).
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2.2.3.2. Didactica de laresoluciéon de problemas de programacion computacional

Desde el punto de vista computacional, resolver un problema de programacion implica
el establecimiento de una sucesion de pasos elementales, los cuales generan un
conocimiento nuevo que se obtiene como inferencia logica a partir de los conocimientos
y experiencias del individuo y de las condiciones del problema o consecuencias
derivadas de éstas en pasos anteriores. La conjuncion de estos pasos, entonces,
permitird fundamentar la exigencia del problema. En adicion, la actividad de resolucion
de problemas de programacién computacional requiere del establecimiento de un
conjunto de instrucciones ordenadas para que la computadora lleve a cabo una
determinada tarea, de dénde se induce la necesidad de favorecer el desarrollo de las
potencialidades en los estudiantes para resolucién de problemas computacionales, al
contribuir al desarrollo de su actividad intelectual en tanto les permite establecer
planificaciones y estrategias, construir algoritmos, estructurar instrucciones, analizar y
comprender los programas propios 0 escritos por otros, aprender la sintaxis de los
distintos lenguajes de programacion (Castillo, Berenguer, Sanchez, & Fernandez,

2012).

2.2.4. Lenguaje de programacion

La teoria de lenguajes de programacion, comunmente conocida como PLT, es una
rama de la informatica que se encarga del disefio, implementacion, analisis,
caracterizacion y clasificacion de lenguajes de programacion y sus caracteristicas. Es
un campo multidisciplinar, dependiendo tanto de, y en algunos casos afectando,

matematicas, ingenieria del software, linguistica, e incluso ciencias cognitivas.
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Es una rama bien reconocida de la informatica, y a fecha de 2006, un area activa de
investigacion, con resultados publicados en un gran nimero de revistas dedicadas a la
PLT, asi como en general en publicaciones de informatica e ingenieria. La mayoria de
los programas de los estudiantes universitarios de informatica requieren trabajar en

este tema.

El concepto de Lenguaje de Programacion es un convenio entre personas que puede
definirse como conjunto de reglas o normas que permiten asociar a cada programa
correcto un céalculo que sera llevado a cabo por un ordenador, sin ambigiedades. Por
tanto, un lenguaje de programacion es un convenio o acuerdo acerca de cdmo se debe
de interpretar el significado de los programas de dicho lenguaje. Muchas veces se
confunden los lenguajes con los compiladores, intérpretes o con los entornos de
desarrollo de software. Algunos lenguajes estan definidos por un documento
estandarizado en un organismo oficial como 1SO. En otros casos la descripcion del
lenguaje no estéa oficialmente estandarizada, el lenguaje se define por el documento de

referencia que lo describe Java (Almagro, 2015).

2.3. MARCO TEORICO

La accion de conocer puntualiza un proceso que accede a todo ser humano dotado de
capacidad cognitiva, actuar como sujeto que establecen explicaciones tanto generales
como particulares sobre los objetos, hechos o fenGmenos que constituyen la realidad.
En tal sentido, el marco tedrico de este proyecto de investigacion, detalla un conjunto
de elementos, teorias y enfoques que sirven de soporte en la actividad investigativa,

por tanto, son relevantes:
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2.3.1. Teoria Cognitiva de Aprendizaje

Es una teoria amplia que se utiliza para explicar los procesos mentales y cdmo se ven
influenciadas las personas por factores internos y externos mientras aprenden. Es
decir, esta se centra en como el cerebro procesa la informacion y como se produce el
aprendizaje a través de ese procesamiento interno de la informacion. Este interés “dio
origen a varias teorias cognitivas del aprendizaje” (Arancibia, Herrera y Strasser, 1999,
p.76). Asimismo, estos autores precitados mencionan que el cognitivismo esta presente
hoy en los conceptos como la importancia de los aprendizajes previos, el aprendizaje
significativo, el rol activo del sujeto como constructor de su conocimiento y el desarrollo

y la estimulacion de estrategias cognitivas.

2.3.2. Teoria de Desarrollo Cognitivo

Piaget es el gestor de la llamada teoria genética, la cual a partir de los principios
constructivistas plantea que el conocimiento no se adquiere solamente por
interiorizacion del entorno social, sino que predomina la construccion realizada por
parte del sujeto (Arancibia et, ob. cit), a partir de esta premisa generd la teoria de
desarrollo cognitivo del nifio, de aqui pues, se presentan los conceptos mas
importantes de dicha teoria: i) Adaptacion e inteligencia, que segun Piaget en
(Arancibia, et, ob. cit) la inteligencia es la capacidad de mantener una constante
adaptacion de los esquemas del sujeto al mundo en que se desenvuelve. Los
esquemas son entendidos como aquellas unidades fundamentales de la cognicion
humana, que son representaciones del mundo que rodean al sujeto, construido por

este. La adaptacion, a su vez, es el proceso que explica el desarrollo y aprendizaje,
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esta se produce por medio de dos procesos complementarios: asimilacion vy
acomodacion; ii) Asimilacion: Este proceso consiste en incorporar informaciéon en un
esquema preexistente, adecuado para integrarla, comprenderla. Esto significa que, el
sujeto al manejar una nueva situacion tratara de manejarla en base a los esquemas
gue ya posee, se apropia sin que el esquema existente sufra cambio sustancial en su
naturaleza, sino que se amplia para aplicarse a nuevas situaciones; iii) Acomodacion:
Al contrario de la asimilacion, produce cambios esenciales en el esquema. Este
proceso ocurre cuando un esquema se modifica para poder incorporar informacion
nueva. Estos procesos podrian permitir que los esquemas del sujeto respecto al
desarrollo del pensamiento computacional se encuentren siempre en adaptacion al
ambiente donde se desenvuelve y accedan a un continuo crecimiento. Por
consiguiente, el sujeto expuesto a actividades sobre resolucion de problemas con el
disefio de algoritmos en tecnologia, conseguiria aprender a solucionar problemas

mientras desarrolla su pensamiento computacional.

2.3.3. Zona de Desarrollo Préximo (ZDP)

Vygotsky (1980), citado por Vallejo et al (1999), definié la Zona de Desarrollo Préximo
ZDP como la distancia entre el nivel de desarrollo real del nifio tal y como puede ser
determinado a partir de la resolucion independiente de problemas y el nivel mas
elevado de desarrollo potencial y como es determinado por la resolucion de problemas
bajo la guia del adulto o en colaboracién con iguales mas capaces. Asimismo, estos
autores argumentan que Vygotsky propuso el concepto de ZDP para exponer sus ideas
acerca de las relaciones entre aprendizaje y desarrollo, considerando que el tipo de

relacion que se suponga entre estos procesos tiene implicaciones importantes.
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Gonzalez, Rodriguez y Hernandez (2011) sefialan que este concepto, en lo que
respecta al estudiante, puede hacer hoy con la ayuda de otro estudiante o profesor,
mafiana podra hacerlo por si solo. Cuando se estudia la ZDP de un estudiante, no se
enfatiza en lo que este no tiene adn, sino cdmo con la ayuda de otros va creciendo su
desarrollo personal. En consecuencia, dicha zona define funciones que todavia no han
madurado, pero que se hallan en proceso de maduracién, funciones que en un mafiana

préximo alcanzaran su madurez y que ahora se encuentran en estado embrionario.

2.3.4. Teoria Socio-Cultural de Vygotsky

Segun lo expresado en los apartados anteriores, se postula y se describe, en la teoria
Piagetiana un proceso de desarrollo intelectual fundamentalmente enddégeno que
supone la construccién individual de ciertas estructuras psicolégicas, que permite la
adaptacion a la realidad. Nos encontramos con un proceso, desde un sujeto hacia una
progresiva socializacion de su pensamiento; a través del desarrollo evolutivo cuya
direccibn es mas bien de dentro-afuera. Este tipo de descripcion, es claramente
contraria a la postura de Vygotsky (1978) que propone un proceso de desarrollo
esencialmente exogeno, en el que las funciones cognitivas surgen a través de la
mediacién social debido a que en el desarrollo cultural, toda funcién aparece dos
veces: primero, a nivel social, y mas tarde, a nivel individual. Entonces, el individuo se
desarrolla principalmente a través de la particular interaccion con su medio
sociocultural; es decir, se trata de un proceso de construccion social del desarrollo
cognitivo que se manifiesta mas bien como una progresiva individualizacién de afuera

hacia adentro.
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2.4. MARCO TECNOLOGICO

2.4.1. ;Qué es Scratch?

Scratch es un lenguaje de programacion creado por el MIT y especialmente disefiado
para que todo el mundo pueda iniciarse en el mundo de la programacion. Sirve para
crear historias interactivas, juegos y animaciones; ademas de facilitar la difusion de las
creaciones finales con otras personas via Web. El nombre proviene de la palabra:
Scratching que, en los lenguajes de programacion, significa aquellos trozos de cédigo
qgue pueden ser reutilizados, facilmente combinables y adaptados para nuevos usos. Es
un lenguaje que ha tenido una enorme difusion gracias a su gratuidad ya que es un
software libre, y a su facilidad de uso. Scratch es tanto una aplicacion que esta
disponible para varios sistemas operativos como Windows, Ubuntu, Sugar, Mac. En
cualquier caso, se tiene por un lado una serie de objetos o sprites en la nhomenclatura
gue utiliza de Scratch y por otro lado una serie de acciones y comportamientos que se
puede combinar para conseguir que los objetos reaccionen y actien de una

determinada manera (Garajeimagina, 2017).

Una de las cosas mas interesantes de Scratch es que esas acciones o
comportamientos tienen forma de puzzle y la mision como programadores sera cocinar
esas piezas para conseguir una determinada accién o comportamiento. Asi que en
esencia programa se convierte en algo parecido a resolver un puzzle, lo que elimina
una de las principales barreras que tienen los nedfitos en el mundo de la programacién
gue es el aspecto arido y complejo de los entornos de programacion; convirtiendo el

proceso de programar en algo parecido a un juego.
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Figura 6

Logo de Scratch

(N

Fuente: http://howilearnedcode.com/2015/07/scratch-programacion-facil-para-

educacion-primaria-y-secundaria/

Las acciones presentan las siguientes categorias: i) Movimiento: Mover y girar un
objeto por la pantalla; ii) Apariencia: Cambiar la visualizacién del objeto: el fondo,
hacerlo mas grande o pequenio; iii) Sonido: Hacer sonar secuencias de audio; iv) Lapiz:
Dibujar controlando el tamafio del pincel el color y la sombra del mismo; v) Datos: Crear
variables y su asignacion en el programa; vi) Eventos: Maneadores de eventos que
disparan determinadas acciones en un bloque; vii) Control: Condicionales como stop;

viii) Sensores; ix) Operators; xX) Mas bloques.

Si hay un entorno en el que Scratch esta especialmente indicado, es en el de la
enseflanza de la programacién. Sus principales ventajas son desarrollar el
pensamiento logico, desarrollar métodos para solucionar problemas de manera
metodica y ordenada, tener la posibilidad de obtener resultados complejos a partir de
ideas simples; trabajar cada cual a su ritmo en funcién de sus propias competencias,

Usar distintos medios como sonido, imagen, texto, grafico, posibilitar el aprendizaje
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colaborativo a través del intercambio de conocimiento, es gratuito, multiplataforma,
sencillo y orientado a la introduccion de los nifios y de todo aquel que quiera explorar

en el mundo de la programacion (Garajeimagina, 2017).
2.4.2. ¢ Por qué Scratch?

La programacion es el nuevo lenguaje que todos necesitan conocer si se quiere tener
una buena comprension del mundo actual y sobre todo del que viene, asi como buenas
oportunidades laborales. De este modo Scratch se convierte en una gran herramienta
para comprender los conceptos y la légica de la programacion. Ademas, lo hace
abordando su aprendizaje desde un punto de vista ludico para evitar el rechazo inicial

gue para muchas personas suponen los entornos de programacion mas clasicos.

Figura 7
Entorno grafico Scratch
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CAPITULO 3

DISENO METODOLOGICO

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

Al definir el tipo de metodologia a usar en una investigacion se debe tener en cuenta
las distintas fases para el desarrollo de las mismas, en donde la metodologia a definir
ayude a evaluar la informacién obtenida, la mas importante de forma completa y eficaz,
en este caso Uso de Scratch para el Desarrollo del Pensamiento Computacional por
Docentes de Basica Primaria de la Institucion Educativa Divino Nifio. Por eso en este
caso, estudiando las fases de cada método de investigacion se pudieron definir que la
metodologia de investigacion mas ajustada para la realizacion de este proyecto es la
metodologia cualitativa, debido que esta permite primero explorar y describir y ya
después de eso se puede generar una perspectiva tedrica mas generar del tema
enfoque. Para Gonzalez (2013), la investigacion cualitativa tiene como propdsito la
construccion de conocimiento sobre la realidad social, a partir de las condiciones
particulares y la perspectiva de quienes la originan y la viven; por tanto,
metodolégicamente implica asumir un caracter dialdgico en las creencias, mentalidades
y sentimientos que se consideran elementos de andlisis en el proceso de produccién y
desarrollo del conocimiento con respecto a la realidad del hombre en la sociedad de la

que forma parte.

En base a los anterior, este proyecto esta estrictamente direccionado en el tipo de
investigacion cualitativa, ya que netamente tendrd en cuenta aspectos que se den

durante la aplicacion de éste y los resultados obtenidos después de que se lleven a
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cabo las estrategias y actividades planteadas, los cuales se veran reflejados en
evaluaciones que se hacen peridédicamente en la institucion y también en evaluaciones
externas, lo que implica y relaciona las aptitudes y enriquecimiento cognitivo que los

estudiantes adquieran durante este proceso.

3.2. HIPOTESIS

La implementacion de proporcionar aprendizaje de pensamiento computacional a los
docentes de Basica Primaria de la Institucion Educativa Divino Nifio, para que por
medio del lenguaje de programacion Scratch podran contribuir a un aprendizaje mas

ludico, un estimulando més agradable para el aprendizaje de los estudiantes.

Se espera que los docentes de la Institucion Educativa Divino Nifio al implementar
estas estrategias pedagogicas apoyadas en nuevas tecnologias para la educacion,
como también al desarrollar aplicaciones en base pensamiento computacional,
obtengan mejores resultados en los procesos de ensefianza-aprendizaje con respecto

a quienes no los usan.

3.3. VARIABLES

Las variables son caracteristicas que se miden y se valoran de un objeto o suceso con

una determinada dependencia o independencia que varia en mediciones.

El presente trabajo de investigacion se compone de una variable dependiente que es
mejorar la calidad de la educaciéon mediante la creacion de una estrategia pedagodgica y
la variable independiente es la implementacion de dicha propuesta mediante el

pensamiento computacional, a través del lenguaje de programacion Scratch.



