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Resumen

A nivel mundial los programas de formacion académicos basados en las tecnologias de la
informacién, han visto como el nimero de personas interesadas en ingresar a dichos
programas ha disminuido drasticamente, esta situacién ha llevado a que se cree un déficit
de profesionales en dichas dreas, los motivos por los cuales los estudiantes que terminan el
bachillerato cada vez muestran menos interés por ingresar a dichos programas son muy
variados, abarcan aspectos personales como las dificultades econdmicas y familiares, hasta

otros de caracter netamente académico, como temor por las matematicas y la fisica.

El programa de Ingenieria de Sistemas no es ajeno a esta problemadtica, y adicional a el bajo
numero de personas inscritas a comparacion de otros programas se suman las altas tasas
de desercion y mortalidad académica presentes en la carrera, se ha detectado que las
falencias presentadas en el area de la programacion han resultado determinantes a la hora

del estudiante tomar la decisién de continuar o no en el programa de formacion académica.

El proceso de aprender a programar es complejo e involucra mucho tiempo y dedicacion
por parte del interesado, aunque algunas personas presentan facilidad para desarrollar las
habilidades mentales para construir algoritmos, a las personas en general les cuesta trabajo
comenzar el desarrollo de dichas habilidades, y en algunos casos esto puede llevar a que
una persona que no posee la facilidad para general algoritmos, decida alejarse por completo

del mundo de la programacidn e iniciar sus estudios en otras areas diferentes.

Buscando una solucién al nimero de personas que desertan del programa de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Pamplona, se desarrolla este proyecto que se acercé a los
estudiantes de 11° de un colegio del municipio de Pamplona con la finalidad de estimular
en estos el interés de ingresar a los diferentes programas relacionados con las tecnologias
de la informacidn que oferta la Universidad de Pamplona, en especial a el programa de
Ingenieria de Sistemas. Para lograr dicho objetivo se elabord un curso de programacién en

Scratch, que tenia varios objetivos:



e Romper el paradigma tradicional acerca de lo que se piensa sobre las funciones y
conocimientos que desempefia un ingeniero de sistemas.

e Estimular el desarrollo de las habilidades propias del pensamiento computacional
en los estudiantes atreves del estudio de la programacion.

e Fomentar el ingreso al programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de
Pamplona, mediante la demostracién de lo que se puede llegar a desarrollar con la
ayuda de la programacion.

e Buscar un perfil para la seleccion de jovenes talentos, que puedan aportar al
programa futuros buenos estudiantes que representen la institucion en eventos o

con buenas calificaciones en pruebas externas como las ECAES.

La metodologia de investigacion del proyecto es de tipo cualitativa dado que se centra en
la recoleccidn y analisis de datos para responder las preguntas de investigacion planteadas

en el proyecto.

EL tipo de muestra segun el tipo de estudio con el cual se estd realizando la investigacién es
en un grupo de 25 personas. Para la recoleccion de datos se han realizado una serie de
pruebas técnicas que se han aplicado con el uso de las tecnologias de informacién, también
mediante la observacion directa ha sido posible registrar la actividad observada a lo largo
del desarrollo del proyecto cuando se presenta contacto con la muestra seleccionada, se
utilizan encuestas a los miembros de la muestra con el fin de agrupar los diferentes perfiles
de los estudiantes y comparar como estos afectan el desarrollo del pensamiento
computacional.

Con la realizacidn del proyecto se buscd que las habilidades de pensamiento computacional
como:

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

. Organizar datos de manera légica y analizarlos.

J Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

. Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico.



Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la

combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.

Generalizar y transferir ese proceso de solucion de problemas a una gran diversidad

de estos.

Se vean favorecidas, es decir se note un desarrollo en estas al comparar los resultados de

las dos pruebas técnicas (inicial y final) presentadas por los estudiantes.

Las etapas bajo las cuales se desarrollé el proyecto fueron:

Se realizé toda la documentacidn necesaria sobre la creacién de pruebas técnicas
gue permitieran medir de manera objetiva las habilidades de pensamiento
computacional de los estudiantes.

Se crearon las pruebas técnicas (inicial y final) basadas en la consulta previa
realizada.

Se aplico la prueba técnica inicial a los estudiantes de 11° seleccionados y a el otro
grupo de 11° que no recibiria el curso con el fin de que este segundo grupo validara
el grado de dificultad de la prueba haciendo las veces de grupo de control.

Se crearon las guias de trabajo bajo las cuales se desarrollaron cada una de las
sesiones con los estudiantes, en cada una de ellas se buscaba no solo aprender sobre
cierto tema de la programacién o de manejo de la herramienta Scratch sino
estimulara determinada habilidad del pensamiento computacional.

Se dictaron cada una de las sesiones programadas, con la ayuda de estudiantes de
trabajo social quienes orientaron el desarrollo de las guias de trabajo con el fin de
gue el investigador pueda tomar nota del desarrollo de las mismas sin ser un actor
participante.

Se aplicé la prueba técnica final a los dos grupos de 11°.

Se tabularon los resultados de las 2 pruebas técnicas y se compararon entre si, con
el fin de observar como cada una de las habilidades evaluadas se mantuvo igual o si

por el contrario se desarrollé.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

Este proyecto se desarrolld para determinar el impacto que puede tener sobre estudiantes
de los ultimos grados de los colegios de la ciudad de Pamplona la realizacidn de actividades

gue estimulen el desarrollo de su pensamiento computacional.

Con el desarrollo del proyecto se buscé comprobar si los estudiantes que lo tomen mejoran
sus habilidades ldgicas, viendo favorecido su desempefio académico y encontrando en la
programacién de computadores una herramienta poderosa para mejorar su pensamiento

computacional.

Mediante las actividades planeadas se puede incentivar el ingreso de nuevos estudiantes a
programas relacionados con las TIC, con una orientacién vocacional previa, con el
conocimiento de las habilidades y aptitudes requeridas para el éxito académico
contribuyendo a reducir la brecha entre la oferta y demanda de profesionales en estas

areas.

Los resultados del proyecto validan una estrategia para la busqueda de jovenes talentos
gue lleguen a ser potenciales estudiantes de carreras relacionadas con las TIC, como el
programa de Ingenieria de Sistemas, de tal forma que pueda reducirse las tasas de

desercién y mortalidad en los mismos.
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1.2.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Pamplona tiene una alta tasa
de desercidn académica, en el ultimo registro de la oficina de planeacién de la Universidad
e Pamplona se encontré que para el segundo semestre de 2014 la tasa de desercién
académica era de 10,6%, lo cual representa una alta cifra, comparada con otros programas

académicos que también son ofertados por la Universidad de Pamplona.
(“Oficina de Planeacion - Universidad de Pamplona - Sistemas de Informacién”, s/f)

La mayoria de personas que ingresan como nuevas al programa de ingenieria de sistemas
muchas veces desconocen en que consiste este, asi como el perfil laboral que posee el
Ingeniero de Sistemas de la Universidad de Pamplona. Se observa en algunos de los jovenes
gue se encuentran proximos a graduarse del colegio, potenciales talentos que pueden
aportar calidad y un alto nivel académico a el programa, por tanto, se hace imperante la
necesidad de incentivar el ingreso de estos jovenes a programas relacionados las

tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC).

Las dificultades en la resolucidén de problemas es sin duda uno de los mas grandes desafios
a los cuales se pude enfrentar cualquier persona, poseer habilidades o desarrollar
estrategias para la resolucidn de problemas es una caracteristica que es dificil de obtenery
no todas las personas pueden llegar a desarrollarlas, el pensamiento computacional
consiste en desarrollar una serie de habilidades que son muy utiles a la hora de resolver

problemas de distinta indole, no solo de problemas relacionados con la computacién.

Una de las estrategias mds aceptadas a nivel mundial para el desarrollo del pensamiento
computacional es el aprendizaje de la programacién de computadores, sin importar el

lenguaje que se emplee para aprender este.

Teniendo en cuenta lo anterior se buscé medir el impacto que tiene en el desarrollo del
pensamiento computacional la aplicacién de un curso de introduccién a la programacién de

computadores en Scratch que aparte de buscar desarrollas el pensamiento computacional
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de los estudiantes de colegio, motive a estos a ingresar en el programa de Ingenieria de

Sistemas de la Universidad de Pamplona.

1.3.0BJETIVO GENERAL

Determinar el impacto obtenido con el desarrollo de un curso de Scratch en el desarrollo
del pensamiento computacional, en estudiantes del grado 11°, mediante la aplicacién de

pruebas técnicas y observaciones sobre campo.

1.4.0BJETIVOS ESPECIFICOS

. Evaluar la predisposiciéon para el aprendizaje de la programacion de computadores

en los estudiantes de grado 11° del colegio Betlemitas Brighton.

. Determinar las habilidades en la resolucidon de problemas computacionales de los

participantes del curso, antes del desarrollo del mismo.

. Analizar el desempefio de los estudiantes durante el desarrollo del curso de
introduccién a la programacion, disefado en Scratch con actividades previamente

seleccionadas y preparadas.

. Determinar mediante la aplicacidén de pruebas posteriores, el impacto alcanzado con
el desarrollo del curso en el mejoramiento de las habilidades para la solucién de problemas

computacionales

18



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1. Pensamiento computacional

Segun Jeannette Wing vicepresidente corporativo de Microsoft Research y profesora de
Computer Science Department Carnegie Mellon University, El pensamiento computacional
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)

Se resalta algunos rasgos muy Utiles para establecer un corpus curricular para el aprendizaje

basado en el pensamiento computacional.

e En el pensamiento computacional se conceptualiza, no se programa: Es preciso
pensar como un cientifico de la computacion. Se requiere un pensamiento en
multiples niveles de abstraccion.

e En el pensamiento computacional son fundamentales las habilidades no
memoristicas 0 no mecdnicas: Memoria significa mecdanico, aburrido, rutinario.
Para programar los computadores hace falta una mente imaginativa e inteligente.
Hace falta la emocion de la creatividad. Esto es muy parecido al pensamiento
divergente.

e En el pensamiento computacional se complementa y se combina el pensamiento
matematico con la ingenieria: Ya que, al igual que todas las ciencias, la computacion
tiene sus fundamentos formales en las matematicas. La ingenieria nos proporciona

la filosofia base de que construimos sistemas que interactian con el mundo real.
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En el pensamiento computacional lo importante son las ideas, no los artefactos: Quedan
descartados por tanto la fascinacion y los espejismos por las novedades tecnoldgicas. Y
mucho menos estos factores como elementos determinantes de la resolucion de problemas

o de la eleccién de caminos para resolverlos. (Wing, 2006)

El Pensamiento Computacional es un proceso de solucidn de problemas que incluye (pero

no se limita a) las siguientes caracteristicas:

e Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras

herramientas para solucionarlos
e Organizar datos de manera légica y analizarlos
e Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones

e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos

ordenados

o Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la

combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva

e Generalizar y transferir ese proceso de solucidn de problemas a una gran diversidad

de estos

Estas habilidades se apoyan y acrecientan mediante una serie de disposiciones o actitudes
gue son dimensiones esenciales del Pensamiento Computacional. Estas disposiciones o

actitudes incluyen:
e Confianza en el manejo de la complejidad
e Persistencia al trabajar con problemas dificiles
e Tolerancia a la ambigliedad
e Habilidad para lidiar con problemas no estructurados

e Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o solucion

comun (Gonz, 2013)
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El concepto de pensamiento computacional es una competencia compleja relacionada con
un modelo de conceptualizacién especifica de los seres humanos que desarrolla ideas y
vinculada con el pensamiento abstracto-matematico y con el pragmatico-ingenieril que se
aplica en multiples aspectos de nuestra vida diaria. El pensamiento computacional no es
sindbnimo de capacidad para programar un ordenador, puesto que requiere pensar en
diferentes niveles de abstracciéon y es independiente de los dispositivos. Se puede
desarrollar pensamiento computacional sin utilizar ordenadores (basta papel y 1apiz), si bien
los dispositivos digitales nos permiten abordar problemas que sin ellos no nos atreveriamos
a enfrentar. Por otra parte, es una competencia basica que todo ciudadano deberia conocer
para desenvolverse en la sociedad digital, pero no es una habilidad «rutinaria» o
«mecanica», ya que es una forma de resolver problemas de manera inteligente e
imaginativa (cualidades humanas que no poseen los ordenadores). Ademas, posee las
caracteristicas de combinar abstraccién y pragmatismo, puesto que se fundamenta en las
Matematicas, un mundo de ideas, y se desarrolla a partir de proyectos de ingenieria que
interactdan con el mundo real. Los conceptos computacionales se utilizan para enfocar y
resolver problemas reales, comunicarnos con otras personas y gestionar multiples aspectos

de nuestra vida cotidiana.
(Valverde-Berrocoso, Fernandez-Sanchez, & Garrido-Arroyo, 2015)