3.4. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla 1

Operaciones de las variables
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

Implementacion
de Scratch para
el Desarrollo del
Pensamiento
Computacional
por docentes de

Basica Primaria

TECNOLOGICA

Se plantea el lenguaje de programacion Scratch
para desarrollar y disefiar programas que permitan

Par usar Scratch no se requiere conectividad para
ingresar y acceder a los textos, juegos, actividades

propuestas por maestros, interactia con las

actividades como lecturas, seguimiento de textos,
informacion, audios,

busqueda de imagenes,

animaciones, etc. Responde a preguntas que realiza

fortalecer las actividades académicas que _ ]
] cada docente en sus respectivas areas. Uso de las
proporcionan los maestros es las clases, . o
] ) ] herramientas basicas del computador como teclado,
dependiendo &rea que ejecutan. o _
mouse, parlantes. Ayudas tecnoldgicas en manejo
del computador y de las herramientas.
ANTES: Resolver una serie de preguntas de
anticipacion para indagar, formular hipétesis y tener
un primer un acercamiento con el programa
PEDAGOGICA desarrollado. DURANTE: Resolver las diversas

actividades elaboradas por los Docente, estas van

hacer que se confronten las hipotesis iniciales, a fin

de generar nuevas hipotesis en un proceso de ida y
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vuelta entre el ejecutado y aplicacion. DESPUES:
Utilizar la estrategia para que mas docentes entren
en esta nueva tematica, motivandolos a crear cosas
nuevas en base a la tecnologia y aprendiendo bajo
el termino de pensamiento computacional. Esto
permitira realizar ayudas didacticas por parte del
profesor:  Resolver preguntas, orientar las
actividades, clarificar el propdsito de las mismas,
retomar las actividades dentro del aula.

Aprende acerca de lo que es pensamiento

computacional.

_ Relaciona la influencia que ha tenido el pensamiento
Pensamiento ENRIQUECIMIENTO DE CONOCIMIENTOS

_ computacional en la solucién de problemas.
computacional vy

Crea una visién respecto a la utilizacion y beneficio
nuevas . . ,
_ de aplicar el pensamiento computacional.
estrategias

tecnologias ESTRATEGIAS TECNOLOGICAS APLICADAS A | Decodifica informacién.
aplicadas a la LA EDUCACION Identifica soluciones adecuadas para el problema
educacion. presentado.
PLANES CURRICULARES Y MATERIAL Analiza las falencias que se presenten a la hora de
EDUCATIVO utilizar dicho recurso.

Fuente: Autoria propia, 2021.
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3.5. POBLACION Y MUESTRA

En el contexto regional del departamento de Cordoba, mas especificamente en el
municipio de San Pelayo, hay un establecimiento educativo de caracter publico ubicado

en el corregimiento La Madera: la Institucion Educativa Divino Nifio.

Figura 8

Ubicacién de la Instituciéon Educativa Divino Nifo

{ 90} ¢ Sincelejo

SR, instuticion
A8 I; fid Educativa Divino Nifo

Fuente: Google Maps, 2021.

Segun Tamayo (2012) sefiala que la poblacién es la totalidad de un fenémeno de
estudio, incluye la totalidad de unidades de andlisis que integran dicho fenémeno y que
debe cuantificarse para un determinado estudio integrando un conjunto N de entidades
gue participan de una determinada caracteristica, y se le denomina la poblacién por
constituir la totalidad del fendmeno adscrito a una investigacion. En relacién a lo que
dice Tamayo la poblacién objeto de estudio del proyecto investigativo, son todos los

docentes de educacion Basica Primaria de la Institucion e Educativa Divino Nifio, ya
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gue incluye en su totalidad los docentes, que dentro de ellos se encuentra la muestra.
La cantidad de docentes de Basica Primaria es de 19 y se clasifican de la siguiente
manera segun su género: 16 mujeres y 3 hombres. Teniendo en cuenta el enfoque del
proyecto se trabajard con una muestra de 10 docentes de los cuales 3 estan en un
rango de edad entre 60 y 66 afios y 7 de ellos en un rango entre 42 y 50; cabe resaltar
gue los docentes mas antiguos son mas apaticos a este tipo de educacion, bien sea
por su edad o afinidad con este tipo de estrategias que sea diferente a sus métodos
tradicionales, por ello esta seria la muestra seleccionada de docentes de basica
primaria de dicha institucion con el fin de que mejoren e impulsen un tipo de educacién
mas completa en las estrategias tecnologicas aplicadas a la educacién y el

pensamiento computacional seran los protagonistas.

3.6. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

3.6.1. Entrevista estructurada (Encuesta)

Se empled la entrevista como una técnica de recolecciéon de informacién con el fin de
reconocer aquellos elementos caracteristicos de la ensefianza y el aprendizaje de los
docentes de Basica Primaria hacia sus estudiantes de la Institucion Educativa Divino
Nifio, de tal manera que se reconozcan elementos importantes de ambos procesos.
Desde el punto de vista de practico se analizara cémo aprenden, qué actividades les
[laman la atencion, para que sean tenidas en cuenta en el disefio e implementacion del
pensamiento computacional bajo la herramienta Scratch. En el caso del docente, se
dard con el fin de determinar algunos elementos metodolégicos y el rol que

desempefiaron en el proceso de implementacion (VER ANEXO 1).
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Se escoge la entrevista, teniendo en cuenta lo planteado por Hernandez, Fernandez y

Baptista (2005):

Es un modelo que propicia la integracion dialéctica sujeto - objeto considerando
las diversas interacciones entre la persona que investiga y lo investigado. Se
busca comprender, mediante el analisis exhaustivo y profundo, el objeto de
investigacion dentro de un contexto Unico sin pretender generalizar los
resultados. La entrevista, desde la perspectiva del paradigma citado, constituye
el fluir natural, espontaneo y profundo de las vivencias y recuerdos de una
persona mediante la presencia y estimulo de otra que investiga, quien logra, a

través de esa descripcién, captar toda la riqueza de sus diversos significados

(p.15).

Existe consenso para Hernandez, Fernandez y Baptista (2005) cuando se lleva a cabo
una entrevista cualitativa y recomiendan los siguientes aspectos: abordar a la persona
entrevistada que propicie identificacion y cordialidad, ayudar a que se sienta segura y
tranquila, dejarla concluir el relato, utilizar preguntas faciles de comprender y no
embarazosas, actuar espontaneamente, escuchar tranquilamente con paciencia y
comprensién, saber respetar las pausas y los silencios del entrevistado, buscar que las
respuestas a las preguntas sean abarcadoras con relacién al propésito de la
investigacion, evitar los roles de autoridad, no dar consejos ni valoraciones, ser
empaticos, no discutir ni rebatir a la persona entrevistada, dar tiempo, no discutir sobre
las consecuencias de las respuestas, ser comprensivo, demostrar al entrevistado la

legitimidad, seriedad e importancia del estudio y de la entrevista, aspectos que se
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tuvieron en cuenta en todo momento durante el desarrollo de esta técnica con los

estudiantes y los docentes.

Las entrevistas disefladas estaban constituidas por una serie de preguntas prefijadas y
definidas que se realizaron, con el fin de recolectar informacion que diera cuenta del
trabajo realizado en el aula de clase que se realiza a un grupo poblacional
seleccionado previamente con fines investigativos. Para el caso de la presente

investigacion, se llevaran a cabo lo siguiente:

3.6.1.1. Entrevista a los docentes

Se realiza con el objetivo de identificar como concibe el uso del pensamiento
computacional para afianzar la ensefianza y aprendizaje y el nivel de satisfaccién con

respecto a los estudiantes.

3.6.2. Observacion

La conceptualizacion de la observacion ha variado desde su consideracién genérica.
Observar es un proceso que requiere atencion voluntaria e inteligente, orientada por un
objetivo terminal u organizador, y dirigido hacia un objeto con el fin de obtener
informacion (De Ketele, 1984, p. 24), hasta su ubicacién en el marco escolar, en donde
hemos caracterizado la observacion sistematica como un instrumento indispensable de

recogida de informaciones al servicio del proceso evaluativo.

Desde el punto de vista de la evaluacion formativa, el lema observar para evaluar
mejor, adquiere un significado de gran transcendencia pedagogica: observar para

mejorar la ensefianza mediante la adecuacion progresiva de las tareas de aprendizaje
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a los progresos y dificultades de los alumnos (Bassedas et al, 1984, p.21), teniendo en
cuenta, ademas, que la evaluacion del comportamiento se define como aquella sub-
disciplina de la psicologia que se ocupa del andlisis, medicion o estimacion del
comportamiento, a los niveles de complejidad requeridos, de un sujeto o grupo
especificado de sujetos) con el objetivo de describir, predecir o explicar tal conducta

(Fernandez Ballesteros,1992, p.17).

Como técnica de investigacion, la metodologia observacional es aquel:

Procedimiento encaminado a articular una percepcion deliberada de la realidad
manifiesta con su adecuada interpretacion, captando su significado de forma
que, mediante un registro objetivo, sistematico y especifico de la conducta
generada de forma espontanea en un determinado contexto, y una vez se ha
sometido a una adecuada codificacion y andlisis, se encuentren resultados

validos dentro de un marco especifico de conocimiento (Anguera, 1988, pp. 7).

Para el presente trabajo de investigacion se emplea con el fin de conocer e identificar
diferentes situaciones, costumbres, actitudes en situaciones naturales de los docentes
de Basica Primaria de la Institucion Educativa Divino Nifio, convirtiéendose en una
oportunidad valiosa para obtener informacion precisa en el ambiente real, como el
desempeifio, actitud, motivacién y ritmo de trabajo en cuanto al proceso de aprendizaje
enfocado en el pensamiento computacional. Para este caso, la observacion resulta
fundamental, ya que permite identificar el comportamiento de los docentes frente a los
resultados de la implementaciéon del pensamiento computacional bajo Scratch, con el

objetivo de mejorar sus niveles en ensefianza-aprendizaje a hacia sus estudiantes. Se
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desarrollard mediante la observacion hacia el docente, el cual realiza una observacion
durante cada sesion de trabajo, registrando situaciones relevantes como: qué hace el

maestro cuando trabaja el lenguaje de programacion Scratch y como lo hace.

3.6.3. Evaluaciones Internas y Externas

Otra herramienta serian las evaluaciones internas y externas, pero con la diferencia
gue las ultimas muestran resultados a largo plazo, que sin duda mostraran que tan bien
estan los estudiantes, pero se necesitaria mucho tiempo para saberlo, porque la idea
de una buena propuesta de investigacion es que de resultados de su aplicacién se
noten a media de que se vaya avanzando. Todo esto da amplia vision respecto al
impacto de las estrategias tecnoldgicas aplicadas a la educacidn en el proceso

moderno de ensefianza-aprendizaje (VER ANEXO 2).

3.7. TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

El procesamiento de los datos se realizard a través de los distintos elementos
tecnoldgicos disponibles. En este caso para la gratificacion y disefio de las tablas se
empleard la aplicacion Excel, con lo que luego se desarrollard un analisis cualitativo, en
el cual se tendran en cuenta las reflexiones tedricas de los autores estudiados a traves

de este estudio.

Luego de la recoleccion de datos, estos fueron procesados y estructurados siguiendo
estos procedimientos: i) Revision critica de la informacion recogida, es decir, limpieza
de la informacion defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc;
i) Repeticion de la informacion, solo en ciertos casos individuales, para corregir fallas

de la contestacion; iii) Ordenamiento de la informacion recolectada; iv) Tabulacion de la
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informacion; v) Gratificacion de los resultados; vi) Interpretacion y analisis de los
resultados obtenidos; vii) Para el analisis estadistico, se seguira el siguiente
procedimiento: a. Analisis de los resultados estadisticos, destacando tendencias o
relaciones fundamentales de acuerdo con los objetivos; b. Interpretacion de los
resultados con apoyo del marco teorico, en el aspecto pertinente; c. Verificacion de la
influencia de la intervencion; d. El analisis de los resultados de los datos relacionados

pos test individual; e. Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.

También, se tendran el proceso de analisis de datos cualitativos se compone de
distintas fases principales, que incluyen: i) El descubrimiento y la obtencién de los
datos: Para este punto se proponen las técnicas e instrumentos para recoleccién de
informacion; ii) La preparacion y revision de los datos: Se preparan bien las preguntas
gue se les van a realizar a los docentes en las encuestas, con el fin de que puedan
expresarse espontaneamente en cuanto a qué les gusté y que les gustaria que se
incluyera en la siguiente clase; iii) La organizacion de los datos segun criterios, que
pueden ser de tipo cronoldgico y/o tematico: Después de haber recolectado los datos
arrojados anteriormente, se organizan segun sus gustos e intereses; iv) La
categorizacion y codificacion de los datos, que los prepara para el andlisis: Después de
haber clasificado la informacion se pueden conocer mas de cerca algunos factores que
imposibiliten el desarrollo del pensamiento computacional; v) El analisis de los datos y
generacion de hipotesis, teorias, conclusiones: Finalmente después de analizar la
cantidad de datos suministrada por los estudiantes, se pueden generar hipotesis de las
posibles causas del problema a investigar e identificar avances o retrocesos, ademas

de precisar, dar respuesta y solucion al problema planteado.
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CAPITULO 4
INSTRUMENTOS APLICADOS

4.1. PRESENTACION DEL INSTRUMENTO PARA EL DIAGNOSTICO INICIAL

Para la realizacion del pre-test inicial con los docentes, que en este caso figuran como
los participantes o estudiantes a poner en préctica, se decidié hacer una pre-encuesta
para determinar si este proyecto era viable o no. Tal pre-encuesta nos permite
recolectar informacion con el fin de reconocer aquellos elementos caracteristicos de la
ensefanza y el aprendizaje de los docentes de Basica Primaria hacia sus estudiantes
de la Institucion Educativa Divino Nifio, de tal manera que se reconoceran si estos
comprenden o conocen sobre términos como pensamiento computacional, algoritmos y
lenguaje de programacién, Scratch; ademas, establecer si en algin momento han
usados herramientas tecnoldgicas aplicadas a la educacién como apoyo para fortalecer

sus actividades académicas (VER ANEXO 1).

4.2. ANALISIS DE INSTRUMENTOS

4.2.1. Anédlisis de la pre-encuesta realizada a los docentes

De los datos obtenidos se puede afirmar que todos los encuestados han interactuado
con una herramienta tecnolégica, lo que se convierte en una gran oportunidad para que
la inclusion y buen manejo en la implementaciéon de herramientas tecnoldgicas y el uso
del pensamiento computacional en la educacion sea bien interpretado y aplicado. De la
figura 9 a la figura 18 se muestran los resultados y analisis de resultados para cada una

de las diez preguntas de la pre-encuesta.



Figura 9

Andlisis a la respuesta pregunta No. 1 Pre-Encuesta

1) ;tiene conocimiento bisico de alguna herramienta tecnolégica?
Rdétulos a) Si b) no
Respuestas 18 0
Porcentaje 100,00 0,00
120
(|
afl
60
160,60
Ll
20
0 0,00
ul Si by na
W Seriss L

Fuente: Autoria propia, 2021.

Figura 10

Andlisis a la respuesta pregunta No. 2 Pre-Encuesta

2) (implementa alguna herramienta tecnolégica en el desarrollo de sus clases?
Rotulos a) Si b) No C) A veces
Respuestas 7 4 7
Porcentaje 38.89 22,22 38.89
45
44
s
30
25 E
28 ERETE {anu
15 :
I 122330
. b
) Si 2] Bax LiAveoes
W Seriesl

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Mas del 50% de los encuestados utilizan con poca frecuencia una herramienta
tecnoldgica en sus clases o no la utilizan, esto se le atribuye al miedo por la inmersion
en nuevas ideas y practicas para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, cabe resaltar que la edad es un factor importante en este caso, debido a que
la mayoria de los docentes que presentan edad avanzada no utilizan este tipo de

herramientas para sus clases o actividades.