Para ayudar al desarrollo de las habilidades descritas anteriormente una de las
herramientas usadas mas ampliamente es el aprendizaje de la programacién de
computadores, en ambientes escolares se utilizan los lenguajes de alto nivel llamados

lenguajes de programacion basados en un enfoque pedagégico.
(Urbina Ramirez, 1999)

Son lenguajes de programacion que se desarrollan y utilizan con el fin de brindar un enfoque
pedagdgico que permita y facilite el aprendizaje en diferentes dreas del conocimiento como
matematicas, cibernética entre otras de una manera innovadora y diddactica, en la
actualidad Scratch es uno de los lenguajes de programacién con enfoque pedagégico mas

difundidos y utilizadas a nivel mundial, antes de Scratch fuera creado, se desarrollé LOGO,
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uno de los lenguajes de programacion pioneros en el area de la pedagogia en una época
donde se creia que la programacién era de uso exclusivo de los grandes desarrolladores de

software y solo podia ser utilizada atreves de complejos y largos cédigos que se utilizaban

para crear programas de software complejos y costosos.

Tabla 1: Habilidades del pensamiento computacional y acciones desarrolladoras

Habilidad del pensamiento

computacional a desarrollar

Conocimientos que ayudan al desarrollo

de la habilidad

Formular problemas de manera que

permitan usar computadoras y otras

herramientas para solucionarlos

El desarrollo de esta habilidad se facilita
mediante el estudio y aprendizaje de
creacién de seudocddigos y diagramas de
flujo, debido a que los seudocddigos y los
diagramas de flujo son representaciones
abstractas de programas de computador,
estos ayudan al aprendiz a entender la
forma en la cual un computador recibe,
procesa y transmite la informacién para el
usuario asi como la transmisiéon de la

misma hacia otros procesos del mismo

programa u otros dispositivos.

Organizar datos de manera légica y

analizarlos

El uso de variables y condicionales son
aquellas acciones que mas ayudan al
desarrollo de esta habilidad, debido a que
cuando se comprende y utiliza el manejo de
variables se puede hacer uso de estas para
clasificar y depurar informacién de una
manera mas ordena y sencilla, por otra
parte el manejo de condicional ayuda a
entender la importancia que pueda tener el

valor de algun dato en un determinado
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momento, permitiendo comprender que
segun este varié se pude o no ejecutar una

u otra operacion.

Representar datos mediante abstracciones,

como modelos y simulaciones

Al igual que en la habilidad de Formular
problemas de manera que permitan usar
computadoras y otras herramientas para
solucionarlos, el uso de seudocddigos vy
diagramas de flujo, resulta muy util para
gue los alumnos observen y desarrollen con
mayor facilidad el uso de representaciones
abstractas de la realidad, a su vez brindan
una base inicial para que los alumnos
puedan simular lo que pude llegar a ocurrir
en el interior de un programa de
computador cuando a este se le somete a
determinados escenarios mediante la
implementacién de pruebas de escritorio
corroborar el

que permitan

funcionamiento correcto de un

determinado algoritmo.

Automatizar soluciones mediante

pensamiento algoritmico

Mediante el manejo de ciclos repetitivos y
solicitud de datos por teclado, es posible
gue el alumno comprenda y asimile que
algunos procesos que deben realizarse
varias veces pueden ser definidos e
implementados como ciclos repetitivos.

El estudiante cuando solicita datos por

teclado dentro de un ciclo repetitivo, no
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solo comprende la ejecucién de un proceso
varias veces, sino que también observa que
sin importar las entradas o salidas de un
proceso este puede llegar a ser
generalizado y ejecutado como se hace con
los procesos similares entre si.

El razonamiento numérico, ayuda en gran
desarrollo del

medida al pensamiento

algoritmico,

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

eficiente y efectiva

Con el uso de If anidados y Switch, es

posible observar y ajustar un el
comportamiento de un programa de
computador segiin cambien los parametros
gue este requiere, lo que ayuda a que el
estudiante vea que recursos o secuencias
son necesarios en la solucién de un
problema, de esta forma se optimizan los

recursos usando solo los necesarios.

Generalizar y transferir el proceso de

solucion de problemas a wuna gran

diversidad de estos

Mediante la replicacién de ejemplos en
ejercicios similares con diferentes grados
de dificultad, el estudiante puede afianzar
el manejo de un tema u ver cdmo es posible
una solucién a

generalizar y adaptar

diferentes problemas del mismo tipo.
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2.2. LOGO

Logo es un lenguaje de programacion que nace en los afios 60. Disefiado con fines didacticos
por Danny Bobrow, Wally Feurzeig y el matemdatico Seymour Papert, que creo la primera
version de este lenguaje en el afio 1967. El LOGO se basa en las caracteristicas del lenguaje
LISP. A pesar de que Logo no fue creado con la finalidad de usarlo para ensefiar
programacion, puede usarse para ensefiar la mayoria de los principales conceptos de la

programacion, ya que proporciona soporte para manejo de listas, archivos y entrada/salida.

Este lenguaje no estd limitado a un tdpico en particular o a una materia especifica.
Normalmente se puede realizar programas con el lenguaje LOGO sobre: matematicas,

lenguaje, musica, robdtica, telecomunicaciones y ciencias.

También se usa para simulaciones, presentaciones multimedia, etc. Sin embargo, es mas
comunmente utilizado para la exploracién de las Matematicas ya que los graficos de tortuga

de LOGO proveen un ambiente naturalmente matematico.

Debido a que la tortuga se mueve una determinada distancia y gira un numero dado de
grados, el estudio de geometria mediante la construccidn e investigacion de poligonos y

figuras hace de LOGO una herramienta de aprendizaje poderosa.

Fundamentalmente consiste en presentar a los nifios retos intelectuales que puedan ser
resueltos mediante el desarrollo de programas en LOGO. El proceso de revision manual de
los errores contribuye a que el nifio desarrolle habilidades metacognitivas al poner en

practica procesos de autocorreccioén.

Otra gran cualidad del LOGO es que a este lenguaje se le pueden ensenar nuevos comandos
Y a su vez crear otros a partir de estos nuevos. Por esta razon se puede decir que el LOGO
tiene la cualidad de ser extensible. Es un lenguaje poderoso en el sentido que es capaz de

crear programas desde los mas simples a programas complejos.

(Carro, Dpto, & Villamil, 2009)
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[T Etica 5.6 (build 15)
File Edit View Run Options Help L D

2 HewHleD
n turtle
lookat vector 200 200 50 vector 0 0 0 vector 00 1
use "turtle3d
fast repeat 4 [fd 50 it 90]
slow
repeat 5 |

rise B-(repeat)

repeat 4 [fd 50 It S0]

]
demo 300
. @ Plane FEX

llustracion 1: Ejemplo de aplicacion en LOGO

Fuente: tomado de http://www.fotoseimagenes.net/lenquaje-de-programacion-logo

2.3. Solucion de problemas computacionales
En la actualidad todas las personas en su dia a dia se encuentran con problemas, pero la

diferencia se encuentra en que hay personas que encuentran soluciones muy facilmente y
otras que tienen mas dificultades a la hora de hacerlo, porque estos no poseen las mismas
habilidades del pensamiento y solucidn de problemas necesarias para encontrar de manera

rapida una solucion a los inconvenientes.

La resolucién de problemas es el proceso a través del cual podemos reconocer las sefiales

que identifican la presencia de una dificultad, anomalia o entorpecimiento del desarrollo


http://www.fotoseimagenes.net/lenguaje-de-programacion-logo

normal de una tarea, recolectar la informacién necesaria para resolver los problemas

detectados y escoger e implementar las mejores alternativas de solucion.
(Del, Aprendizaje, Lopez, & Olmo, s/f)

En este momento uno de los grandes objetivos que tienen la educacion es adquirir estas
habilidades para los alumnos, aunque no se han desarrollado los procesos necesarios para

lograr este objetivo en las instituciones.

La metodologia general de resolucién de problemas es un método que permite no
solamente resolver un problema puntual, sino que también debera ser vista como una

estrategia explicita que permite crear, adquirir y transferir nuevos conocimientos.

(IIPE Buenos Aires & Ministerio de educacion de la Nacidn - Argentina, 2000)

Lo importante es lograr generar en los alumnos cada etapa de procesos de resolucion, el
cambio de cada individuo en su comportamiento, el aprender es comprender los problemas
de nuevas formas y verlos diferente a los demas, ayudando a fortalecer la resolucién de los

mismos.
La resolucién tiene tres desafios que son:

e La comprensioén del problema.
e Lacreacién de una estrategia de resolucién o intervencion.

e Ellogro del mejoramiento o la solucion al problema.

(IIPE Buenos Aires & Ministerio de educacion de la Nacidn - Argentina, 2000)

Para resolver dichos desafios se encuentran siete etapas para la solucion de problemas que

se presenta sucesivamente, aunque hay ocasiones en donde hay que retroceder estas son:

e Identificar el problema: se ocupa de estudiar las manifestaciones visibles del
problema, conocerlo a través de indicadores y registros, "cercarlo" en sus efectos,
delimitar el drea y poblacion de influencia, cuantificarlo, compararlo con la situacién

existente en otras regiones o provincias.
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e Explicar el problema: Explicar el modelo supone indagar sobre las causas que lo
componen, requiere una recopilaciéon de informacion y una organizacién conceptual
de la informacién que permitan ver causas

o Idear las estrategias alternativas: Esta fase es eminentemente creativa, aunque
tiene su punto de partida en el modelo explicativo elaborado

o Decidir la estrategia: La mejor estrategia es aquella que relaciona el problema a
resolver.

e Disefar la intervencidn: es la programacién cuidadosa y minuciosa de todas las
acciones, roles, recursos, decisiones auxiliares, plazos, instrumentos, métodos vy
asesoramientos necesarios para llevar adelante el proceso de mejoramiento.

e Desarrollar la intervencion: es entendido aqui como la implementacidn.

e Evaluar los logros: la evaluacion exige un disefio especifico que establezca cuales

serdn sus objetivos, las técnicas de relevamiento de datos, los tiempos que durara

la evaluacion.
Objetivos Etapas

COMPRENDER EL PROBLEMA
en suU compiepdad v en SuU resonancia para los .;13 h:IE;ﬂhEﬁ;a;el |:|n:|t|| : sk
grandes cbjetivos educativos. ' '
CREAR UNA ESTRATEGIA DE SOLUCION 3. Idear las estrategas altemativas.
apoyada en las fortakeras, que minimice los efectos 4. Decidir la estratega.
negativas y que asegure logros reales. 5. Disenar la intervencion.
LOGRAR EL MEJORAMIEENTO
del problema, pemnitiendo ademas la tfransferencia 6. Desamcllar la intervencion.
y acumulacion de los conocimientos aprendidos. 7. Bvaluar los logros.

llustracion 2: Areas y etapas de la resolucion de problemas

Fuente: tomado de http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-189023 archivo 7.pdf



http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-189023_archivo_7.pdf

Segun el estudio realizado por Jonassen en 1997 se presenta a la soluciéon de problemas

como una habilidad que incluye varios componentes cognitivos:

v

Dominio del conocimiento (informacién proposicional, conceptos, reglas vy
principios).

Estructura del conocimiento (redes de informacién, mapas semadanticos, redes
conceptuales, modelos mentales).

Habilidades ampliativas (construcciéon y aplicacion de argumentos, analogias,
inferencias).

Habilidades metacognositivas (establecimiento de metas, asignacién de recursos
cognitivos, evaluacion del conocimiento previo y de la revisidn del progreso/error).
Componentes motivacionales/de actitud (esfuerzo ejercido, persistencia en la tarea,

compromiso intencional).

v' Conocimiento acerca de si mismo (articulacién del conocimiento previo, articulacion del

conocimiento sociocultural, articulacion de las estrategias personales, articulacién de

los prejuicios/debilidades cognitivas).

(Date, 2018)

2.3.1. Proceso de pensamiento

Cada vez que se soluciona un problema es la accién mental en la cual el resultado

representa una salida con algun grado de dificultad que alcanza un objetivo.

Gick en 1996 especifica tres conjuntos de procesos de pensamiento asociados a la solucién

de problemas:

El proceso de entendimiento: implica la representacion del problema,
descomposicion y su calificacidon

El proceso de busqueda: es |la generacién de alternativas de solucion
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e El proceso de implantacion: es en donde los estudiantes prueban las soluciones que

generaron.
Esquema de problemas activado
Construccion de la Biisqueda 5
representacion del de Implantacién p| Final
Probl | Soluciones g s .
ema Solucién
a
Falla [
| i — i

lustracion 3: Esquema simplificado del Proceso de Solucidn de Problemas (Gick, 1986)

Fuente: tomado de https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00461520.1986.9653026

2.4. Scratch

Scratch proviene de la palabra “Scratching” que significa “trozos de cédigo que se pueden
reutilizar facilmente combinables y adaptados para nuevos usos” es un lenguaje de
programacién en bloques visual y modular desarrollado por Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT) en donde la primera versidn salié en el afio 2005 disefiado para que
jovenes y nifos aprendan a programar de forma didactica, profesores y académicos lo usan

para ensefiar a sus alumnos en las aulas de clase.

Su objetivo es que las personas que lo utilicen adquieran habilidades para la solucién de

problemas y realizacién de disefios, las habilidades desarrolladas incluyen:

e Razonamiento légico.
e Resolver problemas de depuracién.
e Desarrollar ideas a partir de una concepcion inicial de proyecto

e Mantener la atencidn constante y la perseverancia


https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00461520.1986.9653026

(EDUTEKA, 2012)

Se puede instalar Scratch en ordenadores con sistemas operativos Windows, Ubuntu,

Sugar, Mac o como una aplicacién web desde el navegador preferido.

En la actualidad Scratch se ha perfeccionado, consiguiendo ser un lenguaje muy versatil y
facil de usar, esta herramienta es financiada por empresas muy importantes como Google,
Microsoft, Intel, Dell, e incluso LEGO; ayudando a que tengan extensiones en donde se
pueden interactuar con el manejo de robots creados con Lego Mindstorms, y con placas
Arduino teniendo en cuenta que se pueden encontrar cursos y recursos que se ofrecen de

manera gratuita.

(Juan Antonio Pascual, 2015)
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llustracion 4: Entorno inicial de Scratch version Offline

Fuente: imagen propia
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Fuente: imagen propia

A la hora de realizar ejercicios de programaciéon en donde se pueden crear una gran
variedad de contenidos como presentaciones, historias interactivas, videos musicales,
graficas animadas, juegos, programas, etc., que pueden ser compartidos con otros
usuarios. Para comenzar a trabajar con Scratch solo se deben tomar las piezas que contiene

las ordenes o condiciones y encajarlas entre si para que actien de forma determinada.
Las ordenes o condiciones estan divididas en categorias y son estas:

e Movimiento: Mover y girar un objeto por la pantalla.

e Apariencia: Cambiar la visualizacidon del objeto: el fondo, hacerlo mas grande o
pequeno, etc.

e Sonido: Hacer sonar secuencias de audio.

e Lapiz: Dibujar controlando el tamafio del pincel el color y la sombra del mismo.

e Datos: Crear variables y su asignacién en el programa.

e Eventos: Manejadores de eventos que inician determinadas acciones en un bloque.



e Control: Condicionales: Si no, por siempre, repetir y detener.

e Sensores: Los objetos pueden interaccionar con el entorno o con elementos creados
por el usuario como un robot lego, por ejemplo.

e Operadores: operadores matematicos, generadores aleatorios de numeros,
cooperadores de posiciones.

e Mas bloques: Bloques propios y controladores de aparatos externos.

(Resnick et al., 2009)

Frogramas Disfraces Sonidos

I Apariencia Cantrol
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llustracion 6: Categorias de instrucciones en Scratch
Fuente: imagen propia
También se puede encontrar una variante para nifios entre 5 y 7 afios no lectores o neolectores,
llamado Scratchlr que una app que se puede ser instaladas en tablets, iOS y Android en donde solo
basta arrastrar los bloques con el dedo, ideal para nifios que no saben usar el ratdn del ordenador,
aunque en un ordenador se puede instalar gracias a un emulador de Android BlueStacks o con una

aplicacion ARC Welder de Google Chrome.

(Alberto Gomez & Chacdn Larraz, 2016)
En esta variante nos podemos dar cuenta de la simplicidad que tiene para su uso en ninos,
una de estos cambios lo podemos encontrar en que desaparecen las coordenadas polares

y aparecen una cuadricula de 15 por 20 casillas en donde el objeto se puede arrastrar con

el dedo



llustracion 7: Entorno inicial de Scratch JR

Fuente: imagen propia




2.5. Institucion educativa Bethlemitas Brighton

El 13 de abril de 1896 llegaron a Pamplona las primeras Bethlemitas y el 17 del mismo mes
se instalaron y tomaron bajo su cuidado la Institucién con el nombre de “ASILO DE LA

SAGRADA FAMILIA, BRIGHTON”.

El terreno donde hasta el presente funciona fue obsequiado por él secretario episcopal Dr.
Numa Julian Calderdn a quien se debe la fundacién del “Asilo Sagrada Familia Brighton”. a
la Comunidad, que se trasladé a ella en 1906, cuando vino la R. M. Superiora General, Maria
Luisa Salinas, recibiendo ella misma la escritura de la donacién hecha por el benemérito

Benefactor.

La institucion empezdé con 20 huérfanas, a las que se adiestraba en los oficios domésticos

sin olvidar la instruccion religiosa e intelectual.

A las primeras Bethlemitas que trabajaron en esta obra, les tocé un periodo de mucha
pobreza y privaciones, pero a pesar de las dificultades llevaron adelante la obra, hasta la

llegada de la Madre Magdalena Restrepo, que lo transformé y le dio vida.

Con su exquisito don de gentes consiguié un buen numero de benefactores que le

prestaron valiosa ayuda.

El 17 de abril de ese mismo ano se verificd la inauguracién solemne de la institucién bajo la
presidencia del llustrisimo Sefor Obispo diocesano y con asistencia del prelado de Mérida

y de la mayor parte del clero de la ciudad.

Tomaron la palabra en ese acto el llustrisimo Sefior Parra, el Doctor Numa Calderdn, el

venerable sefior Cura del Carmen y el venerable Cura de Chinacota.

Afios mas tarde se cambid un poco la modalidad de la obra consiguiendo del gobierno la
fundacion de la Escuela Sagrada Familia en las mismas Instalaciones del Hogar con la basica
Primaria, posteriormente fue creciendo hasta lograr la Basica Secundaria, como Centro
Educativo; en el momento contamos con aprobacién de la Secretaria de Educacién como

“Institucion Educativa Bethlemitas Brighton” con orientacién del SENA, en la Media Técnica
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(102 y 119). Cuenta con un numero de 916 estudiantes, de Transicién a Once grados y un
excelente cuerpo de docentes, muy bien calificados y apto para el desempefio de su mision

Bethlemitas.

(Huellas, 2010)

llustracion 8: Entrada original Institucion educativa Bethlemitas Brighton

Fuente: tomada de http://mapio.net/pic/p-85869407/



CAPITULO IlI
ESTADO DEL ARTE

3.1. Nivel internacional

A lo largo de todo el mundo son diversas las investigaciones que se han realizado en el
campo del pensamiento computacional, aunque algunos investigadores difieren entre si en
los resultados obtenidos, es undnime la conclusién de que el aprendizaje de la
programacién de computadores es una de las herramientas mas eficaces que se poseen en

la actualidad para este propdsito.

En diferentes paises se observa cémo se vinculan a diferentes proyectos para el desarrollo
del pensamiento computacional las universidades, gobiernos y algunas entidades privadas,
quienes aportan sus recursos con el fin de estimular a los jovenes al estudio de la
programacién y de esta forma desarrollar en ellos las habilidades propias del pensamiento

computacional.

Se observa en Espafia el proyecto titulado “El Pensamiento Computacional en la Ensefianza
Obligatoria (Computhink)”, quien fue financiado por el Centro Comun de Investigacion (JRC)
de la Comisién Europea y fue Lanzado en el mes de diciembre de 2015, este proyecto fue
llevado a cabo por el Instituto de Tecnologias Educativas del Consejo Nacional Italiano de
Investigacion junto a European Schoolnet. Con el objetivo de contribuir al debate sobre la
codificacion, las habilidades transversales y las competencias a nivel europeo y de los
Estados miembros, CompuThink esta estrechamente vinculado con los estudios del Centro
Comun de Investigacion sobre la competencia digital de los ciudadanos, los docentes y las

organizaciones educativas.
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Alli se propone que La introduccion de los conceptos y habilidades fundamentales del
Pensamiento Computacional en la ensefianza obligatoria requiere herramientas de
aprendizaje que puedan hacer que las actividades de programacion sean accesibles a los

alumnos de primaria.

Donde se concluyd que existe un amplio consenso entre los expertos y los profesionales de
que la introduccién del Pensamiento Computacional en los curriculos de todos los niveles

educativos estd originando la necesidad de un desarrollo profesional docente continuo.

Las actividades de formacidn a menudo estdn disefiadas especificamente para ser
practicas, con el fin de que los docentes puedan aplicar mas facilmente sus nuevas

habilidades en sus clases.

También se logré concluir que para que la integracién del Pensamiento Computacional en
todos los niveles de ensefianza obligatoria sea completa, es necesario definir una visién
clara y establecer metas especificas. Como el Pensamiento Computacional implica mucho
mas que ofrecer unas pocas horas de codificacidn, integrarla en el curriculo requiere una
estrategia sdlida que tenga en cuenta la amplia gama de factores involucrados. Una
consideracion clave es la medida en que el Pensamiento Computacional se aplica a todo el
espectro de dreas y asignaturas y, también, a contextos multidisciplinarios e
interdisciplinarios. Es deseable que los conceptos del Pensamiento Computacional sean

introducidos a los nifios desde los primeros afios de ensefianza primaria.

Estas consideraciones requieren un enfoque holistico de la integracién del Pensamiento
Computacional en la ensefianza obligatoria, que abarca aspectos esenciales tales como

estrategias apropiadas de evaluacién y una adecuada formacién docente.
(Bocconi et al., 2016)

Los gobiernos también han notado la necesidad de compensar el desarrollo de las
habilidades del pensamiento computacional desde tempranas edades en los colegios, tal es
el caso de Inglaterra donde se ha implementado la ensefianza de la programacidn, desde

los primeros afios de estudio.
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En el “National curriculum in England” se propone que una educacién informdtica de alta
calidad equipa a los alumnos para utilizar el pensamiento computacional y creatividad para
comprender y cambiar el mundo. La informatica tiene vinculos profundos con Matematicas,
ciencia, disefio y tecnologia, y proporciona informacidon sobre sistemas naturales y
artificiales. El nucleo de la computacion son las ciencias computacionales, en la que los

alumnos aprenden los principios de informacion y computaciéon, cémo funcionan los

sistemas digitales y cdmo poner este conocimiento en uso a través de la programacion.