Figura 11

Analisis a la respuesta pregunta No. 3 Pre-Encuesta

3) ;Que programas de los mencionados sabe manejar?
Rotulos a) Word b) Excel A .
PowerPoint
Respuestas 18 7 10
Porcentaje 100,00 38.89 55.56
124)
164
80
&
110,60
40 :
g ; i {5556 ¢
20 : i3580
i ' :
o) weend b Exoeel £ Power Poreil
M Series L

Fuente: Autoria propia, 2021.

Aunque los resultados obtenidos muestran que todos los docentes manejan la
herramienta Word, pocos manejan otras como Excel y PowerPoint, lo que implica que
factores como el desinterés y el temor afecten a que ellos se involucren en la aplicacion

de este tipo de herramientas durante su proceso de ensefanza.
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Figura 12

Andlisis a la respuesta pregunta No. 4 Pre-Encuesta

4) ;Con cuiles de estas tecnologias ha interactuado?
- a) C) - B
Rotulos Smartphone b) Tablet Computador d) Videojuegos
Respuestas 18 (=3 13 2
Porcentaje | 100,00 [ 33,33 [ 72,22 11.11 |
120
10 r
=0 |
|
S0
0 7222
=e 3337 | ]
o | W— : fuaaad
w] S b k] Enelalon L) Compuladaor ] Vidaeag gy
bl Szriis 1

Fuente: Autoria propia, 2021.

Que todos hayan interactuado y sepan el funcionamiento de una herramienta como el
celular, es determinante para la creacibn e implementacién de aplicaciones que
fortalezcan la educacion. Sin embargo, también es de mucha importancia que todos
interacten y se relacionen mas con herramientas como el computador, la Tablet y los
videojuegos, ya que al saber manejar esta diversidad de herramientas el proceso de

ensefianza sera mas completo, dinamico y formativo.

A continuacion, en la Figura 13, vemos que al presentarse este tipo de resultados,
muestra la interaccibn y manejo que los docentes tengan acerca del uso de
herramientas comunes como las redes sociales, las cuales si se utilizan de una forma
adecuada se les puede sacar mucho provecho. De estos datos obtenidos se puede

decir que un profesor como minimo maneja dos aplicaciones de las mostradas, pero
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mas de la mitad no manejan herramientas como Twitter e Instagram, esto se debe al

desinterés y desinformacion que tengan acerca de éstas.

Figura 13

Andlisis a la respuesta pregunta No. 5 Pre-Encuesta

5) ;Ha interactuado con estas redes sociales?
. . b)

Rotulos a) si Snapchat C) Facebook d)Instagram e) Whatsapp
Respuestas 7 0 17 7 18
Porcentaje 38.89 0,00 94,44 38.89 100,00

120

1490

ga

el : : :

a444 | SLHL00E

40 f S : 1

fl FEBY 385,89 i
o 0.00
aysi b Snapchat ) Tacehanlks o) Tnstagram @) Whatsapp
M Serizsl

Fuente: Autoria propia, 2021.
Figura 14

Analisis a la respuesta pregunta No. 6 Pre-Encuesta

6) ;Le gustaria aprender a desarrollar las aplicaciones utilizadas en dichas
tecnologias?

Rotulos a) Si b) No
Respuestas 18 0
Porcentaje 100.00 0.00

1003
ga
4

f100,00
6 E

o i 0.0
aj 5t 1Mo

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Este factor es importante y determinante para saber qué tan dispuestos estan a la hora
de desarrollar aplicaciones, ya que segun los resultados ellos estan dispuestos y
comprometidos a la hora de llevar procesos de ensefianza que sean innovadores,

como bien se ha evidenciado anteriormente en la Figura 14.

Figura 15

Andlisis a la respuesta pregunta No. 7 Pre-Encuesta

7) si la anterior respuesta fue SI ;Cusles son las tecnologias que le gustaria aprender
a crear?

Rétulos a) App de b) App de C) App de d) Redes e) Blog
Smartphone Tablet computador Sociales educativos
Respuestas 0 8] 10 3 17
Porcentaje 0.00 0.00 55,56 16.67 94,44

100
0

0
a0
50
40
i 55.56 ¢

[P

I 1667
o a0 0,00 :
Al dppde bl App de tablet Ol App de o) Redes Sociales =] Blog educativos
Samrtphone computadar
M Reris L

Fuente: Autoria propia, 2021.

El interés identificado por los docentes en aprender la utilizacién tecnologias que estén
dirigidas en el uso del computador, blogs educativos y redes sociales se enfoca en los
recursos disponibles con los que cuenta la institucion, ademas las redes sociales son

una herramienta que puede resultar importante si se utiliza de la forma adecuada.

La obtencion de los resultados de la Figura 16 radica en el énfasis que cada docente
tiene en cuanto a una area determinada, es por esto, que mas del 38% expreso que no
tiene conocimiento acerca de la légica matematica porque aunque se esfuercen sus

estudios no estan dirigidos en esta rama sino en lenguaje, sociales, inglés, entre otros,
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a diferencia del otro porcentaje que si manifiesta tener facilidad en cuanto a la légica
matematica, es por eso se le hace mas facil implementar o aprender acerca de un tipo

de estrategias que estén enfocadas en la aplicacion de esta.

Figura 16

Analisis a la respuesta pregunta No. 8 Pre-Encuesta

8) ctienes facilidades o interés en la matematica y/o la légica matematica?

Rotulos a) Si b) No
Respuestas 11 7
Porcentaje 61.11 38.89

7t

BN

56
40
30
20 2H, 89
i0
o S |
l Si 12) BN

MSprizsl

Fuente: Autoria propia, 2021.

Figura 17

Analisis a la respuesta pregunta No. 9 Pre-Encuesta

9) ¢le gustaria participar en talleres sobre el uso y aplicacion de tic en el proceso de
ensefianza aprendizaje?
Rotulos a) Si b) No C) Talvez
Respuestas 11 0 7
Porcentaje 61.11 0,00 38.89
Ei
&0
)
[
1 :
£ LESRT
E 38490 |
10 § i
o 0,00
a)si 153 Mo 173 Tal ver
W Series 1

Fuente: Autoria propia, 2021.



73

El hecho de que mas del 50% de los docentes estén interesados en participar en
talleres que estén enfocados en la inclusion de tecnologias modernas en la educacion
(Figura 17) es significativo y hace que ellos se apropien mas de su evolucibn como
educadores. Por ello, se debe tener en cuenta el porcentaje que aun siente temor a la
hora de involucrarse en temas que sean desconocidos y que generen cambios en su
forma de ensefiar, impulsandolos y motivandolos para que puedan hacer de su forma

de educar una estrategia dinamica, practica y eficiente.

Figura 18

Andlisis a la respuesta pregunta No. 10 Pre-Encuesta

10) ;cree que es importante desarrollar el pensamiento computacional en los
estudiantes a través de las diferentes areas del conocimiento?

Rotulos a) Si b) No C) Tal vez
Respuestas 18 0 0
Porcentaje 100,00 0,00 0,00

T1aa,00

[Rele] L
ul 51 1) [ CrPul vz

W Serissl

Fuente: Autoria propia, 2021.

Este resultado (Figura 18) muestra que, por encima de todo, los educadores piensan
en la evolucion y mejoramiento de los procesos educativos mediante la apropiacion del
pensamiento computacional en los estudiantes, mostrando asi su interés con su

evolucion personal y la de toda la institucion educativa.
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4.2.2. Observacion al instructor y al docente

A partir de la pre-encuesta se demuestra que el proyecto es viable, y por lo tanto, se

entra en la etapa de iniciar el desarrollo de esta tematica, para la cual, durante su

proceso en el curso, se tendra en cuenta las siguientes observaciones:

Tabla 2

Matriz de guia de observacion del Instructor

PREGUNTA 1

PREGUNTA 2

PREGUNTA 3

QUE HACE

COMO LO HACE

DIFICULTADES

Hace las orientaciones

pertinentes a las
actividades
programadas.

Estimula a los

estudiantes, en su caso
los Docentes, a realizar
la actividad de manera

libre.

Les orienta con cada
una de ellas y explica

las acciones a seguir en

cada paso.

Es explicto en las
observaciones de
aguellas actividades
gue pueden resultar
complejas para los
Docentes recordando

Es detallada en sus

explicaciones.

Muestra interés por cada una
de

Docentes haciéndoles ver que

las necesidades de los
cada inquietud es importante,

los estimula a que todos
escuchen las explicaciones de

las inquietudes de otros.

Es dindmica, muestra interés

por la revisibn de las

actividades que estan
desarrollando los maestros bajo
el lenguaje de programacion
Scratch vy las dificultades que

ellos pueden presentar.

Les hace constante motivacion

hablandoles acerca de lo

lucrativo que es esta

Algunos tienen dificultad con el
pensamiento computacional, la
no la

l6gica manejan

correctamente 'y empieza a

manifestarse desde la misma
guia de trabajo, porque les
cuesta comprender las

instrucciones que se encuentran
dirigidas a la realizacion de sus

acciones especificas.

Otros Docentes logran con
ayuda y guias complementarias
que ellos mismos buscan, fuera
de las entregadas a resolver de
manera sencilla los problemas y
las actividades cuando ya han
comprendido de qué se trata lo

que deben hacer.

Las acciones mediadas por el

lenguaje de programacion son
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por procedimientos
informéaticos para su
desarrollo.

Les explica cual es el
objetivo de la actividad
y qué se espera que

ellos realicen y cuél es

herramienta tecnoldgica, los

estimula por medio de
preguntas orientadoras acerca
de la actividad y del contenido

tematico de la clase.

Existe disposicion por parte del

instructor para resolver de

para los Docentes un deleite,

pero en lo que respecta al

manejo de Scratch, se
presentan ciertas
incomodidades cuando  se
presentan dificultades
simultdneas porque desesperan

y pierde tiempo en ello.

la evidencia de | manera creativa las situaciones
aprendizaje que debe | probleméaticas que se les
quedar de cada | puedan presentar a los
proceso. capacitados.

Fuente: Autoria propia, 2021.
Tabla 3

Matriz de guia de observacién del Docente (Estudiantes)

NOMBRE DEL PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA 3
DOCENTE QUE HACE COMO LO HACE DIFICULTADES
Desarrolla las | Es creativa dedicada y | Se  desconcentra
actividades segun | atenta. cuando hay

Docente No 1

orientaciones.

Lee correctamente
términos y palabras con
respecto al lenguaje de

programacion Scratch.

Describe situaciones
observadas y lee textos

con fluidez.

Sigue instrucciones con

precisibon y pregunta
cuando tiene una
inquietud.

Muestra agrado por las
actividades mediadas

por las modernas
tecnologias aplicadas a

la educacion.

interrupciones.

En ocasiones
cuando hay
preguntas de nivel
inferencial y
propositivo se le
dificulta
responderlas

acertadamente.
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Crea aplicaciones bajo el
lenguaje de programa
Scratch de acuerdo a
serie de

una guias

dadas.

Comprende lo que lee y
tiene agilidad para la

Es organizado en las
actividades.

Muestra agrado por las
actividades mediadas
por las modernas

tecnologias aplicadas a

Tiene dificultades
en el manejo de
ciertos algoritmos

graficos, y cuando

l6gica computacional. le resultan
pocente No-2 : : la educacion. desconocidas

Organiza  ideas de

acuerdo con la intensién Es responsable en las | pierde el hilo y

del autor. actividades. velocidad al

Utiliza correctamente los Tiene fluidez en la logica programatr

programas informaticos computacional

necesarios para el

desarrollo de las

actividades.

Determina las pautas al | Muestra agrado por las | Presenta

Docente No.3

momento de realizar

cédigos en Scratch,
aungue le falta agilidad
para realizarlo de una

manera mas rapida, los

algoritmos los clasifica
de acuerdo con la
intencion del
comunicador, responde

preguntas de nivel literal

e inferencial

actividades mediadas

por las modernas
tecnologias aplicadas a

la educacion.
Es dinamico y
responsable.
Es organizado en el

desarrollo de las

actividades.

dificultades en el
desarrollo de
actividades gue
involucren
algoritmos
demasiados
exigentes, debe
seqguir
fortaleciendo su
l6gica

computacional.

Fuente: Autoria propia, 2021.
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La continuidad de la tabla anterior, con relacibn a los otros docentes, se puede
evidenciar en el ANEXO 3 como Continuaciéon de Matriz de guia de observacion del

Docente (Estudiantes).

Finalmente, de acuerdo con las observaciones realizadas, se pudo hallar los siguientes
resultados: i) A los Docentes les despierta mucha mas motivacion el desarrollo de
programas bajo el lenguaje de programacion Scratch, pensamiento computacional,
para el desarrollo que requieren. Ellos demuestran que es de gran placer este tipo de
actividades y esto es realmente importante para el desarrollo del presente proyecto;
i) A través de las actividades desarrolladas con los Docentes, se lograron ver avances
significativos, aun en aquellos maestros que no alcanzaban el nivel literal. Estos
Docentes, demostraron interés por realizar actividades bajo el pensamiento critico de la
computacion y sobre todos aquellos que tiene edad avanzada, les fue atractiva y
lograron captar su atencién y con ello mejores resultados; iii) De todas las actividades,
aquellas que empleaban imégenes les resultaban mucho mas sencillas de realizar,
incluso, la gran mayoria de los Docentes culminaban este tipo de talleres en menor
tiempo del previsto; iv) El desempefio del investigador del proyecto en este tipo de
acciones es importante, ya que se sentia mas comprometido, y teniendo en cuenta que
los Docentes presentaban mejores desempefios, el tutor también se vinculaba mucho
mas en la actividad de ensefianza-aprendizaje bajo Scratch; y v) Hubo mayor
orientacion del proceso, el tutor dinamizé mucho mas la actividad del Docente, era
mucho mas motivante con sus palabras y los invitaba a la autoconstruccion del

aprendizaje.
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CAPITULO 5

CONSIDERACIONES ETICAS

En cualquier investigacion donde se experimente con seres humanos se hace
fundamental la aplicacion de los principios de beneficencia, autonomia, justicia y no
maleficencia. El principio de autonomia, bien llamado también respeto por las
personas, se basa en el fundamento de que el ser humano posee la capacidad de
darse a si mismo su actuar como persona, es decir, determinar su propia norma;
autébnomamente tiene la libertad de elegir, aplicando su propio razonamiento y una vez
analizados los aspectos negativos y positivos, determinard qué conducta seguir. Kant
sefiala que el hombre es persona por la capacidad que tiene de darse a "si mismo el
imperativo categorico de la ley moral”; una persona ejerce su autonomia cuando no es
influenciado por personas o circunstancias. Teniendo en cuenta esto, se implementd
como valor fundamental el respeto y la autonomia hacia todos participantes de la

investigacion implementada en la Institucion Educativa Divino Nifio.

En esta investigacion también se tuvieron en cuenta, ademas del respeto mencionado
anteriormente otras consideraciones éticas de todos los participantes en el desarrollo
de esta propuesta: i) Valor: para mejorar el conocimiento de todos los docentes y
estudiantes involucrados en este proyecto; i) Validez cientifica: la investigacion
metodoldgica fue sensata, de manera que los participantes de la investigacion no
perdieron su tiempo con la investigacion; iii) La seleccién de seres humanos o sujetos
debe ser justa: los participantes de la investigacion fueron seleccionados de acuerdo al

objetivo de la propuesta; iv) Proporcion favorable de riesgo/ beneficio: los riesgos de los
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participantes de la investigacion fueron minimos y los beneficios potenciales fueron
relevantes para incrementar su cualificacion docente; y v) Consentimiento informado:
los participantes fueron informados acerca de la investigacion y dieron su

consentimiento voluntario antes de convertirse en participantes de la investigacion.

Es relevante tener en cuenta que el investigador es el responsable del disefio y de la
realizacion de la investigacion, por eso todas las consecuencias que puedan
experimentar las personas involucradas, ya sean positivas 0 negativas, pueden ser
remitidas a él o ella. Como sefialan Levine y Skedsvold la introduccién de algun tipo de
manipulacion en un ambiente plantea por si misma cuestionamientos éticos, puesto
que tal intervencion no habria sido de otro modo experimentada por los sujetos de
investigacion. Dado que el investigador altera la situacion a la cual las personas estan
normalmente expuestas, €l o ella tienen la obligacion, tanto de reducir al minimo
cualquier tipo de riesgo involucrado como de hacer saber acerca de estos riesgos a los

potenciales participantes durante el proceso de consentimiento informado.

Todas las anteriores consideraciones fueron indispensables en el desarrollo de esta
investigacion para la resolver la problematica sobre el mejoramiento del proceso de
enseflanza-aprendizaje por parte de los docentes y con esto contribuir a que los
estudiantes superen las dificultades presentadas a través de las diferentes estrategias

metodoldgicas.

Para el proyecto se conté con el aval de la Institucion Educativa Divino Nifio, de sus
docentes y de su directora. Los documentos que dan fiabilidad a lo dicho aqui se

pueden evidenciar en el ANEXO 4y en el ANEXO 5.
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CAPITULO 6

PROPUESTA PEDAGOGICA

6.1. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

La propuesta pedagogica esta enfocada al uso de la creacion de aplicaciones bajo el
lenguaje de programacion SCRATCH por medio del Personamiento Computacional en
el desarrollo de actividades que permitan mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje

de los estudiantes de la Institucion Educativa Divino Nifo.

Basado en lo anterior, la propuesta de intervencion se ha estructurado en 10 sesiones
como se muestra en la Tabla 4, las cuales han sido acompafiadas de unas guias

didacticas que orientan el proceso.

Tabla 4

Sesiones a dictar

SESIONES TEMAS

1 Video introductorio

Presentacion del Profesor

Descripcion del Curso

Algoritmo y pseudocédigo

Conociendo Scratch

Uso de variables simples para generacion de animaciones

Animaciones de Scratch

Soluciones a problemas simples matematicos en Scratch

O O Nl O O | WO DN

Diagndsticos evaluativos

=
o

Avisos Generales-Foro

Fuente: Autoria propia, 2021.
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6.2. PROPUESTA PEDAGOGICA

El pensamiento computacional como proceso que permite formular problemas de forma
gue sus soluciones puedan ser representadas como secuencias de instrucciones y
algoritmos, es indispensable para el juicio de la creacion de herramientas tecnoldgicas,
pero también se convierte en una de las principales preocupaciones para las
instituciones educativas, teniendo en cuenta que algunos de los docentes, tienen
inconsistencia en cuanto al manejo de tecnologia. Por ello, a través del lenguaje de
programaciéon SCRATCH permite al individuo desarrollar el pensamiento de habilidades
mentales mediante el aprendizaje de la programacién sin tener conocimientos
profundos sobre el codigo. A través de Scratch permitird lograr una interaccion mas
integra entre el docente y el estudiante, donde este ultimo podra alcanzar un nivel de
ensefanza-aprendizaje mas competitivo, buscando que en futuro sean evaluados por
las distintas pruebas externas e internas y que son indispensables para la desarrollar
con éxito la formacién académica y el desempefio en los niveles superiores de
enseflanza. Se espera que sea de su completo agrado y que pueda ser empleada de
manera eficiente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. El
propdésito de dicha propuesta es contribuir de manera sencilla a la orientacion de dicho
proceso en cada una de las areas que se dictan en Béasica Primaria, promoviendo
estrategias pedagogicas mediadas por creacion de nuevas tecnologias bajo el

Pensamiento Computacional y Scratch, impuesto por los Docentes.

Es por ello, que al abordar un proyecto tecnoldgico el ambito de educacion basica
primaria, la misma debe considerar una metodologia planificada y ambiciosa. Para

soportar tal idea, se considera que la diversidad de los educandos y las condiciones del
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entorno; de ahi el sentido de la planeacion didactica cuyo énfasis se remite a sus fines
pedagdgicos. La evaluacion es formativa y valora el desempefio de los alumnos ante
las tareas o desempefios propuestos, con base en evidencias concretas (Barriga Arceo
& Hernandez Rojas, 2010). Por ello, las estrategias también incluyen técnicas que
crean y mantienen un clima de aprendizaje positivo, con lo cual se podria desarrollar
del Pensamiento Computacional a través del disefio de algoritmos en tecnologia con

Scratch.

La estrategia consistird en el disefio de guias didacticas y secuencias de sesiones,
como bien se menciond en el apartado anterior, considerando el uso de la herramienta
Scratch como apoyo para disefiar e implementar algoritmos que mejoren competencias
de resolucion de problemas en tecnologia con base al pensamiento computacional.
Para ello, primero se disefiaron actividades en donde se involucraron el trabajo en
grupo, sesiones generales y de practicas sobre Scratch; Segundo, la elaboracién,
disefio y presentacion de algoritmos de manera organizada bajo la intuicion del
Pensamiento Computacional para el desarrollo de programas mediante Scratch. Se

apoya este proceso con un ambiente virtual de aprendizaje bajo plataforma como Meet.

En las sesiones dispuestas en el presente proyecto se crearon las actividades
interactivas para los docentes de la Institucion Educativa Divino Nifio, con el objetivo de
profundizar el Pensamiento Computacional con el uso de Scratch; luego fueron
integradas en las discusiones durante los diversos momentos en las sesiones
programadas en el aula de virtual. También se utilizaron videos introductorios en
YouTube y posteriormente ser socializados en el aula virtual. A continuacion se

muestran las guias didacticas que orientaron el proceso de cada sesion.
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6.2.1. Construccion y desarrollo de las guias didacticas y aula virtual
Para la construccion y desarrollo de las guias didacticas, se tuvieron en cuenta:

Tabla 5

Interaccion cognitiva con el material formativo (guias didacticas)

CASOS DE USO DE LA GUIA DIDACTICA

Nombre Interaccién cognitiva con el material formativo
Actores Estudiante (docentes de basica primaria)
Funcion Usabilidad de la Guia didactica

Permitir a los estudiantes (docentes) acceder a los diferentes temas
Descripcion sobre pensamiento computacional, algoritmo y Scratch, los cuales estara

disponible en fisico y también disponible en la plataforma virtuales

Visualizar la guia didactica (impresa o virtual en formato PDF para su

Sucesos del L S _
accesibilidad); Acceso a la guia didactica; Acceso a lecturas, videos,

evento:

actividades evaluadas.

Fuente: Autoria propia, 2021.

Tabla 6

Desarrollo recursos didacticos (acceso a lectura)

CASOS DE USO DE LA GUIA DIDACTICA

Nombre Desarrollo de recursos didacticos (acceso a lectura)
Actores Estudiante (docentes de basica primaria)
Funcion Ingreso a lectura

El participante tiene acceso a la informacion como lectura, diagramas e
Descripcién imagenes relacionadas al desarrollo del pensamiento computacional a

través del disefio de algoritmos en tecnologia con Scratch.

Sucesos del |Visualizar lectura de las guias didacticas; Lectura de los temas;

evento: Visualizacion de diagramas.

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Desarrollo recursos didacticos (actividades)

CASOS DE USO DE LA GUIA DIDACTICA

Nombre Desarrollo de recursos did4cticos (actividades)
Actores Estudiante (docentes de bésica primaria)
. Ingreso a las actividades a la plataforma virtual de aprendizaje en meet
Funcion (https://carlosacosta.mett.com/) y https://scratch.mit.edu/
El docente de Basica Primaria tiene acceso a la informaciéon para
gestionar su proceso de auto-aprendizaje a través de la practica y
Descripcion resolucion de ejercicios para el desarrollo del pensamiento computacional

a través del disefio de algoritmos en tecnologia con Scratch, el mismo,

permite la evaluacion en cada tematica abordada.

Sucesos del

evento:

Seleccidon de la actividad;

Desarrollo de la actividad de la guia didactica

Fuente: Autoria propia, 2021.

Para apoyarse en la descripcién de cada una de las sesiones, se tiene en cuenta la

construccion de las guias correspondiente al contenido de la investigacion, por tanto,

se muestran las actividades mas importantes impartidas en las sesiones 4, 5, 6, 7 y 8,

ya que las demas son introductorias.

6.2.2. Sesion No. 4. Algoritmo y pseudocédigo

% Momento 1. El docente (tutor) realiza una exposicion, en el cual hace uso de

diapositivas PowerPoint y videos sobre el tema.

% Momento 2. Para conocer los algoritmos y pseudocodigos se presenta guias

didacticas y un recurso interactivo en el cual estan varios ejemplos sobre la

tematica abordada para que el docente de basica primaria observe la diferencia

entre las mismas. Se analizan ¢Qué es un Algoritmo? Ademas, se plantean
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como realizar un Algoritmo paso a paso, de forma ordenada una solucion para
un problema o tarea. También se examina ¢Qué es el Pseudocodigo?
Igualmente se plantea actividades para el aula virtual.

Momento 3. La aplicacion de evaluacién con varios problemas y seccion en el
foro del aula virtual permiten observar los resultados obtenidos por los docentes
de basica primaria de la intervencion pedagdgica con las guias didacticas. La
evaluacion es centrada en permitir y destacar las debilidades y fortalezas en el

proceso de evaluacion continua y no un proceso de calificacion.

6.2.3. Sesiéon No. 5. Conociendo Scratch

R/
o

Momento 1. En la Sesién No. 5. El docente al igual que en la Sesién No. 4, hace
una exposicién, en el cual hace uso de diapositivas y videos sobre el tema.
Momento 2. En el desarrollo de la clase, se utilizan las guias didacticas sobre la
herramienta Scratch, ademas, se disefian actividades para ser aplicadas con
dicha herramienta, permitiendo a los docentes de primaria trabajar con la interfaz
grafica del programa. Una vez entregada la guia para trabajo individual, se le
permitira trabajar en grupo de 2 docentes. Luego se explica la guia para orientar
el programa Scratch y se realiza orientacidbn sobre el entorno de Scratch.
Posteriormente se trataran de resolver dudas y se dira que la siguiente guia sera
Mas operativa, para una mayor comprension del tema.

Momento 3. La aplicacion de evaluacion permite valorar los avances de los
docentes de basica primaria sobre los elementos del pensamiento
computacional. Se continba con evaluacion centrada en los docentes que

hicieron parte de esta propuesta, donde se determina si el trabajo de algunos
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presenta errores de funcionamiento en la secuencia de pasos 0 Si muestra
creatividad en la realizacion de sus trabajos. Como también observar si algunos

educandos presentan la tarea fuera de plazo.

6.2.4. Sesion No. 6. Uso de variables simples para generacion de animaciones

% Momento 1. En la Sesion No. 6. El docente realiza una retroalimentacion de las
sesiones 4 y 5, también da una introduccion de la tematica relacionada a la
Sesion No. 6 sobre el uso de variables simples para generacion de animaciones
en Scratch. El trabajo continta con el disefio de algoritmo para el desarrollo del
pensamiento computacional. Se hace uso de diapositivas y videos sobre el
tema. Se entrega la guia didactica y se hace un torbellino de ideas de 5 minutos.

% Momento 2. En el desarrollo de la clase, se utilizaran las guias didacticas sobre
uso de variables simples para generacion de animaciones en Scratch.
Igualmente, se disefiaran actividades para ser aplicadas en su lenguaje de
programacion, antes mencionada. Una vez entregada la guia para trabajo
individual, serd necesaria la ayuda del docente porque se le podria dificultar la
actividad a pesar de las ayudas de sus compafieros.

% Momento 3. Es el momento de cierre, donde los docentes pueden proponer
soluciones cuando se encuentren con dificultades en la actividad propia o de sus
compairieros, a los cuales pueden ayudar una vez hayan terminado la suya. Los
aportes en la plataforma estaran dados por un mural Padlet que se encuentra
contenido en una pagina del Meet, en ellos los educandos dejaron sus aportes

de la Sesion No. 6.
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6.2.5. Sesion No. 7. Animaciones de Scratch

% Momento 1. Se expone que esta sesion se trabajar4 con simulaciones en
Scratch de situaciones de la vida cotidiana, pero con movimiento. Se abre un
espacio de 5 minutos para un torbellino de ideas con los docentes. Aqui, se
propone realizar la primera animacion con Scratch, en la que el gato mascota de
Scratch caminara de un lado al otro del escenario.

% Momento 2. Se utilizan guias didacticas sobre la animacién con Scratch
referente a la Sesion No. 7, similarmente, se disefian actividades para ser
aplicadas con dicha herramienta Scratch como en las sesiones anteriores.
Finalmente se lograra la realizacion del programa en Scratch.

% Momento 3. En el momento de cierre se comprobara si los docentes proponen
solucion a los problemas surgidos en Scratch para el disefio de algoritmo con

tecnologia.

6.2.6. Sesion No. 8. Soluciones a problemas simples matematicos en Scratch

Como primera parte de esta actividad se comenzara con el uso de las cuatro
operaciones basicas, suma, resta, multiplicacién y divisiébn, como primer acercamiento

de Scratch con la matematica.

% Momento 1. En la Sesion No. 8. El docente realizar4 una retroalimentacion de
las sesiones No. 4, 5, 6 y 7. Igualmente, se dard un preambulo de la tematica
relacionada a la Sesion No. 8 sobre soluciones a problemas simples
matematicos en Scratch. En esta sesion se continla el trabajo con

descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion y disefio de algoritmo
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para el desarrollo del pensamiento computacional. Se hace uso de diapositivas y
videos sobre las tematicas antes mencionadas. Se entrega la guia didactica y se

hara un torbellino de ideas de 5 minutos.

X/
°e

Momento 2. Para el desarrollo de la clase se utilizardn las guias didacticas
sobre soluciones a problemas simples mateméticos en Scratch,
equivalentemente, se diseflardn actividades para ser aplicadas con dicha
herramienta Scratch. Una vez entregada la guia para trabajo individual, sera
necesaria la ayuda del docente porque se podrian presentar dificultades en la
actividad a algunos docentes.

% Momento 3: En el momento de cierre se observara si los docentes de Basica
Primaria siguen proponiendo ideas y soluciones cuando al momento de
encontrar dificultades. Los aportes en la plataforma estardn dados por un foro en

el aula virtual en Meet, dejando sus aportes de la Sesion No. 8.