Basandose en este conocimiento y comprension, los alumnos estan equipados para usar la
tecnologia de la informacion para crear programas, sistemas y una gama de contenido. La
informatica también asegura que los alumnos se vuelvan digitales leer y escribir - capaz de
usar, expresarse y desarrollar sus ideas a través de la informacidn y tecnologia de la
comunicacidn, a un nivel adecuado para el futuro lugar de trabajo y como activos

participantes en un mundo digital.

El plan de estudios nacional para la informatica tiene como objetivo garantizar que todos

los alumnos:

e puedan comprender y aplicar los principios y conceptos fundamentales de las
ciencias computacionales, incluyendo abstraccidn, ldgica, algoritmos vy
representacion de datos.

e puedan analizar problemas en términos computacionales, y adquieren experiencia
practica en escribir programas de computadora para resolver tales problemas

e puedan evaluar y aplicar tecnologias de la informacién, incluidas las nuevas o
desconocidos tecnologias, analiticamente para resolver problemas

e ser usuarios responsables, competentes, confiados y creativos de informacién y

tecnologias de la comunicacién.
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Las metas plateadas para este curriculo son grandes y se descomponen en dos etapas:
Primera etapa:

e entender qué son los algoritmos; cédmo se implementan como programas en
dispositivos digitales; y que los programas se ejecutan siguiendo instrucciones
precisas y sin ambigliedades.

e creary depurar programas simples.

e usar razonamiento légico para predecir el comportamiento de programas simples

e utilizar la tecnologia de forma intencionada para crear, organizar, almacenar,
manipular y recuperar archivos digitales contenido.

e reconocer usos comunes de la tecnologia de la informaciéon mas alla de la escuela

e usar la tecnologia de forma segura y respetuosa, manteniendo la privacidad de la
informacién personal; identificar dénde buscar ayuda y apoyo cuando tienen dudas

sobre el contenido o el contacto en Internet u otras tecnologias en linea.
Segunda etapa:

e Disefiar, escribir y depurar programas que logren objetivos especificos, incluido el
control o simulando sistemas fisicos; resolver problemas descomponiéndolos en
pequenas partes.

e usar secuencia, seleccidn y repeticidn en programas; trabajar con variables y varios
Formas de entrada y salida

o utilizar el razonamiento légico para explicar cdmo funcionan algunos algoritmos
simples y detectar y corregir errores en algoritmos y programas

e comprender las redes informaticas, incluida Internet; cdmo pueden proporcionar
multiples servicios, como la red mundial; y las oportunidades que ofrecen para
comunicacidn y colaboracién

e utilizar las tecnologias de busqueda de manera efectiva, apreciar cdmo se
seleccionan vy clasifican los resultados, y tener discernimiento en la evaluacién del

contenido digital
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e seleccionar, usar y combinar una variedad de software (incluidos los servicios de
Internet) en un rango de dispositivos digitales para disefiar y crear una gama de
programas, sistemas y contenido que lograr los objetivos dados, incluida la
recopilacion, el analisis, la evaluacién y la presentacidn de datos e informacién

e usar la tecnologia de manera segura, respetuosa y responsable; reconocer
comportamiento aceptable / inaceptable; Identificar una variedad de formas de

informar inquietudes sobre contenido y contacto.
(Department for Education, 2013)

No solo en los diferentes paises europeos se observa el interés en investigar y desarrollar
proyectos sobre el pensamiento computacional, otro caso de este tipo de investigaciones
se encuentra en Ecuador, donde |la Universidad Politécnica Salesiana desarrollo en el afio
2016 u proyecto titulado “Una aproximacién desde la l6gica de la educacién al pensamiento

III

computaciona

Donde se plantea que la légica de la educacién aborda las politicas que en la materia se
aplican en los sistemas educativos de las naciones y estudia los métodos empleados en la
educacion, en el aprendizaje del hombre, en las comunidades y en los resultados que se dan

en las sociedades.

Esto ayuda a razonar sobre las falencias que se presentan en la educacion y también en los
buenos resultados que se consolidan en los sistemas educativos. Asimismo, constituye una
propuesta académica en estos tiempos de cambio, innovacién y transformacion, que
afectan a la sociedad hoy en dia, para mejorar la accién pedagdgica, el desarrollo y el

progreso de la humanidad y de la sociedad con valores éticos y morales.

También se resalta en esta investigacion que el pensamiento computacional: una
competencia bdsica que permite abordar problemas para desenvolverse, en la sociedad
actual digital, de manera inteligente y con imaginacién, al combinar la abstraccién y el

pragmatismo, puesto que se basa en un mundo de ideas desarrolladas para un mundo real.
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Hoy, los nifios necesitan aprender y practicar nuevas habilidades, para tomar ventaja en la
transformacién revolucionaria, producida por los rdpidos cambios tecnoldgicos que
actualmente ocurren, y, de esta manera, en el futuro, hacer sus propias contribuciones con

el fin de enfrentar los grandes retos del siglo XXI.
(Rincén Rueda & Avila Diaz, 2016)

En la Universidad de Santiago de Chile donde se disefiaron once sesiones de trabajo, que
permiten ir desde el nivel de reconocimiento y manejo de datos hasta automatizacién y
simulacidn de problemas de la vida diaria, de complejidad media y alta. Las sesiones estan
graduadas jerarquicamente y en cada una de ellas se agregan habilidades que permitan ir
alcanzando los niveles mas altos del pensamiento computacional. Los resultados muestran
qgue los recursos de actividades interactivos con Scratch, logran el objetivo planteado,
motivando al usuario, y alcanzando al término de la experiencia niveles mas altos del
pensamiento computacional. Finalmente, la creatividad del estudiante prospera en las

ultimas sesiones, donde las actividades son mas abiertas e interactivas que las iniciales.

En este trabajo se disefidé una estrategia para desarrollar el pensamiento computacional en
personas, de los medios y formas revisadas, lo mas recomendado fue por medio de juegos
interactivos, pero mas que jugar también creando estos juegos. La revision de plataformas
gue permiten realizar juegos de forma ludica nos llevé a Scratch, herramienta altamente
utilizada hoy en dia en los proceso de ensefianza interactiva, esta permite la generacion de
contenidos mediante una programacién basada en bloques y en base a las funcionalidades
gue ofrece, se planifican los recursos y se desarrollan las actividades y se triangula con las
componentes del pensamiento computacional Los resultados obtenidos son alentadores y
nos indican que estamos en el camino correcto, ya que se logra el objetivo propuesto y
ademas las actividades interactivas que dejan una ventana abierta a la creatividad del
aprendiz. El estudiante puede llegar a tener un pensamiento computacional avanzado con
las actividades disefiadas, en forma ludica y entretenida. Quisiéramos destacar la
creatividad que tienen los estudiantes y como esta emerge en forma natural en las ultimas

sesiones, el concepto de hacer un juego para un estudiante es un desafio y las reglas que
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ellos se imponen superan las expectativas de lo que se pretende. En este contexto, el juego
una vez realizado es socializado y puesto a prueba por sus compafieros, resulta gratificante
para el estudiante que su producto sea algo tangible y que otra persona lo quiera utilizar.
También presenta un desafio su mejora para hacerlo lo mas atractivo. En suma, las
actividades interactivas para generar pensamiento computacional de alto nivel son una
herramienta efectiva que ayuda a fortalecer los procesos légicos que permiten la
modelacién correcta de solucion de problemas, ademas de fomentar habilidades como la
creatividad. Hay que seguir incursionando para establecer el efecto que provoca

transversalmente en la resolucidn de problemas, en un ambito mas cientifico.

(Capot & Espinoza, 2015)

3.2. Nivel nacional
En Colombia el proceso de desarrollo del pensamiento computacional en diferentes

instituciones a lo largo de todo el territorio nacional es un proceso que se ha desarrollado
con lentitud, pero con paso firme, donde se observa de nuevo la intervencién de las
instituciones de educacion superior en el desarrollo de este proceso, también se han
sumado entes del gobierno nacional como el ministerio de educaciéon nacional y el

ministerio de las tecnologias de la comunicacidon y la informacién (TIC).

Un primer ejemplo de desarrollo de proyectos que buscan el desarrollo del pensamiento
computacional en estudiantes de colegio es el que se desarrolla entre la Universidad del
Pais Vasco UPV/EHU liderado por el Dr. Xabier Basogain, quien es el coordinador del
proyecto, con la participaciéon de la Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada
(RENATA), y el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (MinTIC),
guienes 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 que todos los

estudiantes de los colegios de Colombia se beneficien de los aportes de esta investigacion.
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El objetivo del proyecto es permitir a los estudiantes y profesores que se familiaricen con
los conceptos basicos del Pensamiento Computacional y a futuro poder incluirlos en el plan
de estudios de las escuelas colombianas para lograr que las nuevas generacional no sean

solamente consumidores de tecnologia, sino productores de ella.

Este ambicioso proyecto de envergadura nacional ha dividido su publico objetivo en cuatro

grupos:

e Docentes, directivos de escuelas de primaria, secundaria, educacion técnica y
educacion superior.

e Personal investigador en areas afines a la computacién, educacién, y las ciencias
cognitivas.

e Profesionales de la formacion con interés en desarrollar contenidos formativos
e-Learning para empresas o centros de ensefianza

e Responsables de la administracién publica en materia de educacién y tecnologia.

El desarrollo del proyecto se desarrolla con la ayuda de la herramienta Scratch y de la
plataforma Moodle, se busca que el método de aprendizaje sea mixto, es decir presencia
del maestro en el aula de clase y apoyo las plataformas on-line, la fase inicial del curso se

desarrollé en el 2016-2017 y una fase posterior en el 2017-2018.

En la Universidad Nacional de Colombia en el afio 2016, se desarrolla un proyecto de Tesis
para optar al titulo de Magister en Psicologia, desarrollado por Luis Alfredo Sanchez Ruiz,
donde se propone que. El pensamiento computacional es una habilidad esencial para la
resolucién de problemas en espacios diversos que van desde el uso de computadores hasta
otros contextos de la cotidianidad. Para dar cuenta de esto, se han desarrollado multiples

programas educativos que involucran tareas de programacion.

Para esta investigacién se contd con estudiantes de dos colegios distritales de Bogota que
fueron el Colegio Distrital Manuel Cepeda Vargas y el Instituto Técnico Industrial Francisco
José de Caldas. Los estudiantes del primer colegio se establecieron como grupo

experimental, porque todos los sujetos de este colegio manejaron Scratch antes y durante
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la aplicacidn. El segundo colegio se tomd como grupo control, en donde los estudiantes que
participaron en la prueba no manejaban Scratch. Se debe aclarar que el término
experimental se usa aca para facilitar la comprensién de los resultados pero que el disefio
de este estudio es cuasi-experimental ya que los grupos no fueron asignados
aleatoriamente a las condiciones.