6.2.7. Componente Tecnoldgico

Scratch como entorno de programacion desarrollado y disefiado con interfaces para
hacer que la programacion sea atractiva y accesible para todo aquel que se enfrente
por primera vez a programar y no requiera de tanto pensamiento computacional. Esta
implementado para que los docentes del Institucion Educativa Divino Nifio se les
permita desarrollar programas para que los utilicen en sus clases y asi puedan también
despertar el interés del estudiante en aprender y afianzar sus conocimientos en las
areas y/o materias que ellos imparten. Al mismo tiempo, se identifica los perfiles de

guienes pueden ser los posibles usuarios que puedan manejar e interactuar de manera
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mas rapida su pensamiento computacional, para luego usar esto y enfocarlo en el
desarrollo de programas bajo el lenguaje de programacion Scratch. De alli, que se
considera la profundidad y complejidad en su desarrollo conceptual y practico, si es
necesario, la edad, nivel educativo, contexto, entre otros. Durante esta etapa, se

comenzo a preparar un bosquejo preliminar del contenido a incluirse en las sesiones.

Es necesario acotar que las clases virtuales, seran por medio Plataforma de video
llamada de Google Meet, mediante el enlace al ambiente de aprendizaje (aula virtual)
fhttps://carlosacosta.meet.com/. Otras herramientas tecnolégicas bajo licencia gratuita,
fue Classroom también perteneciente a Gmail, para el envio de materiales
correspondiente a la tematica de este proyecto investigativo. Para ello se tuvieron en

cuenta tres aspectos:

6.2.7.1. Disefio

En esta se trazan el disefio pedagdgico, curricular y tecnolégico del proyecto
tecnolégico, para alcanzar las metas educativas determinadas durante la fase de
analisis y ampliar los fundamentos educativos. De este modo: i) el Disefio Pedagdgico
define las clases de actividades que les permiten a los docentes de béasica primaria
desarrollar habilidades con respecto a la tematica seleccionada; ii) en cuanto al Disefio
Disciplinar, los conceptos que se encuentran en las guias didacticas y aula virtual,
seran revisados, en cuanto a su calidad y total confiabilidad, por un experto en el tema
del area de informatica, los conceptos e informacion deben presentarse en forma
fragmentada, pero completa; iii) con el Disefio Tecnoldgico se selecciona las

herramientas tecnolégicas adecuadas para la creacion del aula virtual, analizando sus



90

posibilidades y limitaciones. Tales como Classroom y Meet, que constituye el soporte
para la integracion pedagogica de los contenidos, las actividades de aprendizaje y la
evaluacion; ya para la implementacion del lenguaje computacional que es tema
principal de este proyecto se enfoca en la herramienta tecnolégica de lenguaje de

programacion Scratch.

Figura 19

Entorno Grafico Scratch

Iniciar/Detener la Todas las
Nombre de ejecucion de mi instrucciones  |nstrucciones o bloques
mi proyecto proyecto o bloques de mi proyecto

Coordenadax
N ))
Q=

A

Nuevo otjeto: @ / &l (B

/r\

Fondos Objetos Escenario

Fuente: Autoria propia, 2021.

La grafica de Scratch se basa en un conjunto de bloques gréficos de programacion, el
cual se explican a continuacion: i) a la izquierda de la pantalla, encontraras un recuadro
con fondo blanco en el que aparece un gato, esta es el area de disefio, y donde
también podras colocar el nombre del proyecto. En ella podras insertar personajes,
ubicarlos en la pantalla y ver el avance de los programas. Arriba se ubican una serie de

herramientas para manipular los objetos. También hay un botén con una bandera verde
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gue permite iniciar la ejecucion del programa y ademas, un hexagono rojo para
detenerlo, iniciar y detener las ejecuciones de mi proyecto. En el centro de la pantalla
esta el area de trabajo, aqui podras generar tus programas, afiadir y crear disfraces,
fondos o sonidos, Instrucciones o bloques de mi proyecto; ii) A la izquierda se ubican
también las instrucciones del programa agrupada, en ocho categorias las cuales son
movimiento, apariencia, sonido, lapiz, control, sensores, numeros, variables; iii) En la
parte superior del programa se ubican las opciones dentro de la opcion archivos o
sugerencia, ver que hace cada una de ellas, como por ejemplo, crear un proyecto
nuevo, abrir algan proyecto que se haya realizado previamente, guardar los proyectos
gue se van haciendo, guardar una copia de alguno de los proyectos previamente
guardados, sin modificar la versién original, subir el proyecto que estan trabajando a la
pagina oficial de Scratch y compartirlo con otras personas, devolver el dltimo elemento

borrado, seleccionar el idioma en que aparecen las instrucciones del proyecto.
6.2.7.2. Desarrollo

Teniendo en cuenta todas las etapas anteriores, se entra en la desarrollo. Es aqui
donde se pone en marcha el uso de la légica computacional y el lenguaje de
programaciéon Scratch, es promover el entendimiento de los materiales por parte de los
docentes de Basica Primaria de la Institucion educativa Divino Nifio, apoyado en su
dominio de los objetivos y hacerle un seguimiento a la transferencia de los
conocimientos a su actuacion diaria, es decir, ejecucion y puesta en practica de la
accion formativa a través de las guias didacticas. Por lo tanto, se presenta un pequefio
manual de como se uso y ejecuto la herramienta Scratch por parte de los participantes,

para luego en futuras acciones, ejercerlas dentro del salon de clases.



6.2.7.3. Evaluacion

Tabla 8

Rubrica de evaluacion
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BAJO BASICO ALTO SUPERIOR
INDICADOR %
(4.0-5.9) (6.0-7.9) (8.0-8.9) (9.0-10.0)
No reconoce patrones, Es capaz de | Es capaz de abstraer la
no es capaz de | Reconoce patrones, | descomponer el | solucién por si solo,
Procesos del | descomponer el | descompone y usa los | problema planteado, | Descomponer el problema
pensamiento problema y no wusa | algoritmos para | reconocer patrones | planteado, reconocer 25
computacional | correctamente los | resolver el problema, | en el proceso y usar | patrones en el proceso y usar
algoritmos para resolver | con ayuda frecuente. | los algoritmos pero | los algoritmos de manera
el problema planteado. con poca seguridad. | correcta.
S Presenta la tarea a tiempo.
Organizacion No presenta las | Presenta la tarea fuera| Presenta la tarea a _
) o _ Aprovecha el tiempo restante 10
del tiempo actividades. de plazo. tiempo. o _,
para ampliar informacion.
Depuracion ) _ El trabajo presenta | El trabajo | EI trabajo presentado estd
El trabajo no funciona o _
de algunos errores de | presentado esta bien | bien depurado y con la 15
. adecuadamente. _ _ _ y _
actividades funcionamiento depurado. intencion pretendida.
o . Hay interés en | Muestra algo de _
Creatividad y Entrega algo simple solo _ o Entrega sus trabajos de
. , trabajar la creatividad en sus , 15
estética por cumplir. o _ manera creativa.
Creatividad. trabajos.

Fuente: Autoria propia, 2021.
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CAPITULO 7
RESULTADOS Y ANALISIS DE RESULTADOS
7.1. RESULTADOS
7.1.1. Resultados de la Encuesta aplicada a los docentes

La encuesta realizada a los 13 docentes de Basica Primara de la Institucion Educativa
Divino Nifio, que participaron durante el trascurso del programa para aprender a utilizar

Scratch, arrojé los resultados siguientes:

En cuanto a la pregunta: ¢Te gustd la experiencia al trabajar con un lenguaje de
programacién Scratch, el cual te ayudaré a crear nuevas estrategias de tipo tecnoldgico

para usarlos en tus clases? Los docentes respondieron asi:

Tabla 9

Gusto por la experiencia con Scratch

RESPUESTA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 13 100%
NO 0 0%
TOTAL 13 100%

Fuente: Autoria propia, 2021.

Esto implica que los Docentes sintieron agrado en un 100% por el uso de Scratch, por
sus actividades y por el significado que ellos tienen para mejorar a ensefiar el proceso
de aprendizaje en los estudiantes. Son conscientes que al utilizar esta herramienta

puedan mejorar los niveles de ensefianza de sus alumnos.
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Por otro lado, la pregunta concerniente a ¢Cual de las sesiones propuestas te gusto

mas? Puedes elegir varias y explica ¢,por qué? Los docentes respondieron asi:

Tabla 10

Actividad que mas les agradé en cada sesion

SESIONES GUSTO % NOGUSTO | % | TOTAL
4ta. Algoritmo y pseudocodigo 3 23% 10 77% | 100%
5ta. Conociendo Scratch 10 77% 3 3% 100%
6ta. Uso de variables simples para
» _ _ 8 62% 5 38% | 100%
generacion de animaciones
7ma. Animaciones de Scratch 13 100% 0 0% 100%
8va. Soluciones a problemas simples
11 85% 2 15% | 100%

matematicos en Scratch

Fuente: Autoria propia, 2021.

En la cuarta sesion el 77% le desagradé el trabajar sobre algoritmos y pseudocodigos.
Caso contrario sucedi6 en la quinta sesion donde el 77% de los docentes le empezo a
gustar Scratch. En la sexta sesion, 8 docentes (62%) expresaron tener gusto por la
sesion. En la séptima sesion, a todos les gustd el tema. Y en la octava sesion, como
trabajo final, la mayoria lo logro realizar, el cual era desarrollar las operaciones basicas

de las matematicas en Scratch, por tanto manifestaron no haberles gustado.

Otro de los interrogantes fue si ¢El lenguaje de programacion Scratch aumentd tu
interés para aplicarlo tus clases? ¢Por qué crees que sucedié eso? Por lo que los

docentes respondieron lo siguiente:



Tabla 11

Aumento del interés por Scratch

RESPUESTA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 2 57%
NO 0 0%
UN POCO 0 0%
MUCHO 11 33%
TOTAL 13 100%

Fuente: Autoria propia, 2021.
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A través de la tabla se puede evidenciar que los docentes en su gran mayoria (90%) si

les interesa (57%) y mucho les interesa (33%) el uso de la herramienta Scratch.

Por su parte, a la pregunta: ¢Consideras que puedes realizar algunas de las

actividades por ti mismo o siempre requieren de ayuda del tutor? Se encontré que el

69% de ellos considera que pueden desarrollar actividades de manera independiente,

mientras que el 31% de ellos cree que algunas de las actividades requieren apoyo del

tutor (Tabla 12).

Tabla 12

Independencia al realizar las actividades en Scratch

RESPUESTA FRECUENCIA |PORCENTAJE
Sl 9 69%
ALGUNAS VECES 4 31%

NO 0 0%

TOTAL 13 100%

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Finalmente, a la pregunta: ¢Pondrias en practica usar Scratch en casa en tus tiempos

libres? El 100% manifestd usar Scratch en su tiempo libre.
Tabla 13

Uso de las actividades en tiempo libre

RESPUESTA FRECUENCIA |PORCENTAJE
Sl 13 100%

NO 0 0%

TOTAL 13 100%

Fuente: Autoria propia, 2021.
7.1.2. Resultados de la Propuesta Pedagdgica

La implementaciéon del lenguaje de programacion Scratch en los docentes de Bésica
Primaria la Instituciébn Educativa Divino Nifio, permitié identificar los progresos que
estos tuvieron durante su capacitacion, a través de las actividades interactivas que se
llevan a cabo empleando la Scratch. Se inici6 con la presentacion del aplicativo por
parte de la docente, los estudiantes se encontraban receptivos y comprometidos con la

explicacion que se hacia. Estuvieron atentos y motivados.

A continuacién, se presenta el resumen de cada actividad. Es de resaltar, que la
funcion de la herramienta Scratch y la plataforma en el trabajo desarrollado fue
determinante, ya que motivo el interés de los docentes de primaria hacia la realizacion
de algoritmos con tecnologia, se mejoraron los razonamientos légico computacional y
sus conjeturas entre el hacer y saber-hacer la resolucion de problemas en tecnologia.

En el mismo, los docentes desarrollan la competencia de resolucion de problemas, se
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fomenta el trabajo en equipo, favorece el espiritu de blusqueda promoviendo la
integracion, colaboracion y creatividad. Se desarrollaron habilidades para el
pensamiento computacional en descomposicion, secuenciacion y reconocimiento de
patrones, abstraccion y disefio de algoritmos, que van mas alla del simple provecho de

conocimiento incentivando la habilidad de exploracion e investigacion.

Finalmente, se muestra a continuacion evidencias fotogréficas y resultados de cada
una de las sesiones a las cuales se les hace mayor relevancia (De la sesiéon 4 a la

sesidn 8), ya que las demas sesiones son introductorias.
Tabla 14

Implementacion y analisis de la Sesion No. 4

ETAPA DESCRIPCION
Andlisis Sesion No. 4 |Los estudiantes (docentes) desconocian los conceptos de algoritmo
Dificultades y pseducddigo debido que no tienen conocimientos previos del
observadas mismo.
Fortalezas Perfeccionar temas vistos haciendo uso de videos y diapositivas

Aprendizaje y )
S Se trabaj6 en grupo y se solucionaron dudas
significativo

Rol docente Expositor — Guia

Activo: Se llevo a cabo la sesién con ejercicio de algoritmos para
Rol docente de basica |emplear habilidades del pensamiento computacional, tomando
primaria actividades la secuenciacion y descomposicion de pasos ordenados

para solucionar una actividad de la cotidianidad.

. Algunos docentes de la Institucion Educativa Divino Nifio que
Actuacion de los

L hicieron en este caso de aprendiz se mostraron confundidos,
docentes de béasica

primaria aunque en la medida que se avanzaba en el desarrollo de la clase se

integraron mostrandose mas motivados al resolver los problemas
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planteados. La participacion en el foro de la Sesion No. 4 en el aula
virtual evidencia progresos de los docentes sobre Secuenciacion,

ordenacién de paso para la solucién de un problema.

Participacion en el Foro tematico de la Sesion No. 4

Docentes JH: los algoritmos son importantes porque es un proceso para resolver un

problema.
¢, Cémo sembrar una semilla?

1. Escojo el tipo de semilla; 2. Comprar la semilla; 3. Comprar abono; 4. Comprar una Maseta
con desagle; 5. Ubicar la maseta en un lugar soleado (si se debe); 6. Agregar el abono;
7. Sembrar la semilla; 8. Regar con agua; 9. Fin

Docentes MA: Pasos para hacer una maqueta del sistema solar.

1. Inicio; 2. Buscar una imagen del sistema solar; 3. Buscar los materiales: lamina de icopor,
bolas de icopor, tempera, plastilina, palillos, silicona, cabuya, papel, etc; 4. Cortar la lamina y
pintarla; 5. Seleccionar las pelotas de acuerdo al tamafio e cada planeta y pintarlas; 6. Pegar
las pelotas de icopor en la lAmina de acuerdo a su posicion en el sistema solar; 7. Pegar en la
lamina la cabuya para sefialar las orbitas; 8. En una hoja blanca hacer los nombres de cada
planeta y recortar; 9. Pegar los nhombres de los planetas en cada palillo y colocar sobre las

bolitas de icopor; 10. Fin.
Docentes JF: Un algoritmo sobre bafiarse.

1. Me mojo; 2. Me echo champo; 3. Me echo jabén; 4. Me mojo; 5. Me seco; 6. Fin

Los algoritmos son los pasos a pasos que se deben seguir para
realizar una actividad. De esta manera, se adquieren habilidades que
desarrollan el pensamiento computacional a través de la
Conclusiones descomposicién en pasos de un problema para hallar soluciones con
preliminares la aplicacién de procesos secuenciales. Los docentes reconocen
patrones, descompone y usa los algoritmos para resolver el problema,
con ayuda frecuente. Ademas, muestran algo de creatividad en la

realizacion de sus trabajos.

Fuente: Autoria propia, 2021.



Figura 20

Actividad de la Sesion No. 4 - Aula virtual Algoritmo y pseudocdédigo
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Fuente: Autoria propia, 2021.

Figura 21

Evidencia fotografica del desarrollo de la sesién No.4

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Implementacion y analisis de la Sesion No. 5

ETAPA

DESCRIPCION

Analisis Sesién No. 5

A algunos docentes le costo registrarse, y entrar al Scratch, una vez

entendido el registro algunos se observaban confusos con la interfaz

Dificultades . . _ o

gréfica de Scratch, con lo cual tenia que mirar la guia didactica para
observadas o o

ver los pasos y familiarizarse con el entorno grafico del programa.

La motivacion fue un agente disparador por aprender el nuevo
Fortalezas

entorno del programa por parte de los docentes de basica primaria.

Aprendizaje
significativo

La guia didactica fue un recurso para que los docentes de basica
primaria de la institucion asimilaran los nuevos conceptos a

aprender.

Rol docente

Expositor — Guia

Rol estudiantes

Activo y colaborativos

Actuacién de los

estudiantes

Los docentes estaban motivados al explorar la herramienta Scratch.

La participacién de la tarea en la Sesion No. 5 en el aula virtual
evidencia avances significativos de los docentes de basica primaria
sobre secuenciaciéon, ordenacidon de paso para la solucion de un

problema.

historia, etc; 10. Fin.

Participacion en tarea: Con sus propias palabras describa los pasos para ingresar a

Scratch de la mejor manera posible.
Docentes JA: Para unirte a Scratch sigue los siguientes pasos:

1. Inicio; 2. Entra a Google; 3. Busca Scratch; 4. Cuando entre dale unirte a Scratch; 5. Te
pide nombre de usuario contrasefia la colocas; 6. Ahora te pide fecha de nacimiento la
colocas; 7. Luego te pide donde pais de donde eres lo colocas; 8. Ahora te pide una

direccién de correo electronico la colocas; 9. Luego de eso ya se ingresa a Scratch para crear
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Docentes VZ: Buen dia.

1. Inicio; 2. Abrir Google Chrome; 3. En el buscador colocar la palabra Scratch; 4. Digitar
usuario y clave; 5. Darle enter para acceder a la pagina; 6. Navegar por la pagina buscando el

contenido que necesite consultar; 7. Fin
Docentes DL: pasos para ingresar a Scratch de la mejor manera.

1. Ingresar a la direccion https://scratch.mit.edu; 2. Dar click en Unete Scratch para crear

usuario; 3. Colocar nombre de usuario y contrasefia; 4. Dar click en siguiente y colocar mes,
afio de nacimiento, género y pais; 5. Dar click en siguiente y colocar un correo electrénico;
6. Ingresar al correo dar click en el enlace para confirmar la direccion; 7. Dar click en ok, let's
go se activa la cuenta; 8. Dar click en crear yaparece todo el entorno de trabajo; 9. Comenzar

a trabajar en el proyecto que tengaen mente

Los estudiantes en la Sesién No. 5, son colaborativos y generosos para
Conclusiones | con los companieros, especialmente con los que presentan mas dificultad.

preliminares También, reconocen patrones, descompone y usa los Algoritmos para

resolver el problema, con ayuda frecuente.

Fuente: Autoria propia, 2021.

Figura 22

Evidencia fotografica del desarrollo de la sesién No. 5

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Implementacion y analisis de la Sesion No. 6

ETAPA

DESCRIPCION

Sesion
No. 6 Dificultades

Analisis

observadas

A algunos docentes les costo el acceso a Scratch, asi como estar a la

par con el grupo sobre las actividades planteadas.

Fortalezas

Se continGa una motivacion por parte de los docentes, esta vez mas

inquietos en hacer preguntas para aprender sobre la tematica.

Aprendizaje

significativo

La guia didactica fue un recurso para que los docentes asimilaran el

uso de variables para animaciones en Scratch.

Rol docente

Mediador — Guia

Rol estudiantes

Activo y colaborativos

Actuacién de los

estudiantes

Los docentes prolongan su motivacién para explorar la herramienta
Scratch. La participacion de la tarea en la Sesién No. 6 en el aula virtual
evidencia un mayor manejo de la herramienta Scratch y el disefio de
algoritmo con tecnologia para dar solucién del apagado de un bombillo

encendido.

Participacion en la actividad interactiva (Mural en Padlet)

Este espacio es para opinar y discutir todo lo relacionado a la actividad de la Sesiéon No. 6.

Haz Clic en el circulo rosado que esta en la parte derecha inferior para escribir tu aporte.

Docente AC: Me pareci6 interesante Scratch porque pude hacer animaciones. Prender y

apagar el bombillo.

Docentes SB: El bombillo me funcioné a la perfecciéon, hasta pude ayudar algunos

compaferos.

Docentes DKL: Me gusté mucho la clase y trabajar en Scratch porque estdn ensefiando

cosas diferentes y nuevas. Gracias.

Docentes EDSN: buenas tardes, mi opinién sobre la clase de hoy es que bien que el profesor
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no esté enseflando a programar para hacer un lenguaje de programacion y ya hicimos un

bombillo prendido y apagado y me funciond.

Docentes SB: Me encantd, aprendi mucho, aunque entiendo que voy a paso lento, pero yo sé

que puedo.

Los docentes en la Sesion No. 6, son colaborativos para con los compafieros.
También, mejoran en su proceso de reconocer patrones y el disefio de
nclusion . . . -
Conclusiones algoritmos con tecnologia para resolver problemas de la vida cotidiana,

preliminares o =
algunos lo hicieron con ayuda de los comparieros y profesor. Algunos son

capaces de abstraer la solucion sin ayuda.

Fuente: Autoria propia, 2021.

Figura 23

Evidencia fotografica del desarrollo de la Sesién No. 6. Animaciones en Scratch

Quisiera dar un paseo
contigo por el bosque.

Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/455426015/fullscreen/

Los docentes en la Sesion No. 6 mejoran en su proceso de reconocer patrones y el
disefio de algoritmos con tecnologia para resolver problemas de la vida cotidiana,

algunos lo hicieron con ayuda y otros son capaces de abstraer la solucién sin ayuda.
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Implementacion y analisis de la Sesion No. 7

ETAPA

DESCRIPCION

Analisis Sesion No. 7

Algunos docentes le costaron el acceso a Scratch, asi como estar a

Dificultades la par con el grupo sobre las actividades planteadas.
observadas

Se continda una motivacion y colaboracion por parte de los
Fortalezas

docentes.

Aprendizaje

significativo

La guia didactica fue un recurso para que los docentes asimilaran

el uso de variables para animaciones en Scratch.

Rol docente

Mediador — Guia

Rol estudiantes

Activo y colaborativos

Actuacioén de los

estudiantes

La participacion de la tarea en la Sesién No. 7 en el aula virtual
evidencia un mayor manejo conceptual de la herramienta Scratch y
el disefio de algoritmo con tecnologia para dar soluciéon con
animaciones. Se logra encontrar un gusto por la programacién en
Scratch. Se crean grupos de docentes que apoyan el proceso de
otros comparieros. Algunos proponen realizar otras actividades que
han encontrado por internet y que son faciles de programas como

el laberinto entre otras.

seleccionado por usted

Participacion en la actividad: Defina y conceptualice con sus propias palabras el término

Docentes JALS: Analizar datos: consiste en inspeccionar, y limpiar datos con el objetivo de

resaltar informacion util para sugerir conclusiones.

Docentes AM: Abstraer: Separar por medio de una operacion intelectual una cualidad de la
cosa en la que existe y considerarla aisladamente de esta cosa.

Docentes VZ: Bucle: Un bucle o ciclo es una secuencia que ejecuta repetidas veces un trozo
de cddigo. Hasta que la condicion que uno fija deja de cumplirse. En el trabajo de animacién

del gato en el desierto el bucle era por siempre mover 10 pasos.
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Docentes BSB: Scratch: Es una plataforma donde puedes crear y animar

Docentes JSO: Animaciones: es el movimiento que un computador hace en diapositivas 0 en
proyectos de Scratch.

Docentes BS; Barra de herramientas de Scratch: La barra de herramientas sirve para

muchas cosas, como el cédigo que permite mover el objeto, disfraz que sirve para dar color o
quitarle partes al objeto segin se necesite, ademas sonido y muchas mas opciones que
sirven en el trabajo.

Docentes MCPM: Datos: es una informacion concreta sobre hechos, problemas, elementos
que sirve para muchas cosas para estudiarlos, analizarlos o conocerlos

Docentes LDPE: Descomponer problemas: para mi es que se debe separar por partes

diversas un problema que no se entiende o que no se analiza.

En las guias didacticas, la informacion visual permite representar los
. datos o informacion que suministran para el problema a solucionar, esta
Conclusiones

. estrategia hace posible visualizar mejor la situacion planteada y por ende
preliminares

contribuye a que los docentes de basica primaria de la I.E. Divino Nifio

comprenda mejor y genere nuevas ideas de resolucion.

Fuente: Autoria propia, 2021.

Figura 24

Evidencia fotografica del desarrollo de la sesion No. 7

Fuente: Autoria propia, 2021.




Tabla 18

106

Soluciones a problemas simples matematicos en Scratch. Sesién No. 8

ETAPA

DESCRIPCION

Analisis Sesion
No. 8 Dificultades

observadas

Pocos docentes le cuesta el acceso a Scratch, asi como estar a la par

con el grupo sobre las actividades planteadas.

Fortalezas

Se continda una motivacion y colaboracién por parte de los docentes.

Aprendizaje

significativo

La guia didactica fue un recurso para que los docentes asimilaran y
utilizan todo lo aprendido en las clases anteriores, el cual ya pudieran
elaborar las

un programa con las 4 operaciones basicas de

matematicas en Scratch.

Rol docente

Mediador — Guia

Rol estudiantes

Activo y colaborativos

Actuacién de los

estudiantes

La participacion de la tarea en la Sesion No. 8 en el aula virtual
evidencia un mayor manejo conceptual de la herramienta Scratch y el
disefio de algoritmo con tecnologia para dar solucién a animaciones,
sonido y una secuencia de algoritmos mas fluida. Esto permitié que la
mayoria de los docentes pudieran desarrollar la actividad un poco mas
rapida, en la ejecucién de cada uno de las operaciones basicas de las

matematicas.

mucho a los nifos.

Participacién en la actividad: Defina y concluya con sus propias palabras lo que ha

aprendido en esta sesion

Docentes JALS: Pude desarrollar mas rapido el programa, es chévere ya que puede usarlo

para crear otras cosas dentro de mis teméaticas de clase.

Docentes AM: Mucho mas interesante, ya que al desarrollar esta actividad de las

matematicas, puedo realizar otras como sociales y naturales, las animaciones le gusta

Docente AC: Me parecié interesante Scratch porque en el pude aprender muchas cosas.
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Docentes SB: La actividad funcioné a la perfeccién, hasta pude ayudar algunos comparieros.

Docentes DKL: Me gusté mucho la clase y trabajar en Scratch porque estdn ensefiando

cosas diferentes y nuevas. Gracias.

Docentes EDSN: Mi opinién sobre la clase de hoy es que bien que el profesor no esté
enseflando a programar para hacer un lenguaje de programacién y ya hicimos un programa

con las suma, resta, multiplicacién y division me funcion®é.

Conclusiones

preliminares

En las guias didacticas, la informacion visual permite representar los
datos o informacion que suministran para el problema a solucionar, esta
estrategia hace posible visualizar mejor la situacion planteada y por
ende contribuye a que los docentes de basica primaria de la Institucién
Educativa Divino Nifio comprenderan mejor y genere nuevas ideas de

resolucion.

Figura 25

Fuente: Autoria propia, 2021.

Juegos de las suma por uno de los Docentes. Sesion No. 8

.

Nuamero1
Namero2
Respuestas

Puntos

iCuanto es3+137

Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/443658046/
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7.2. ANALISIS DE RESULTADOS

Dentro de las ventajas que se aprecié en el grupo de trabajo con respecto a la
implementacion del lenguaje de programacion Scratch, se encuentran los siguientes: i)
Algunos Docentes consideran que se encuentran satisfechos, ya que lograron
comprender lo que es el pensamiento computacional, permitiéndole adelantar acciones
dindmicas con ellos y lograr captar la atencion hacia el desarrollo de programas
enfocados en las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién, como también a formar
habitos entre ellos que los conduzcan a crear nuevas metodologias didacticas para
fortaleces sus tematicas dentro de aula de clase; ii) Consideran que el dinamismo y sus
capacidades los ayudaran a adquirir conocimientos y herramientas para ir
perfeccionando sus metodologias de aprendizaje; iii) Enfatiza que adquirieron
destrezas para la creacion de programas mediante Scratch, lo cual ayuda mucho mas,
en el desarrollo de la educacion de Basica Primaria y sobretodo para la Instituciéon

Educativa Divino Nifio.

En cuanto a las desventajas, el tutor o capacitador plantea que: i) Los Docentes no
cuentan con ayuda de equipos de codmputo dentro de la Institucion Educativa, el cual no
permite que el desarrollo de las competencias educativas entre los estudiantes se
fortalezca. Pocos estudiantes tienen acceso a equipos de cOmputo para trabajar en
casa,; ii) El docente tiene una perspectiva positiva del desarrollo de las actividades a
través de la herramienta Scratch, en donde considera importante que los docentes
hayan empleado esta estrategia como lo es el Pensamiento Computacional, porque se
mantienen motivados debido a que existen multiples plataformas que ofrecen este tipo

de herramientas para el desarrollo de actividades pedagdégicas. Sin embargo, considera
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gue se queda corto en la diversidad de las actividades, ya que éstas se podrian
argumentar mucho mas o buscar otras estrategias que permitan fortalecer lo dispuesto

en el proyecto de investigacion.

Es importante resaltar que a través del pensamiento computacional se dieron aportes
positivos porque los docentes desarrollaron actividades que se basaban en ésta para
crear programas a traves de algoritmos, implementados en Scratch, tales como audios,
animaciones, imagenes, entre otras. Ellos consideraron la innovacion como algo
motivante y lograron concentrarse aun mas en las actividades. Las animaciones,
sonidos e imagenes ayudaron a que comprendieran mucho mejor lo que planteaban en
las guias o material de aprendizaje durante el curso. Ademas, el trabajo individual
permitié distinguir el nivel de aprovechamiento de cada uno de ellos. Sin embargo, le
habria gustado que el programa ofreciera la posibilidad de tener una base de

conocimiento en afios anteriores especialmente, en el pensamiento computacional.

Se evallan los resultados como positivos, ya que hemos notado que los docentes
realizaron las actividades con mucho interés, puesto que sin las guias, videos y
material no se habia logrado, lo cual es significativo para ellos y benéfico para el

proceso.