Los resultados de este estudio sugieren que el uso de la herramienta de programacion
Scratch no solo fomenta el desarrollo de los conceptos computacionales descritos por
Brennan y Resnick (2012) sino que también dejan ver que, la adquisicion de dichos
conceptos esta cernida a procesos de aprendizaje en los cuales incide tanto la formacién
continuada con el programa, como aspectos especificos de los conceptos de programacion.
De tal manera, por un lado, se destaca que los participantes del grupo experimental al estar
involucrados en actividades de programaciéon desde el curso octavo con Scratch,
gradualmente adquirieron elementos importantes de pensamiento computacional y, por lo
tanto, mostraron una mejor ejecucion en los ejercicios planteados y a su vez en el manejo
de los conceptos. Por el otro lado, los conceptos computacionales abordados se agrupan de
tal manera que reflejan no solo grados de dificultad, sino aspectos de abstraccion e
integraciéon de informacién que no se podrian apreciar en un usuario novato. Para
comenzar, los resultados de las diferencias en los totales de la aplicacién general, de la
prueba de Scratch y la de LEGO por separado, indican que el desempeiio de los estudiantes
estd significativamente asociado al uso de Scratch. En otras palabras, los conceptos
computacionales que se plasmaron en los ejercicios de estas pruebas se han ido
adquiriendo por el uso sostenido en el que se han involucrado los estudiantes del grupo
experimental. Ademas, estas dos pruebas muestran cémo Scratch desarrolla las habilidades
de pensamiento que fomentan la adquisicién de los conceptos computacionales y también
permiten evidenciar cdmo se agrupan dichos conceptos. En este sentido se puede decir que

esta agrupacion esta asociada a la dificultad que implican unos ejercicios sobre otros.
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Sin embargo, también se puede afirmar que los conceptos de secuencias, evento, loops y
paralelismos corresponden a una unidad conceptual que no se ha documentado, en donde
estos primeros se dan por cadenas de accidn de caracter lineal mientras que los conceptos
de condicional, operadores y datos son nociones que implican estructuras con multiples

caminos.

No obstante, queda en evidencia que no hay diferencias significativas en la prueba de LEGO
para los tres primeros ejercicios, lo cual indica que éstos pueden ser desarrollados sin tener
un precedente especifico con la interfaz de Scratch, que en cierta medida se podria explicar
porque la solucién para estos ejercicios en LEGO reside en la modificacién del primer
ejercicio cambiando uno o dos bloques al igual que en la prueba de Scratch. Aun asi, en este
caso las guias de correspondencias limitan la cantidad de opciones que pueden ser
distractores en el caso de Scratch. Ademas de esto se puede decir que, en el caso de LEGO,
es mas sencillo para los estudiantes demostrar que son capaces de entender conceptos que
van desde seguir una serie de pasos para que algo suceda (secuencias), pasando por
identificar que hay acciones o situaciones que tienen causalidad sobre otras (eventos) y
finalmente que hay formas de hacer que algo se repita las veces que se desee sin volver a
hacer la programacién desde el principio una y otra vez (loops o bucles). Lo cual podria
indicar que este tipo de conceptos se pueden adquirir bajo otro tipo de herramientas o
contextos cotidianos que no se indagaron en esta investigacién. Mientras que, los
conceptos de programacion que implican un mayor nivel de abstraccién y trabajo en la
interfaz de Scratch (paralelismos, condicionales, operadores y datos), si reflejan un mejor
desempeiio por parte de los estudiantes del grupo experimental, dando a entender que
aungue se evallen estos conceptos con la prueba andloga en LEGO los resultados seran

mejores para aquellos que lleven determinado tiempo involucrados con Scratch.

(Sanchez Ruiz, 2016)
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Por su parte en la ciudad de Medellin la Universidad EAFIT en el afio 2014, trabaja un
Proyecto de investigacion para optar el titulo de Maestria en Ingenieria con especialidad en
tecnologias de informacidon para educacion, titulado “competencias minimas en
pensamiento computacional que debe tener un estudiante aspirante a la media técnica
para mejorar su desempeiio en la media técnica de las instituciones educativas de la alianza

futuro digital Medellin”, quien fue desarrollado por Leidy Yoana Giraldo Gomez.

Donde se propone que todos los estudiantes al culminar la basica secundaria y continuar
con su educacién superior, deben desarrollar las competencias del siglo 21, permitiendo a
los estudiantes colaborar, comunicarse, solucionar problemas y tener un pensamiento

critico; dentro de este tipo de habilidades se encuentra el Pensamiento Computacional.

La investigacion buscaba establecer cudles son las competencias en Pensamiento
Computacional que requieren los estudiantes para ingresar a la media técnica en
informatica, con el fin de mejorar su desempefio, elaborando una propuesta de inclusion
en el curriculo de la educacién basica primaria y basica secundaria, para las Instituciones

Educativas de la Alianza Futuro Digital Medellin.

Alli el problema que se encontré fue que La media técnica en informatica forma a los
estudiantes en competencias especificas en disefio y desarrollo de software y para que este
proceso se pueda llevar a feliz término, es necesario que los estudiantes aspirantes a la
media técnica cumplan con el perfil de ingreso que se encuentra establecido por la
Institucion Educativa (Institucién Educativa Félix de Bedout Moreno, 2014), ademas de
tener las habilidades basicas en matematicas, légica y uso de herramientas ofimaticas; no
obstante, se observa que los estudiantes que ingresan a la media técnica manifiestan

algunas dificultades.

La investigacidn se desarrolla dentro de la modalidad de investigacion descriptiva, en la
categoria investigacidn proyectiva o proyecto factible. Se emplea este tipo de investigacidn,
con el fin realizar un diagnéstico de la situacién actual de las competencias en Pensamiento
Computacional de los estudiantes de la media técnica y aspirantes a esta (grado noveno),

un planteamiento de competencias y una propuesta de inclusion en el curriculo de la basica
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primaria y bdsica secundaria. Esta investigacidn se apoya en la investigacion documental,
con la revision de materiales ya elaborados (Fuente secundaria), obteniéndose mediante
una indagacion bibliografica con el fin de conocer el estado en que se encuentra la
problematica, ubicar sus antecedentes y establecer las teorias en las que se fundamenta la
investigacion; ademds del estudio de campo, recolectando informacién directa de la
realidad obtenida de la experiencia empirica y analizando e interpretando los resultados

(Fuente primaria).

La presente investigacion busca determinar las competencias en Pensamiento
Computacional que deben tener los estudiantes de la media técnica para mejorar sus
desempeiios, especialmente en el mdédulo Desarrollo del pensamiento analitico sistémico,
basado en la recopilacidn, andlisis y depuracidn de la informacién para evaluar la viabilidad

de la propuesta.

El publico objetivo para este proyecto fue La Alianza Futuro Digital Medellin, estd apoyada
por el Ministerio de Educacidon Nacional, alcaldia de Medellin, la secretaria de educacién
municipal, Universidad Eafit, Intersoftware, CREAME, las Instituciones de Educacién
Superior articuladoras: Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid y el SENA y 20
Instituciones de educacién media, buscando la "Transformaciéon y articulacion de la
educacién técnica-media y profesional y la tecnolégica en el cluster del software" de la
ciudad, en el marco de la politica de transformacién de la formacidén técnica y tecnolégica

del Ministerio de Educacidon Nacional.

La Alianza Futuro Digital Medellin, busca transformar los programas técnicos y tecnoldégicos
de las Instituciones de educacién superior al implementar la formacidn por competencias a
través de ciclos propedéuticos para la educacion media técnica, técnica profesional y

tecnoldgica en areas relacionadas con el desarrollo de software.

La investigacion tiene como poblacién objetivo algunas Instituciones Educativas que
pertenecen a la Alianza Futuro Digital Medellin; sin embargo, se toma como muestra para
aplicar los instrumentos y recoleccidn de informacién algunas Instituciones Educativas que

forman parte del convenio con el Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid, al tener
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situaciones similares en cuanto a la dindmica de trabajo de la media técnica con la

Institucion Educativa Félix de Bedout Moreno, de donde surge la tematica de investigacion.

El andlisis de los datos recolectados se analizé mediante se emplea el enfoque cuantitativo,
a través de una comparacién de resultados de las encuestas aplicadas a los dos actores:

estudiantes de media técnica y estudiantes de grado noveno.

Al finalizar este proyecto se logré concluir que Se observa que el éxito del desarrollo de las
competencias de Pensamiento Computacional en un pais, regién o institucién depende en
gran medida de la cultura organizativa o politicas Educativas que se implementan para la
implantacion en el curriculo, ademds de las alianzas que se forman para garantizar la

sostenibilidad en el tiempo.

El desarrollar en los estudiantes las competencias de Pensamiento Computacional permite
gue adquieran capacidades para resolver problemas, administrar informacién, trabajo en
equipo, colaboracién, creatividad, innovacién, entre otras, consideradas también

competencias o habilidades del siglo 21.

Desde el Ministerio de Educacién Nacional no existe una directriz desde los estandares
curriculares que establezca lineamientos para Pensamiento Computacional o Ciencias de la
Computacién para la escuela; No obstante, algunas de las areas desarrollan algunos
componentes de Pensamiento Computacional. Se considera que es muy importante para el
pais que el ministerio de educacién nacional asuma su papel formulando politicas de estado

para el desarrollo del Pensamiento Computacional en la educacion basica.
(Yoana & Gémez, 2014)

El 29 de marzo de 2017, Mauricio Pérez Palencia quien es Licenciado en informatica y
medios audiovisuales por la Universidad de Cérdoba, Colombia. Docente de educacién
basica y media. Maestrante en Educacién. Sistema de Universidades Estatales del Caribe
(SUE Caribe) (Colombia).

Publico un documento titulado “el pensamiento computacional para potenciar el desarrollo

de habilidades relacionadas con la resolucion creativa de problemas”, escribe este
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documento como un aporte cientifico a la didactica de las tecnologias de la informacién y
la comunicacidn, desde el cual se evidencian las potencialidades y privilegios pedagdgicos
gue ofrecen las ciencias de la computacion para el desarrollo de competencias relacionadas
con la resolucién creativa de problemas. Se lleva a cabo a través de un estudio cuasi
experimental y desde una propuesta metodoldgica fundada en la programacion de
computadoras mediante el lenguaje de programacién visual “Scratch” como principal
herramienta pedagdgica mediacional.

La investigacion desarrollada por él se llevé a cabo en las instituciones educativas Rafael
Nufez y Luis Villafane Pareja, de los corregimientos San Andrés y Martin Alonso, del
Municipio de Cérdoba, departamento de Bolivar. La primera de ellas la posee un total de
570 estudiantes y la segunda 576, en los distintos niveles de preescolar, basica y media.
Estas instituciones en los Ultimos anos se perfilaron hacia la formacién técnica, el caso del
I.E Rafael Nufiez forma desde el 2012, bachilleres con énfasis técnico en sistemas, en
acompafamiento logistico y pedagdgico con el Servicio Nacional de Aprendizaje SENA. Solo
en 2015, sus egresados obtuvieron el titulo de Técnico en Sistemas emanado
autonomamente por la institucidn, independientemente del acompafamiento del Sena.
Situacién similar atafie a Luis Villafafie Pareja, la cual forma con acompafamiento del Sena,
bachilleres técnicos en Produccién en procesamiento de frutas y hortalizas.

Al final de este proyecto se logrd concluir que, partiendo de las condiciones estadisticas de
los resultados, es posible determinar que la intervencién pedagdgica disefiada seguln
parametros metodoldgicos coherentes con el desarrollo del Pensamiento Computacional
permitio el desarrollo habilidades del pensamiento relacionadas con la resolucién creativa
de problemas en estudiantes de basica secundaria.

La investigacidn fue un intento por contribuir al fomento de la computacién cognitiva para
la produccion de nuevas innovaciones pedagdgicas en contextos de educacién escolarizada,
promoviendo a manera de recomendacién el ser pedagdgicamente habil para aprovechar
las potencialidades de los avances en tecnologia para el beneficio de experiencias
educativas que optimicen la formacion de los estudiantes dadas las exigencias de la actual

era digital y la urgente sociedad del conocimiento. En este orden de ideas, al integrar la
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programacion de computadoras en los planes de estudio es posible garantizar el desarrollo
de habilidades potenciadas y complementadas desde una formaciéon apoyada en la
codificacion.

(Pérez, 2017)

En la ciudad de Medellin el proyecto titulado “Desarrollo del pensamiento computacional
por medio de la creacion de objetos virtuales de aprendizaje con Scratch por los estudiantes
de media técnica para la educacion bdsica primaria.” Que fue desarrollado por Alberto Leén

Vasquez Giraldo, en la Institucién Educativa Kennedy.