Recopilando lo antes mencionado, se puede resumir que los aportes que hizo el
Scratch en cuanto al pensamiento computacional fueron los siguientes: i) La motivacion
de los docentes hacia implementacion de crear herramientas tecnologicas aplicadas a
la educacion como estrategia pedagogica y practica; ii) Adquisicion del habito de

resolver problemas para darle solucion a través de un programa informatico. Posterior
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al uso del lenguaje de programacion Scratch los Docentes se preguntaban cuando
volverian a realizar actividades nuevamente con esta herramienta; iii) EI aumento del
nivel de comprensién en cuanto al pensamiento computacional, de tal manera que los
gue estaban lograron avanzar al nivel inferencia y algunos hasta el nivel critico, lo cual
es importante; iv) Se desperto el interés por otro tipo de metodologia para ensefar, lo
gue sera de gran importancia en el proceso de evaluacion externa propuesto por el

ICFES, en donde se alcanzan porcentajes de preguntas en un 16% de este tipo.

Como sugerencia, se plantea que: Se desarrollen actividades de este tipo para otras
areas y grados, debido a que mejorar la metodologia de ensefianza debe convertirse
en un reto para los docentes. Se considera que todas las actividades fueron
pertinentes, eran acordes a la edad de los docentes, despertd su interés y ayudd a

desarrollar competencias sobre el pensamiento computacional.

En cuanto a los resultados de la propuesta pedagodgica, se puede analizar que los
docentes de Basica Primaria consideran que el uso del Scratch es necesario para crear
nuevas formas en que los nifios puedan interpretar y entender los temas que se les
apligue en clase. Esto motiva al desarrollo de este mismo tipo de actividades en otros
grados, para afianzar el proceso de ensefianza de los mismos. Analizando los

principales resultados de las actividades realizadas en cada sesion se tiene que:

En la cuarta sesién no todos sintieron agrado por ésta, ya que el 77% no les gusto, al
no saber del tema, dado que algunos no poseian una capacidad para interpretar y
conocer sobre algoritmos o codigos, puesto que no tenian un conocimiento de

pensamiento computacional bien estructurado.
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En la quinta sesion, el 77% de los docentes les empezo a gustar Scratch, dado que ya
daban inicio a interactuar con la parte grafica de €l y a realizar pequefios ejemplos que

se miraban en las guias de aprendizaje.

En la sexta sesion, como se empez0 a desarrollar ya con algoritmos mas
estructurados, algunos no lo alcanzaban a entender, pero el pensamiento
computacional de cada uno de ellos ya ella mas intuitivo, es decir, tenian la idea a la

solucion del problema, pero no sabian cémo programarlo en Scratch.

En la séptima sesion a todos les gusto el tema, puesto que eran animaciones, audios y
videos, lo que les parecio interesante y les permitié a algunos docentes ser capaces de

hacer programas didacticos para los estudiantes y perder un poco el miedo a usarlo.

Y ya en la octava sesion, como trabajo final, la mayoria lo logro realizar, el cual era
desarrollar las operaciones béasicas de las matematicas como suma, resta,
multiplicacion y divisiébn en Scratch; los pocos que no lograron hacerlo, se les ayudo a

lograrlo al final para que pudieran completar su obijetivo.

Finalmente, se puede decir que los docentes en su gran mayoria (90%) fueron
impactados de manera positiva por la herramienta Scratch, de acuerdo con su
percepcion. Esto indica que el objetivo de la misma se logré en un nivel bastante
significativo y que el aprovechamiento de las nuevas tecnologias fue eficiente en el
logro de dicho propdsito, ya que a través de ellos se consiguio despertar el interés de
los docentes para desarrollar programas que les permitieran fortaleces sus

metodologias pedagdgicas dentro del aula de clase.



112

CAPITULO 8
CONCLUSIONES

La introduccion del pensamiento computacional en los curriculos educativos a nivel
mundial, es una tendencia del siglo XXI. Colombia ha realizado varios acercamientos
utilizando Scratch para mejorar las habilidades de los docentes para resolver
problemas y acercarse a la programacién, pero aun no se ha consolidado una
propuesta soélida para incluir el pensamiento computacional como una metodologia de

ensefianza que haga parte de los programas educativos.

Ahora, teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la realizacién de pequefios
programas, bajo el lenguaje programaciéon Scratch para el desarrollo de las
competencias y el aprendizaje en los estudiantes de Béasica Primaria de la Institucion

educativa Divino Nifio la Madera de San Pelayo, se puede concluir que:

Al implementar la metodologia del pensamiento computacional bajo Scratch contribuyo
de manera positiva a estimular el aprendizaje y habitos de los docentes de Basica
Primara, evidenciando resultados observables como, por ejemplo, en lo que respecta a
la variable de nivel literal en profundidad, se presentaron avances en cuanto a que los
docentes tuvieron una forma mas rapida y fluida de resolver problemas, dado que
agudizaron un poco el pensamiento computacional, logrando asi desarrollar sistemas
gue permitian soportar las tematicas que dan en clase, algunos tuvieron un manejo
adecuado del tiempo debido a la observacion e interpretacion de las guias de
aprendizaje en cada una de las sesiones, lo que fue positivo en el 80% y negativo en

el 20% restante. En el caso ya de aplicar algoritmos bajo Scratch, se notaron avances
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favorables en que la mayoria de los docentes elaboraron suposiciones a partir de los
datos obtenidos y mejoraron el nivel de interpretacion en un 80% de ellos. Lo que
significa grandes avances en cada uno de las sesiones descritas en este trabajo de

investigacion.

Lo anterior, corrobora la hipétesis planteada en el proyecto dado que, al implementar el
uso Scratch para el desarrollo del Pensamiento Computacional por docentes de Basica
Primaria de la Institucion Educativa Divino Nifio, perteneciente al municipio de San
Pelayo, se pudieron identificar aquellos elementos metodolégicos tecnoldgicos que son
motivantes para los docentes: Innovacidon de las actividades, uso de nuevas
tecnologias aplicadas al campo educativo como estrategia pedagodgica y practica, de
desarrollo de actividades individuales y aprovechamiento de la imagen, el sonido y
animaciones, en un mismo escenario para una mayor comprension del pensamiento
computacional. Por consiguiente, se logré establecer que las herramientas deben
apuntar a los intereses de los estudiantes, quienes son los actores principales del

proceso de formacion.

Por otro lado, se logré fortalecer el proceso de ensefianza de los docentes, dado que
no siempre deben recurrir al pizarrén, libro o guias para desarrollar sus clases, y
demostrar que al usar nuevas herramientas es necesario para avanzar en este mundo
globalizado y moderno. En el desarrollo de las actividades propuestas en la creacion
temas bajo Scratch, en la mayoria de los docentes se presentaron altos porcentajes de
rendimiento, de tal manera que el promedio de resultados fueron entre el 75% y 100%

de aprobacion.
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El 100% de los docentes y estudiantes han interactuado con alguna herramienta
tecnoldgica, lo que se convierte en una gran oportunidad para que la inclusion y buen
manejo en la implementacion de la estrategia tecnolédgica sobre el uso del pensamiento
computacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje pueda ser aplicado de manera
eficaz. Es importante destacar que el 100% de los docentes y estudiantes ha
interactuado y saben el funcionamiento de una herramienta como el celular, es
determinante para la creacion e implementacion de aplicaciones que fortalezcan la
educacion. Sin embargo, también es relevante que todos interactien y se relacionen
mas con herramientas como el computador, la Tablet y los videojuegos, ya que al saber
manejar esta diversidad de herramientas el proceso de ensefianza sera mas completo,

dindmico y formativo.

El 50% de los docentes utilizan pocas herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de
sus clases, mientras que el otro 50% no las utilizan. Este resultado se le atribuye al
temor y desconocimiento del uso y aplicacion de las diferentes herramientas
tecnolégicas que existen para el proceso de ensefianza-aprendizaje en el campo
educativo. Otro factor importante, es la edad, debido a que los docentes estan en un
rango de edad entre los 60 y 66 afios por lo cual no es comun que utilicen este tipo de

herramientas.

En cuanto a las herramientas de office, el 95% de los docentes maneja Word, mientras
gue un 5% utiliza de forma basica Excel y Power Point, lo que implica que factores
como el desinterés y el temor afecten que ellos se involucren en la aplicacion de este

tipo de herramientas durante su proceso de ensefianza. Por esto, una de las
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estrategias a implementar en la presente propuesta es afianzar y aprender todas las

herramientas de Office, ya que son necesarias en el &mbito académico, laboral y social.

Como se conoce, en la era actual las redes sociales son indispensables para la
comunicacion e interaccion, por lo que el 100% de los docentes y estudiantes las han
usado y manejan en su vida diaria. Sin embargo, no es desconocido que estas se
deben utilizar de forma adecuada y responsable. De estos datos obtenidos se puede
decir que un docente maneja como minimo dos aplicaciones de las mostradas, las mas
usadas son Facebook y WhatsApp, solo 12 docentes no manejan herramientas como
Twitter e Instagram, esto se debe al desinterés y desinformacion que tiene acerca de
éstas. Mientras que el 100% de los estudiantes maneja Facebook, WhatsApp e
Instagram y ninguno usa Twitter o Snapchat. A pesar de usar estas 3 redes sociales,
por razones de conectividad no lo hacen diariamente. El hecho que les gusten las
redes sociales, es un factor determinante para la implementacién de la propuesta ya
gue, estaran dispuestos y comprometidos con el uso de aplicaciones en el desarrollo

de los procesos de ensefianza como herramientas innovadoras.

Ahora bien, el interés identificado por los docentes en aprender correctamente a la
utilizacién de herramientas tecnoldgicas que estén dirigidas en el uso del computador,
blogs educativos y redes sociales, se enfoca en los recursos disponibles con los que
cuenta la institucion. Ademas, las redes sociales son una herramienta que puede
resultar importante si se utiliza de la forma adecuada y por medio de la cual se puede
tener un acceso facil y generalizado. El 60% de los docentes estan interesados en

participar en talleres de formacion enfocados en la inclusion de las nuevas tecnologias
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aplicadas a la educacion, lo cual es significativo y hace que ellos se apropien mas de
su evolucién como educadores. Aunque, se debe tener en cuenta el porcentaje que
aun siente temor a la hora de involucrarse en temas que sean desconocidos y que
generen cambios en su forma de ensefiar, por lo que se hace necesario buscar
estrategias que los impulsen y motiven para que puedan hacer de su forma de educar

una estrategia dindmica, eficiente y eficaz.

De este modo, se concluye a través de todos los resultados que los docentes y
estudiantes estan dispuestos a aprender cosas nuevas, sin dejar de lado los temores
gue da el emprender algo novedoso, pero por encima de todo, los docentes piensan en
el mejoramiento de los procesos educativos en su quehacer pedagdgico, lo cual se
puede implementar mediante la apropiacion del pensamiento computacional en los
estudiantes como estrategia de aprendizaje significativo, mostrando asi interés en su
evolucion personal, laboral y por ende en el de los estudiantes y toda la institucion

educativa.

Finalmente, se puede decir que los docentes en su gran mayoria (90%) fueron
impactados de manera positiva por la herramienta Scratch, de acuerdo con su
percepcion. Esto indica que el objetivo de la misma se logré en un nivel bastante
significativo y que el aprovechamiento de las nuevas tecnologias fue eficiente en el
logro de dicho propésito, ya que a través de ellos se consiguio despertar el interés de
los docentes para desarrollar programas que les permitieran fortaleces sus

metodologias pedagdgicas dentro del aula de clase.
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CAPITULO 9
LIMITACIONES

Las limitaciones mas significativas del proyecto son de tipo técnico, puesto que el
aplicativo Scratch, presenta ciertas limitaciones de manejo: i) Algunas de sus funciones
no responden con la rapidez necesaria; ii) En desarrollos con gran cantidad de
escenarios y musica genera un archivo final grande; vy iii) Se ejecuta a través de Java

gue por lo general no esté instalado en la mayoria de los ordenadores.

Por tratarse de una aplicacion basica no dispone de un recurso que permita la
acumulacion de los resultados de los estudiantes para ser valorados al finalizar las
actividades por lo cual el docente debe estar atento y tomando nota de los promedios
alcanzados para realizar luego las valoraciones de los resultados obtenidos por los

nifos.

El programa se desarrolla en una pagina web, por lo que requiere de internet para su

uso y aprovechamiento.

Una vez el programa sea usado en su totalidad, se hace necesario volver a cargar
nuevas actividades, dado que el programa no cuenta con una base de datos; aunque
este aplicativo se considera como una herramienta que servird de manera eficiente en
todos los grupos, ya que podrian ser empleados con los mismos objetivos de

motivacion hacia el desarrollo de la competencia en los estudiantes.
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CAPITULO 10

IMPACTO

El impacto del proyecto se vio reflejado principalmente en el mejoramiento de como los
docentes de Basica primaria utilizaron una herramienta para desarrollar programas que
permitieran fortalecer sus temas en clase en la Institucion Educativa Divino Nifio, que
realmente requerian de intervencion en cuanto uso de nuevas tecnologias aplicadas a
la educacién, ya que hasta el momento no se habian apropiado de estas metodologias
en el aula de clases, lo que permite resaltar aspectos como: i) El uso del lenguaje de
programacion llamado Scratch, como herramienta didactica y novedosa para fortalecer
la metodologia activa de la ensefianza, contribuy6 a disminuir el desinterés y la apatia
de los docentes hacia la creacion de programas informéticos didacticos, gracias a los
multiples componentes que ofrece el programa, los cuales desarrollaron de forma
adecuada, a través de habilidades como pensamiento computacional y el computador;
i) El proyecto impacta a los docentes de las otras areas para que ellos generen
espacios de motivacion e interaccion con los estudiantes derribando métodos
tradiciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje; iii) Otro impacto que tuvo en el
proceso fue la motivacion de los nifios hacia las actividades que se visualizaban en
Scratch, ya que el uso de la herramienta despierta su interés y mayor participacion,
como ademas, ayuda a que los estudiantes demuestren progresos personales que
pueden ser controlados por los docentes; iv) Finalmente, la investigacion permitio
incentivar el interés de usar la herramienta en el aula de clase, como una practica
habitual, continla y transversal para potenciar sus aprendizajes de una forma mas

significativa.
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CAPITULO 11

RECOMENDACIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Basandose en los resultados y conclusiones, es indispensable que se realicen mas
criterios o énfasis en el pensamiento computacional, no solo en los docentes de Bésica
Primaria, sino también en la educacion Secundaria y Media, y si es posible en los
estudiantes, sobretodo en la Media académica, dado que éstos van a seguir en la
educacion superior. De alli seria importante revisar si una futura investigacion apuntaria

a la comprensién del Pensamiento Computacional.

Realizar una serie de actividades que vinculen a toda la comunidad educativa en
general, para que ellos también se adiestren en el uso de estas herramientas para
apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes; ademas de ser un
puente a la educacion superior, todo eso contribuye a que se haga un aprovechamiento

de las herramientas tecnolégicas de manera pedagdgica.

Por eso este proyecto, es un buen inicio para que por medio de este aplicativo se
pongan en practica muchas preguntas que aparecen en los cuadernillos de pruebas
SABER que han sido liberados por el ICFES para estudiantes de Basica Primaria que

corresponden al mismo conjunto de grados para estandares basicos de competencia.
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Encuesta a docentes de primaria de la Institucion Educativa Divino Nifo
Sefor (a) Encuestado(a):

Estoy realizando un estudio académico sobre Desarrollo Del Pensamiento
Computacional Por Docentes De Primaria Mediante El Uso De Las Tic, por lo que le
solicito me brinde informacién, la cual sera valiosa para mi estudio. No es necesario
que escriba su nombre. Gracias por su colaboracion.