Este proyecto buscaba permitir a sus realizadores (estudiantes del grado 112 de Media
Técnica en multimedia), durante un periodo de 2 meses, entender la importancia de lo que
significa planear y llevar a cabo los pasos de una producciéon multimedia, lo importante que
es la preproduccidn, la investigacién del publico objetivo al cual va dirigido un OVA, en este
caso estudiantes de la bdsica primaria y el planteamiento de un objetivo de aprendizaje
cuando se trata de contenidos educativos digitales para que suceda un verdadero

aprendizaje significativo.
El proyecto se desarrollé en 7 etapas:

Etapa uno: Desarrollo del objetivo de aprendizaje, andlisis y disefio de escenarios, bocetos
personajes, historyboard, objetos graficos, mecanicas del juego, contenidos y guion técnico

a utilizar para la preproduccién.
Etapa dos: Digitalizacion de personajes y escenarios en herramientas graficas.

Etapa tres: Grabacién y edicion de los audios y didlogos necesarios para cada objeto

utilizando micréfonos y software de audacity.

Etapa cuatro: Por medio de la programacidén en scratch los estudiantes de media técnica de
grado 119, crean objetos virtuales de aprendizaje en las diferentes tematicas de basica

primaria seleccionadas dando prioridad al drea de ciencias.
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Etapa cinco: Los estudiantes de 112 aplicaron y validaron los objetos creados con dos grupos
de una de las escuelas de primaria, ese mismo dia se les ensefia a los nifios a utilizar el

programa de forma introductoria.

Etapa seis: Motivar a los niflos a que continlen sus estudios en la programacién con scratch.
Luego de tener la experiencia de utilizar los OVAs, motivar a los estudiantes a aprender el

manejo de esta herramienta y crear sus propios proyectos.

Etapa siete: publicar los OVAs en el sitio web del MIT para con partirlos con los compafieros

y docentes como material de apoyo a sus clases y aprendizaje.

Al final del proyecto se concluyd que esta experiencia educativa se considera una practica
STEAM debido a que esta pensada como un proyecto que contiene la intensién no solo
desarrollo del pensamiento computacional sino de las competencias STEAM de la siguiente
forma: desde la ciencias al crear OVAS en sus tematicas lo que obliga a los estudiantes a
investigar no solo en esta area sino los estdndares educativos propuestos por el Ministerio
de educacién Nacional para la basica primaria; desde la tecnologia al utilizar software de
disefio grafico y de programacion e integracion con la plataforma arduino al crear josticks
para los video juegos; desde la ingenieria al implementar la una metodologia de desarrollo
de software como lo es el Andlisis — Diseiflo — Desarrollo —implementacidon de una aplicacidn
informatica; desde las artes al crear los bocetos de sus propios escenarios y personajes
como una actividad que propicia el desarrollo de la creatividad e innovaciéon y desde las
matematicas en el momento de la programacién con scratch al utilizar la Iégica matematica

y el plano cartesiano en las animaciones y movimientos.

El pensamiento computacional es una tendencia muy joven que se dispone como una de
las habilidades del siglo XXI que todas las personas deben tener para ser competitivo a
escala mundial, que debe incluirse dentro del curriculo y que se debe empezar a desarrollar
desde una edad temprana, antes de llegar a la educacion media técnica para el caso de la

especialidad en desarrollo de software.

(Ledn Vasquez, s/f)
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3.3.Nivel Local

En el contexto local no se observan muchas investigaciones en el campo del desarrollo del
pensamiento computacional, tan solo la Universidad de Pamplona atreves del programa de
Ingeniera de Sistemas se esta comenzando a interesar por esta tematica y posee un
proyecto titulado “Laboratorio de Tecnologias de la Informacion (TI) para el desarrollo del
pensamiento computacional como estrategia en la promocién de la ingenieria de sistemas
en el Norte de Santander.”, este proyecto es liderado por el grupo de investigacion del

programa llamado “Ciencias Computacionales — CICOM”.

Este proyecto busca usar diferentes herramientas fisicas y digitales con el fin de estimular, las
habilidades del pensamiento computacional de un grupo de estudiantes que posean el perfil
caracteristico para ingresar al programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Pamplona,
de esta forma no solo se busca encontrar potenciales talentos futuros, sino hacer promocion al

programa en las diferentes instituciones de educacidon media de la region.

Como fase piloto de este proyecto se han dado algunos cursos cortos de Scratch a estudiantes de
colegio, con apoyo de estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas que se encuentran en sus
Ultimos semestres y deben realizar su trabajo social como requisito de grado, se ha observado
interés por parte de algunas instituciones de educacién media del municipio en participar en este
proyecto y que sus estudiantes desarrollen sus habilidades del pensamiento computacional

mediante el aprendizaje y uso de la programacién en la herramienta Scratch.

(“Ingenieria de Sistemas - Unipamplona - Pensamiento Computacional”, s/f)
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CAPITULO IV
METODOLOGIA

4.1. Descripcién de la metodologia

En la Unidad 1, se realiza la justificacion y descripcidon del problema que motivan el
desarrollo de la presente investigacion, asi como lo objetivos de la misma. Se escribe a
continuacion el objetivo general para dejarlo en contexto “Determinar el impacto obtenido
con el desarrollo de un curso de Scratch en el desarrollo del pensamiento computacional,
en estudiantes del grado 11°, mediante la aplicacién de pruebas técnicas y observaciones

sobre campo”.

Para el desarrollo de la presente investigacién se realiza inicialmente la seleccién de los
participantes. En este caso se tiene en cuenta uno de los colegios de la ciudad que presenta
mejores condiciones para el desarrollo de cada una de las actividades del proyecto
(disponibilidad de instalaciones, tiempo, colaboracién de la institucién). El colegio
seleccionado cuenta con dos grados 11. Con el objetivo de determinar si hay impacto en el
desarrollo del pensamiento computacional gracias al curso de Scratch, se selecciona uno de

los grupos para desarrollar el curso y el otro, como grupo de control.

Para encontrar el efecto obtenido luego de desarrollar el curso de realizan pruebas antes y
después del curso a los dos grupos. También se hace uso de la observacion directa para
registrar la actividad observada a lo largo del desarrollo del proyecto cuando se presenta
contacto con la muestra seleccionada, se registra la actividad con el fin de agrupar los
diferentes perfiles de los estudiantes y comparar como estos afectan el desarrollo del

pensamiento computacional.

El alcance serd exploratorio y se llevd en un entorno real y natural de los estudiantes,

interpretando cada uno de los fendmenos de cada persona involucrada en la investigacion.
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Los datos obtenidos para el analisis son variados, pero en esencia se encuentran en las
narraciones del investigador del desarrollo de cada sesidn, dichos datos se estructuran,
agrupan y analizan estadisticamente con el fin de detectar patrones y observar aquellos
factores que influyen en que un participante de la investigacion obtenga resultados mas

favorables a otro que realiza el mismo proceso.

4.2, Poblacidon-muestra

Regularmente no se pretende generalizar los resultados obtenidos en la muestra a una

poblaciéon

Antes de seleccionar los estudiantes para la muestra de investigacién se escogid entre las
instituciones educativas el colegio Bethlemitas Brighton ya que este colegio, los curso que
se tomé para la muestra son estudiantes de undécimo ya que se les puede medir de manera

mas puntual las habilidades de pensamiento computacional.
Los criterios para escoger esta institucién fueron:

e Lainstitucidn se tiene en media técnica en sistemas.

e Las clases de programacidn se realizardn en la institucidon educativa en las horas de
técnica.

e La facilidad de los estudiantes para tener acceso a una computadora para realizar

los trabajos.

La poblacidn escogida fueron estudiantes de grado undécimo entre las edades de 16 y 17
afos, para la muestra se tomaron 25 estudiantes pertenecientes al Institucidon educativa

Bethlemitas Brighton, esta institucion se escogio porque tiene énfasis en sistemas.

Para la muestra se tomaron 25 de grado undécimo que es el grupo completo en donde se

le aplicaron dos pruebas técnicas una al inicio y la otra al finalizar el curso.
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El grupo de control se escogid el otro el otro once que son 24 estudiantes de la misma
institucion educativa escogido que al igual que la muestra se le aplicaron dos pruebas

técnicas al inicio y al finalizar el curso.

Las clases se realizaron dentro del aula de clase de informdatica en donde los estudiantes
realizaban ejercicios resolviendo unas guias de Scratch con ayuda de dos o tres tutores que

les orientaban.

Semanal mente los estudiantes recibian una seccion de dos horas, las guias estaban
disefadas para que se resolvieran completamente en las dos horas con ayuda de los

tutores.

4.3. Herramientas utilizadas para la recoleccién de datos.

e Encuestas: se realizaron encuestas para determinar la predisposicion de los
estudiantes para el aprendizaje de programacion en bloques.

e Pruebas técnicas: Se aplicaron dos pruebas técnicas, la inicial (previa al cuso) y otra
al finalizar (posterior al curso) a los grupos de control y al grupo experimental
seleccionados con el fin de validara el grado de dificultad de la prueba.

e Diario de campo: se llevd un registro en cada seccién en donde se llevan las fechas
y la observacidon de las actitudes de los estudiantes describen la tematica a
desarrollar durante cada seccién en medio digital las (anotaciones de la observacion
directa).

e Fotografias: también se tomaron como evidencias fotografias de los estudiantes

trabajando.
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4.4.

4.5.

Recoleccion de datos
Participacién pasiva: la participacién en este caso del observador fue pasiva ya que

la interaccion del investigador y el grupo fue nula para evitar el enfoque como
observador.

Muestras: como muestras se realizaron encuestas a todos los estudiantes de los dos
grupos (control y experimental)

Sesiones: se realizaron siete secciones con el grupo de 11B, con 2 horas duracidn
cada y una seccidén diaria a la semana, el lugar establecido fue el aula e informatica
de la institucion elegida.

Agenda: se llevé una agenda especificando la hora, fecha y lugar de las secciones
realizadas.

Documentos: como documentos se tienen fotos que se tomaron en cada sesién
aparte de las fotos se adquirié proyectos en Scratch que realizaron al finalizar el
curso.

Pruebas técnicas: se elaboraron dos pruebas técnicas que fueron revisadas por uno
de los profesores de la universidad de Pamplona, estas pruebas se realizaron.
Encuestas: son de tipo pre-estructurado, esta encuesta pretende determinar qué
porcentaje de los estudiantes presentaban caracteristicas especificas para aprender

programacién

Las caracteristicas eran facilidades con la logica y las matematicas también se queria
determinar la cantidad de estudiantes les podia interesar el curso segun sus presencias

para estudiar carreras profesionales.

El andlisis de los datos

Diario de campo: los andlisis de los datos se determinaron:

» por la cantidad de preguntas durante las sesiones de los estudiantes

» Elinterés que demostraron desde el inicio hasta el final de las secciones.
» Interés por profundizar en el tema.

» Cantidad de estudiantes con apatia a las secciones.
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» Comportamientos recurrentes delos estudiantes durante las siete sesiones.

Pruebas técnicas: la prueba técnica se realizé en formulario Google y para analizar
los datos fue por medio de Excel en donde segln la repuesta se contaban cuantos

alumnos contestaron la correcta y cuantos la incorrecta en las dos pruebas.
Fotografias: se organizaron por tipo de datos

Encuestas: Como las encuestas como estas se realizaron en formularios Google se

descargaron y para analizarlas dependiendo de la pregunta se separé:
» Segun respuestas similares se dividio en categorias.

» Tipo de pregunta si era una pregunta con opciones o si la pregunta era

abierta.

» Concurrencia en palabras cuantos alumnos contestaron de manera similar a

una determinada pregunta
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CAPITULOV

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Como estrategia para la divulgacién del material de trabajo, pruebas técnicas y la encuesta
de predisposicidn para el aprendizaje de la programacion de computadores, se creé un blog
el cual cumple Unicamente el papel de servir de intermediario entre el material propuesto

para el desarrollo de cada sesion y los tutores que dirigieron las sesiones.