1. ¢ Tiene conocimiento basico de alguna herramienta tecnolégica?
QO si
O No

2. ¢ Implementa alguna herramienta tecnolégica en el desarrollo de sus clases?
O si
O No

O Aveces

3. {Qué programas de los mencionados a continuaciéon sabe manejar?
O Wword
O Excel

O Power Point

4. ;Con cuales de estas tecnoldgicas ha interactuado?
(O Smartphone

O Tablet

O Computador

(QOVideo Juegos (Play Station, XBox)

5. ¢ Ha interactuado con estas redes sociales?
O Twitter
O snapchat
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(O Facebook
QO Instagram
O WhatsApp

6. ¢Le gustaria aprender a desarrollar las aplicaciones utilizadas en dichas
tecnologias?

O si

O No

7. Si la respuesta anterior fue “SI” jcual o cuales son las tecnologias que le
gustaria aprender a crear?

QO Aplicaciones para Smartphone

(O Aplicaciones para Tablet

(O Aplicaciones para Computador

O Redes Sociales.

(O Video Juegos

(O Blogs Educativos

8. ¢ Tiene facilidades o interés en la Matematica y/o la l6gica matematica?
O si
O No

9. ¢Le gustaria participar en talleres sobre el uso y aplicaciéon de tic en el
proceso de ensefnanza aprendizaje?

O si
O No

QO Talvez

10. ¢ Cree que es importante desarrollar el pensamiento computacional en los
estudiantes a través de las diferentes areas del conocimiento?

O si
O No

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Nombre.

Anexo 2

Post Encuesta

Apellido.

Correo.

—

¢ Eres docente?
o Si
o No

2. Nombre de la institucion donde se desempena.

3. Sabes que es el pensamiento computacional.
o Si
o No
o Talvez

4. Te gustaria implementar este conocimiento dentro de tu aula de clase.
o Si
o No
o Talvez

5. Alguna vez has escuchado sobre la plataforma Cuadernia.
o Si
o No

Si, su respuesta es un si, conteste la pregunta conteste la pregunta 6 de
lo contrario responder la pregunta 7.

6. La aplicaria como método de conocimiento entre sus estudiantes.
o Si
o No

7. Haga una pequefia resefa sobre su opinién de esta plataforma.
8. Alguna vez has escuchado sobre la plataforma scratch.

o Si
o No
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Si, su respuesta fue un Sl, por favor responder la pregunta 9, de lo
contrario responder la pregunta 10.

9. La aplicaria como método de conocimiento entre sus estudiantes.
o Si
o No

10. Haga una pequena resefia sobre su opinion de esta plataforma.

11. Alguna vez has escuchado sobre la plataforma Canvas.
o Si
o No

Si, su respuesta fue un Sl, por favor responder la pregunta 12, de lo
contrario dar el consentimiento de suministrar datos personales.

12. La aplicaria como método de conocimiento entre sus estudiantes.
o Si
o No

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Anexo 3

Continuacion de Matriz de guia de observacion del Docente (Estudiantes)

Continuacion de Matriz de guia de observacion del Docente (Estudiantes)

NOMBRE DEL | PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA 3
DOCENTE QUE HACE COMO LO HACE DIFICULTADES
53 —— ctreattiva, csjgsconcentra
Desarrolla las S? Jcea iﬁs)f(ri:c?oarl{es cuando hay
actividades segun cogn recisign interrupciones.
orientaciones. f dy En algunas
Ejecuta correctamente pregunta  — cuando |, qiones
Docente 4 busca palabras Yone una inquiciid, cuando ha
y ; pae Y| Es responsable y y
organiza bajo  sus disciplinada preguntas  de
criterios de SU | Muestra agrado por nivel infgfencial
pensamiento s aotividadees | ¥ propositivo se
computacional. mediadas por las le dificulta
TIC responderlas
acertadamente.
Construye programas
de acuerdo a una serie
de instrucciones Tiene
dadas. Comprende lo | Es organizado en diflcultades  on
que hace y tiene |las actividades. 5 mEpsls @8
agilidad en el | Muestra agrado por | . it JI bras
pensamiento las actividades C'? af[ Ly
computacional. mediadas Scratch. éigggomos)’ k);
Docente 5 Organiza ideas de | Es responsable en resultan
acuerdo con la | las actividades deseonhooidas
intensién del autor. Tiene fluidez en la fside m
Utiliza correctamente | solucion de gecuencia 46 Ta
los programas | problemas. actividad
informaticos )
necesarios para el
desarrollo de las
actividades.
Visualiza atentamente | Mira con agrado las | Presenta
cada una de la guias | actividades dificultades en
antes de iniciar a | virtuales. el desarrollo de
DocEiitae programar, aunque le | Muestra gusto por | actividades que
falta agilidad en la|las actividades | involucren
I6gica computacional mediadas por las | preguntas de
Distingue con claridad | TIC promocién.
cada uno de los|Es dinamico ylA veces
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elementos del entorno
grafico de Scratch

responsable
Es organizado en el
desarrollo de las

presenta
dificultades en
el manejo de

actividades. ciertos
programas para
el desarrollo de
las actividades.
Le cuesta el
desarrollo  de
Su l6gica actividades
computacional no es | Con bastante | plasmadas en
fluida, requiere | orientacion, requiere | las sesiones.
Docantes 7 préctiqa. N de apoyo en el P_rgasenta
Organiza tematicas de | desarrollo de ciertas | dificultades  al
acuerdo a la intencion | actividades. momento de
del autor realizar
algoritmos
graficos.
Es creativo, | Se
dedicado y atento. desconcentra
Desarrolla las | Sigue instrucciones | cuando hay
actividades segun | con  precision vy | interrupciones.
orientaciones. Analizar | pregunta cuando | En algunas
Docente 8 correctamente y bus_ca tiene una inquietud. | ocasiones
palabras y organiza | Es responsable vy | cuando hay
sus ideas con respecto | disciplinado. preguntas
a los temas | Muestra agrado por | dificiles se le
plasmados. las actividades | dificulta
mediadas por las | responderlas
TIC. acertadamente
Anali . Muestra agrado por Prasenta
naliza con buen ritmo b problemas en la
la tematica y la pone las . actividades comprension
SN mediadas por las ;
en practica TIC d_esde_ ciertas
directamente en el sintaxis.
Con bastante .
computador en el . iz ; Requiere avece
Docente 9 desarrollo  de las orientacion, requiere de ayuda para

acciones.

Reconoce las partes
de Scratch y distingue
la idea principal del
mismo.

de apoyo en el
desarrollo de ciertas
actividades, pero la
capta de manera
rapida.

el desarrollo de
las actividades
que se
programen en
Scratch.
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Desarrolla las | Es intuitivo, atento y
actividades segun | comprometido. En algunas
orientaciones. Sigue instrucciones ocasiones
Visualiza con precision y
cuando hay
correctamente la | pregunta cuando reguntas
Docente 10 tematica y su enfoque | tiene una inquietud. goncretas e e
de l6gica | Es responsable y dificulta
computacional es | disciplinado en cada responderlas
buena. una de las G eAGHERMETE
Describe  situaciones | actividades para
las observadas. crear TIC
Le gustan las Prosanits
Su l6gica | actividades que | Jificultades para
computacional no es | sean de précticas, a desarrollar
fluida, requiere | pesar de que se le codigos
practica. dificulte manejar el e : —
Docente 11 Se le dificulta | computador, realizar o
interpretar las guias de | requiere de apoyo desarrollo de
aprendizaje de los | en el desarrollo de
, Bt cada uno de las
temas. ciertas actividades. aptividadss
Pero muestra '
agrado por las TIC
Presenta
Lee con buen ritmo problemas en la
Utiliza el computador :\2 gestra 22{3?;615;’ comprension de
en el desarrollo de las mediadas por las algunos
actividades. TIC para crear TIC algoritmos.
Docente 12 Reconoce e interpreta Requiere de apoy-o Necesita poca
los  algoritmos de ayuda para el
L en el desarrollo de
Scratch y distingue la e desarrollo de
idea  principal  del " |las actividades
mismo. que se
programan
Se
Sigue instrucciones | desconcentra
Desarrolla las | con precisibn y | cuando hay
actividades segun | pregunta cuando | interrupciones.
Docents 13 orientgciones. Describe | tiene una inquietud. | Hay ocasiones
situaciones observadas | Es responsable y | cuando hay
y aclara las dudas con | muestra agrado por | preguntas le
el tutor. las actividades | cuesta
usando las TIC responde
correctamente.

Fuente: Autoria propia, 2021.
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Monteria, 11 de mayo de 2020.

Senores

COORDINACION INVESTIGACIONES
Centro de Educacion Virtual
UNIVERSIDAD DE SANTANDER
Bucaramanga

Asunto: Carta de aval institucional

En mi calidad de representante de la Institucion Educativa Divino Nifo-La Madera,
San Pelayo, con NIT No. 900003429-4, de manera atenta informo que:

1. Nuestra entidad tiene conocimiento y avala el desarrollo del trabajo de grado
titulado: Impulsar el desarrollo del pensamiento computacional y uso de las TIC
en los docentes de basica primaria para mejorar problemas como la compresion
de lectura en la Institucion Educativa Divino Nifio La Madera, del municipio de
San Pelayo-Cérdoba, que adelanta el senor Carlos Javier Acosta Andocilla, en
calidad de estudiante del programa académico de Maestria en Tecnologias
Digitales aplicadas a la Educacion, de la UNIVERSIDAD DE SANTANDER.

2. Nuestra entidad conoce el perfil del trabajo de grado formulado que sera
desarrollado en nuestra instituciéon y que se encuentra articulado al proyecto de
investigacion: Tecnologia Educativa para el desarrollo del Pensamiento
Computacional, aprobado por la UNIVERSIDAD DE SANTANDER.

3. Los autores del trabajo de grado deberan formular y gestionar la participacion de
la poblacién objeto de investigacion acorde con los lineamientos exigidos por la
UNIVERSIDAD DE SANTANDER, manejando correctamente la informacion y
documentos suministrados y guardando la debida reserva sin excepcion alguna.

Con respeto,

/%(é Mﬂ‘?h O GALVAN

ESP. LEYDA LORENA R
CC. No. .26.176.700 San
Pelayo Rectora |.E. Divino
Nino

Fuente: I.E. Divino Nifio, 2020.
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Anexo 5

Consentimiento informado

DOCUMENTO DE AUTORIZACION PARA EL USO DE APLICACION DE ENCUESTAS OTORGADO A
LA INSTITUCION EDUCATIVA DIVINO NINO LA MADERA Y A LA UNIVERSIDAD DE SANTANDER

Institucién Educativa: DIVINO NINO LA MADERA

Caodigo DANE: 223686000175 Municipio: SAN PELAYO
Docente(s) directamente responsable(s) del tratamiento de datos personales (Art. 3 ley 1581 de 2012):
CARLOS JAVIER ACOSTA ANDOCILLA _CC/CE: 1064978053

Los abajo firmantes, mayores de edad, son los docentes participes en las encuestas relacionado(s) en la
lista de abajo, por medio del presente documento otorgamos autorizacion expresa para el uso y aplicacion
de la encuesta, bajo los parametros permitidos por la Constitucién, la Ley y la Jurisprudencia, en favor de
la Institucion Educativa DIVNO NINO LA MADERA de la ciudad de SAN PELAYO y de la Universidad de
Santander. La autorizacion se regira en particular por las siguientes

CLAUSULAS

PRIMERA. Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo(amos) a la Institucion
Educativa DIVINO NINO LA MADERA de la ciudad de _SAN PELAYO (ubicada en margen izquierda de
rio a 5 km de la cabera municipal, coordinacioninedini@gmail.com y a la Universidad de Santander
(ubicada en - con correo-e <coordinacion.mtdae@cvudes.edu.co>), para que hagan uso y tratamiento de
la informacion entregada por los docentes abajo referido, para incluirla en procedimientos analogos a las
encuestas exclusivamente relacionadas con actividades académicas y de investigacién formalmente
avaladas por estas instituciones.

SEGUNDA. Alcance de la Autorizacion. La presente autorizacién se otorga para que la imagen del
docente pueda ser utilizada en formato o soporte material en ediciones impresas, y se extiende a la
utilizaciéon en medio electronico, éptico, 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 autorizacién 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. Divulgacion de informacion. He(hemos) sido informado(a)(s) acerca de la aplicacién de la
encuesta que utilizara el(los) docente(s) para efectos de la realizacién de su trabajo de investigacion
requerido para optar al titulo de MESTRIA EN APLIACION DE TIC_ en la Universidad de Santander.

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacion de los docentes en la
realizaciéon de la encuesta y resuelto todas las inquietudes, he(hemos) comprendido en su totalidad la
informacién sobre esta actividad y entiendo(entendemos) que:

e La participaciéon del docente en la encuesta y/o registro fotografico y los resultados obtenidos por el(los)
docente(s) en la presentacion y sustentacion de su trabajo de grado, no tendran repercusiones o
consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en el curso.

e La participacion del docente en la encuesta y/o registro fotografico no generara ningin gasto, ni
recibiremos remuneracion alguna por su participacion.

« No habra ninguna sancién para el docente en caso de que no autorizacién de su participacion.

e La informacién recolectada se utilizard Unicamente para los propésitos de la investigacion y como
evidencia del desarrollo del trabajo de grado para optar al titulo de Magister en aplicacién de tic para la
Educacion en la Universidad de Santander.

e« La Universidad de Santander y el(los) docente(s) investigadores garantizaran la protecciéon 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.
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Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados y de forma consciente y voluntaria
firmo(amos) como prueba de que doy(damos) o no doy(damos) el consentimiento para la participacion del
docente en la aplicacién y/o registros fotograficos para efectos de realizacion del referido trabajo de grado.

En constancia, se adhieren los abajo firmantes:

T

gg::umento Nombre completo del docente Consenfimiento Firma

estudiante Si No

! NANCY DIAZ REYES X d ’?‘?lfsa k“:i Fyu

2 NELLY DIAZ REYES X Yty %@

3 VICTOR DURANGO X VL]

* VIRGELINA HERNANDEZ s Virt, duser ol &

2 MARTHA SIERRA i %“5:““"’ g

6 CARMEN SOLERA X e A 4

7 MARIA HERNANDEZ X b ey

9 JANNIER LOPEZ X Tanse (o o

9 GLADYS DURANGO | X Gy s Prong o
HERNANDEZ "

i TONY SANTOS DURANGO X 7‘% Py

" GLENI VERGARA COAVAS A i G%ih‘M

12 MARIA SOFAN CALO X AucimidyeLi

" LEDYS DEL CARMEN GALVAN | X .é‘é’ L

H MARIA SIMONA OSORIO % ania— S

= YENIS LUZ DIAZ X Yerns Owd

16 MARTHA COGOLLO COHEN X F‘F"’“‘“ 3'%“3 =S

17 MARTHA MARTINEZ # ‘

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: LEYDA'ROMER

.

Firma:

P

< ﬁ/(é{‘;?'}‘

GALVAN; CC/CE: 26.176.700

Fuente: I.E. Divino Nifio, 2020.