La direccién del blog es http://pensamiento-comp-2018.blogspot.com.co/

5.1. Disefiar encuesta de predisposicion para el aprendizaje de la
programacion de computadores

La encuesta que se disefié buscaba, encontrar afinidades entre las experiencias de los
participantes del curso con las tecnologias de la informacidn, su facilidad en las habilidades
l6gico-matematicas, bdsicas para posteriormente confrontar estos resultados con el

desempeiio a lo largo del curso.

Para la realizacidn de la encuesta se utilizo el servicio de formularios en linea de Google, la

encuesta aplicada consta de 7 preguntas distribuidas de la siguiente manera:

e 2 preguntas de casillas de verificacién.
e 4 preguntas de seleccidn Unica

e 1 pregunta abierta.

El enlace en e cual se cred la encuesta es el siguiente:

https://docs.google.com/forms/d/17 WK5KNs9nHbZUp4HRbQ2-

d6cVRHIBRCN2tMPNg51jl/edit



http://pensamiento-comp-2018.blogspot.com.co/
https://docs.google.com/forms/d/17_WK5KNs9nHbZUp4HRbQ2-d6cVRHIBRCn2tMPNq51jI/edit
https://docs.google.com/forms/d/17_WK5KNs9nHbZUp4HRbQ2-d6cVRHIBRCn2tMPNq51jI/edit

A continuacidn, se muestran las preguntas que se realizaron en la encuesta:

Encuesta de predisposicion para el aprendizaje de la programacion

Nombre:

Grado:

La siguiente encuesta estd dirigida a estudiantes de educacién media del municipio de

Pamplona con el fin de determinar que predisposicidon poseen estos para el aprendizaje de

la programacion, por favor lea atentamente cada una de las siguientes preguntas vy

responda de la manera mas honesta posible, la informacidén aqui obtenida sera totalmente

confidencial y solo se trabajara con los datos con fines de investigacion.

1.

Marque las casillas de las tecnologias con las cuales usted ha interactuado.

J Smartphone L] Tablet [J Computador

[ Facebook L] Instagram [ G+ O Twiter L] Snapchat

[ Video Juegos (Play Station, XBox, etc.) [ Robética

] Gadgets (Robots, Drones, Carros Control remoto, Etc.)

¢Le causa curiosidad la forma en que fueron creadas estas tecnologias?

Osi ONo

éLe gustaria aprender a desarrollar las aplicaciones utilizadas en dichas tecnologias?
Osi ONo

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

[ Aplicaciones para Smartphone [ Aplicaciones para Tablet

[J Aplicaciones para Computador [1 Redes Sociales.

[ Video Juegos [ Creacion de Gadgets [ Robdética

¢Tiene facilidades o interés en la Matematica y/o la légica matematica?

Osi ONo

¢Dentro de sus planes futuros que tipo de carrera le gustaria estudiar?

[ Ingenieria [ Economia [ Salud [0 Ciencias Politicas [ Artes y

Humanidades [ Otra Cual:

7.

¢Cual cree que es el perfil laboral de un ingeniero de sistema?
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5.2. Aplicar la encuesta a los estudiantes de colegio

La encuesta se aplicé en las instalaciones del colegio en el espacio concedido por este para
la aplicacidon de la misma, la prueba fue aplicada tanto al grupo de control como al grupo

experimental en las mismas condiciones, pero por separado.

5.3. Tabular resultados de la encuesta
Los resultados obtenidos con la encuesta se tabularon con ayuda de la herramienta para

formularios de Google, a continuacidn, se presentan con ayuda de gréficos los resultados

de los mismos.

1. Marque las casillas de las tecnologias con las cuales usted ha interactuado.

Grupo experimental

<&
$
3

Q/
o
K @ ¢ B ) R3 cid

llustracion 9: Tecnologias usadas grupo experimental

Fuente propia

Grupo de control

Ilustracion 10: Tecnologias usadas grupo control

Fuente propia



2. ¢Lle causa curiosidad la forma en que fueron creadas estas tecnologias?

Grupo experimental
Si NO

llustracion 11:Curiosidad por la creacion de tecnologias experimental

Fuente propia

Grupo control
Si NO

llustracion 12:Curiosidad por la creacion de tecnologias grupo control

Fuente propia
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3. ¢Le gustaria aprender a desarrollar las aplicaciones utilizadas en dichas tecnologias?

Grupo experimental

Si NO

llustracion 13: Interés por aprender a desarrollar nuevas tecnologias grupo experimental

Fuente propia

Grupo control

Si NO

llustracion 14:Interes por aprender a desarrollar tecnologias grupo de control

Fuente propia



4. Silarespuestaanterior fue “SI” cual o cuales son las tecnologias que le gustaria aprender

a crear.

Grupo experimental

M Aplicaciones para
Smartphone

B Aplicaciones para Tablet
H Aplicaciones para
Computador
Redes Sociales.

B Video Juegos

M Creacion de Gadgets

llustracion 15: Tecnologias que le gustaria aprender grupo experimental

Fuente propia

Grupo control

M Aplicaciones para
Smartphone

M Aplicaciones para Tablet
m Aplicaciones para
Computador
Redes Sociales.

B Video Juegos

M Creacion de Gadgets

llustracion 16: Tecnologias que le gustaria aprender grupo de control

Fuente propia



5.

¢Tiene facilidades o interés en la Matematica y/o la l6gica matematica?

Grupo experimental

mSi mNo

lustracidn 17:Facilidad o interés por matemdticas y/o I6gica matemdticas

Fuente propia

Grupo control

mSi mNo

lustracidn 18:Facilidad o interés por matemdticas y/o Iégica matemdticas

Fuente propia



6. ¢Dentro de sus planes futuros que tipo de carrera le gustaria estudiar?

Grupo experimental

H Ingenieria M Economia m Salud

m Ciencias Politicas M Artes y Humanidades ® Educacién

llustracion 19: Carreas a estudias grupo experimental

Fuente propia

Grupo control

M Ingenieria B Economia m Salud

™ Ciencias Politicas M Artes y Humanidades M Educacién

llustracion 20: carreras a estudiar grupos de control

Fuente propia



7. ¢éCual cree que es el perfil laboral de un ingeniero de sistema?

Grupo experimental

M Innovador Motros M manejoTIC M programador M Mantenimiento

llustracion 21: Perfil de ingeniero de sistemas segun grupo experimental

Fuente propia

Grupo control

M Innovador M administrador de sistemas B manejo TIC

I programador B Mantenimiento

llustracion 22: Perfil de ingeniero de sistemas segtn grupo

Fuente propia



5.4. Disefar la prueba técnica inicial y la prueba técnica final para medir

el pensamiento computacional
Para el disefio de la prueba se tomdé como base las habilidades del pensamiento

computacional descritas anteriormente, y sobre cada una de ellas se formularon dos

preguntas para cada prueba técnica.

o Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar
la combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva: para el analisis de esta
habilidad se desarrollé una serie de preguntas de decisidn, que buscan observar
como el estudiante razonaba y afrontaba la toma de decisiones en diversas

circunstancias.

Prueba técnica inicial:

1. Un joven desea ir del extremo inferior izquierdo (punto A) de un parque a su
extremo superior derecho (punto B), se sabe que todos los lados del parque tienen
la misma longitud, écual es el camino mds corto para que el joven llegue desde el
punto A hasta el punto B, y que porcentaje de camino se ahorra este al ir por el

camino mas corto?

llustracion 23:Imagen de referencia pregunta 1 técnica inicial. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con
el objeto de encontrar la combinacion de pasos y recursos mds eficiente y efectiva

Fuente propia



a) irde A hasta Cy luego de C hasta B con un 10% de ahorro dado que todos los lados
son iguales, todos los caminos tendran la misma longitud.

b) Ir de A ha B pasando por la ruta D (linea roja), con un 50% de ahorro ya que al pasar
por una diagonal y ser un cuadrado perfecto esta mide lo mismo que uno de sus
lados.

c) Irde A ha B pasando por la ruta D (linea roja), con un ahorro menor de 1% ya que
no sin importar la ruta las distancias no cambian significativamente.

d) Sinimportar que ruta se tome siempre tendra la misma longitud por lo que el ahorro

serd de 0% en todas las rutas.

2. Elsiguiente diagrama describe la distancia y el costo de viajar por algunas ciudades

de Colombia, diga cudl es el camino mas econdmico para ir de Pamplona hasta Cali.

Distancia90 Km

Costo 100 Distancia 20 Km

Costo 40

Distancia 85 Km

Distancia 60 km Costo 85

Costo 10

Distancia 40 KM Distancia 85 Km

Costo 65 Costo¥0
Distancia 80 Km
Costo 30 Distancia 120 Km
Costo 85

llustracion 24:Imagen de referencia pregunta 2 prueba técnica inicial. Identificar, analizar e implementar posibles
soluciones con el objeto de encontrar la combinacion de pasos y recursos mds eficiente y efectiva

Fuente propia
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a) Pamplona, Ibagué, Bogota y Cali.
b) Pamplona, Clcuta, Bucaramanga, Manizales, Cali.
¢) Pamplona, Cucuta, Bucaramanga, Cali.

d) Pamplona, Clcuta, Manizales, Cali.
Prueba técnica final:

1) Parair del punto A al punto B se debe escoger una ruta de que pasa por las

ciudades C, D, E, F, G, H écual de las rutas que se observa en el diagrama es la

mas corta en cuanto a distancia?

llustracion 25 imagen de referencia prueba técnica final. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el
objeto de encontrar la combinacidn de pasos y recursos mds eficiente y efectiva

Fuente propia

a) ALEG,B
b) A D,F,B
c) ALHB
d) Al,CH



2) Usted desea viajar a Madrid (Espafia) de regalo de grado, para ello se le

ofrecen varias opciones para realizar este viaje, debid a que Pamplona

(Colombia) se encuentra muy lejos de Madrid se deben tomar varios medios

de transporte en diferentes distancias, a continuacidn, se presenta la

informacidn de rutas, precios y tiempos suministrados por la agencia de viajes

para realizar dicho desplazamiento.

#ruta Ruta Medio de transporte Precio Duracion de trayecto
1 Pamplona-Cucuta Bus $10.000 2 horas

2 Pamplona-Cucuta Taxi $15.000 1.5 horas

3 Pamplona-Cucuta Helicéptero $1.000.000 20 minutos

4 Cucuta- Bogota Bus $120.000 12 horas

5 Cucuta- Bogota Taxi $200.000 10 horas

6 Clcuta- Bogota Avidn $350.000 2 horas

7 Bogota-Madrid Avion $2.000.000 12 horas

8 Bogota-Madrid Caminando SO 2 meses

Tabla 2: pregunta 2 prueba técnica final. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de

encontrar la combinacion de pasos y recursos mds eficiente y efectiva

En base a la informacidn anterior cuales son las rutas a seguir teniendo en cuenta que se

prioriza el ahorro de tiempo sobre el costo del desplazamiento.

a) 1,4,8
b) 1,6,7
c) 3,56
d) 3,6,7
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e Organizar datos de manera légica y analizarlos: Esta habilidad fue evaluada con preguntas
que buscaban que dada cierta informacidn el estudiante la clasificara y utilizara de manera
adecuada, segun cada pregunta.

Prueba técnica inicial:

1. Diga cual es el orden correcto de la siguiente informacion.

La papeleria de su barrio debe declarar sus ventas anuales ante la Dian con propdsito del
cobro de impuestos, el encargado de llevar la contabilidad de la papeleria confundié los
datos de las ventas con los de afios anteriores, para efectos de simplificar la contabilidad el
encargado identificaba 4 grupos de productos ofrecidos por la tienda, asi como un valor

promedio para cada grupo

Producto Precio(del afio que seva a
declarar)

Libros(textos escolares) $50.000

Lapices (Lapiceros, colores, $3.000

lapices, etc.)

Cuadernos (diferentes tipos) $5.000

Morrales (diferentes tipos) $65.000

Tabla 3: pregunta 1 prueba técnica inicial. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

Se sabe que el tipo de productos mas vendido (Por unidades) fue los lapices, pero los
morrales brindaron la mayor cantidad de dinero en ventas, por su parte los libros generaron
la menor cantidad de ventas que fue superada ampliamente por las ventas de cuadernos y
fue solo un poco menor que lo vendido en lapices. éCual el orden de los productos segun la

cantidad de dinero que generaron?
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Ventas anuales

$4.000.000

$2.500.000

$1.700.000 $1.500.000

® Morrales m Cuadernos m Lapices 1 Libros

llustracion 26: Opcidn de respuesta a pregunta 1 prueba técnica inicial. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

Fuente propia

b)

Ventas anuales

4.000.000

2.500.000

1.700.000 1.500.000

W Lapices ® Cuadernos ™ Morrales @ Libros

llustracion 27: Opcidn de respuesta b pregunta 1 prueba técnica inicial. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

Fuente propia



Ilustracion 28: Opcidn de respuesta c pregunta 1 prueba técnica inicial. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

d)

llustracion 29: Opcion de respuesta d pregunta 1 prueba técnica inicial. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

Ventas anuales

4.000.000

2.500.000

1.700.000
1.500.000

W Lapices m Libros = Morrales = Cuadernos

Fuente propia

Ventas anuales

4.500.000

4.000.000

1.700.000

500.000

W Lapices ™ Libros = Morrales © Cuadernos

Fuente propia



2. Se afirma que el recipiente 1 se llena con 3 veces la cantidad del recipiente 3,
mientras que el recipiente 4 posee la mitad de la capacidad de almacenamiento del
recipiente 3, por su parte el recipiente uno puede ser llenado con el recipiente 4 con
tan solo 6 veces el volumen de este, si se sabe que la capacidad del recipiente 2 es

de 3 litros, écudl es la capacidad de los demas recipientes?

Reciente 1 Reciente 2 Reciente 3 Reciente 4

llustracion 30: imagen e ilustracion pregunta 2 prueba técnica inicial. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

Fuente propia

Nota: dado que el material de los 3 recipientes es diferente, el volumen que cada uno de

estos puede acumular puede o no estar relacionado con su tamano.

a) 3,3,1,05
b) 6,3,15,1
c) 2,3,6,7
d) 1,3,05,2
Prueba técnica final:
1. Durante una excursion usted se pierde en el bosque y se encuentra
completamente solo, dado que antes de dicha excursion usted no habia
informado a nadie de sus planes, no tiene esperanzas de ser rescatado dado

gue nadie conoce su ubicacidn.

Pero usted es un experto en supervivencia y posee la siguiente informacion sobre el bosque

donde se encuentra perdido:



Temperatura: Muy caliente
Humedad: Alta
Tipo de vegetacidon: mayormente arboles grandes y frondosos, variedad de frutas silvestres.

Tipo de fauna: Gran variedad de animales aptos para consumo humano, Alta tasa de

encuentro con animales peligrosos.

Disponibilidad de agua: baja, el rio mas cercano esta a 3 dias de camino, y lo aleja 2 dias

mas de la civilizacién.
Lejania de la civilizacion: el pueblo mas cercano esta a 7 dias de camino.

Luego de revisar sus anotaciones usted decide realizar una lista en la cual establece sus

prioridades y como las puede suplir con sus habilidades

Prioridades Habilidades
Comida Recoleccién de frutas y pesca con mosca
Refugio Construccion de choza en el suelo (toma 1 dia)

Construccion de choza en un arbol(toma 3 dias )

Caminar En condiciones 6ptimas (5 km diarios)
Prender fuego Le toma (1/2 dia)

Agua Recoger el agua de lluvia

Orientacién Experto en manejo de la brajula

Tabla 4: pregunta 1 prueba técnica final. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

Por ultimo usted realiza una lista de todas las cosas que puede hacer para definir un

itinerario a seguir.
1 Construir choza que le tome 1 dia

2 Construir choza que le tome 3 dias
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3 Prender el fuego

4 capturar un animal con arco y flecha
5 caminar hasta el rio

6 recoger frutas

7 pescar con mosca

8 caminar hasta la civilizacion

Dado que usted posee agua para 4 dias de viaje y usted se perdié en la mafiana, écual es el

itinerario a seguir para lograr sobrevivir?

a) 2,53,7,8
b) 1,4,6,5,8
) 3,1,6,5,38
d) 2,5,6,7,8

2. A continuacidn, se muestra el diagrama de flujo de uno de los sistemas de

seguridad de un nuevo prototipo de auto, el cual posee la caracteristica de

manejarse solo, el esquema mostrado es solo un bosquejo basico de cémo

se desea que el auto maneje los cambios de velocidad.

v= velocidad

Inicio
¥
Si / No
1_ V >=80km/h _1

V=constante | Si No

1— V>60y V<80 _l

| Acelerar hasta si
| [ éHay falla

80 km/h I mecéanica?
| Detenerse y
| arreglar el auto

Fin

No

— 1

Acelerar hasta |

80 km/h

llustracion 31: Pregunta 2prueba técnica final. Organizar datos de manera Iégica y analizarlos

Fuente propia

77



Segun el diagrama éa qué velocidad debe viajar un vehiculo para que a este se le realice una

revision mecanica?

a) Mayor oigual a 80 km/h
b) Entre 60 km/hy 80 km/h
c) Menor de 60 km/h

d) Nunca se ejecutard la accién de la revisidn mecanica

e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico: Se utilizaron
preguntas enfocas al razonamiento numérico, que brindaron informacion sobre las
habilidades algoritmicas de los estudiantes.

Prueba técnica inicial:

1. Un lechero debe medir exactamente 1 litro de leche, pero solo cuenta con una cantina
de 3 y otra de 5 litros, el lechero no puede desperdiciar ni una sola gota de leche y Ia
medicion deberd ser lo mas exacta posible. ¢ Cudles pasos debe seguir el lechero para

poder medir el litro exactamente?

Llenar la cantina 3 litros.
Llenar la cantina de 5 litros.
Agregar la leche de la cantina de 3 litros a la de 5 litros.

Agregar leche de la cantina de 5 litros a la de 3 litros.

v A~ W hpoe

Tener 1 litro exacto.

Tenga en cuenta que los pasos descritos anteriormente no corresponden a un orden
prestablecido, los pasos se pueden repetir y pueden estar o no todos incluidos en la solucion
del problema, seleccione cudl de las siguientes secuencias de pasos llevan al lechero a medir

el litro exactamente.
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a) 1,3,1,3,5
b) 1,2,3,4,5
) 2,3,1,2,5
d) 2,4,2,3,5

Para navidad usted realizo un largo viaje a un destino turistico del pais, el viaje se inicia
a una velocidad de 45 kilémetros por hora y se mantiene asi durante 2 horas, luego de
esto se llega a una parte de la carretera que se encontraba en dptimas condiciones por
lo que la velocidad del vehiculo aumento a 80 kildmetros por hora y se mantuvo con
esta velocidad constante durante el doble de tiempo que el primer tramo de recorrido,
pero dado el esfuerzo realizado por el vehiculo este presento fallas mecanicas y debid
reducir su velocidad a la mitad con la que realizo el segundo tramo de recorrido y se
mantuvo con esta velocidad constante hasta llegar a su destino. Se sabe que el vehiculo
inicio el viaje el dia lunes a las 6:00 a.m. y llego a su destino el mismo dia Lunes a las
3:00 p.m., durante el viaje no se realizé ninguna parada en ninguno de los trayectos y
todos los tiempos y velocidades utilizadas se encuentran descritas en el problema, é cuadl
es la distancia que debid recorrer el vehiculo para llegar de la ciudad de origen a la
ciudad de destino?

a) 1040 kildmetros

b) 990 kildbmetros

c) 900 kilémetros.

d) 1436 kildmetros.

Prueba técnica final:
1. Durante una reunién de los padres de familia de grado 11° se discute sobre la
cantidad de alumnos que podria perder el afio, para ello se observan estadisticas de

los afios anteriores que se presentan en la siguiente tabla:
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Porcentaje de alumnos de 11 que perdieron el

aino
2017 10%
2016 15%
2015 8%

Tabla 5: Pregunta 1 prueba técnica final. Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

Un padre de familia afirma que el 100% de los estudiantes no llegara a graduarse este afio,

dado que en el 2017 1 de cada 10 estudiantes perdié el afio y se sabe que se agruparon los

estudiantes en 6 grupos iguales, pero su argumento es refutado por una madre de familia

quien indica que la reduccidn del 5% de la mortalidad académica entre 2016 y 2017 es una

constante que se presenta en el comportamiento de los alumnos que pierden el aio, por lo

que para el presente aiio hay pocas probabilidades de que pierda el afio algun alumno.

Por su parte la rectora indica que para el primer periodo un 20% de los alumnos de grado

11° van perdiendo el afio, si se sabe que la cantidad de alumnos de grado 11° de 2018 es

igual que la cantidad de alumnos de grados 11° de 2017, que numero de alumnos

conforman el grado 11° de 2018 y cuantos van perdiendo el afio?

a) Son 55y van perdiendo 15
b) Son 60y van perdiendo 6

c) Son 50y van perdiendo 10
d) Son 60y van perdiendo 12

2. En su lista de utiles escolares usted se encuentra con diversos utiles que debe

comprar tales como cuadernos, lapiceros, libros, etc. Su presupuesto es limitado por

lo que solo podrd comprar una parte de la lista, cada uno de los utiles de la lista

posee un grado de prioridad asignado por el colegio, asi como un precio estdandar en

el mercado de la siguiente manera:
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Prioridad Precio por Unidad Util

1 2000 Cuaderno

3 35000 Libro

1 1000 Lapicero

2 60000 Bolso

4 35000 Calculadora
3 2000 Regla

1 800 Lapiz

1 1500 Temperas

Tabla 6: Pregunta 2 prioridad, precio y utilidad; prueba técnica final. Automatizar soluciones mediante pensamiento

algoritmico

Nota: 1 es la maxima prioridad que pude tener cualquier util.

El colegio le indica que los utiles que usted debe llevar segun su grado son los siguientes:

Util Cantidad
Cuadernos 12
Lapiceros 4

Lapices 4

Bolso 1

Reglas 3

Tabla 7: Pregunta 2 utiles escolares prueba técnica final. Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

Si usted dispone de un presupuesto de 75.000 y teniendo en cuenta las prioridades dadas

por el colegio cuales y cuantos utiles de cada tipo usted deberd comprar de forma que

cumpla con su presupuesto y respete las prioridades establecidas.

a) 12 cuadernos, 4 lapiceros, 4 lapices, 1 bolso, 3 reglas

b) 1 bolso, 4 lapiceros, 4 lapices, 5 cuadernos

c) 5temperas, 12 cuadernos, 3 reglas, 4 lapiceros, 4 lapices

d) 12 cuadernos, 4 lapiceros, 4 |apices, 3 reglas
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e Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y otras
herramientas para solucionarlos: para evaluar esta habilidad se disefaros
preguntas que iban encaminadas hacia la descomposicién de problemas.

e Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones:
También fueron usadas las preguntas de descomposicion de problemas para evaluar
este tipo de habilidad.

Prueba técnica inicial:
1. Como dividiria la siguiente situacién, de forma que los grupos presentados ofrezcan la

solucion mas éptima al problema.

Su colegio planea crear una panaderia como proyecto productivo para que los estudiantes
dediquen algo de tiempo libre a ella y puedan obtener alguna ganancia por el trabajo en
dicha panaderia. A los estudiantes de grado 11° se les asigna la labor de definir el proceso
de produccién de la panaderia del colegio, se busca que el proceso sea lo mas eficiente

posible en términos de presupuesto y tiempo.

Un grupo de estudiantes se reldne a debatir acerca de cudl debe ser el proceso productivo

de la panaderia e identifican las siguientes fases clave:

Cotizacién de maquinas e insumos.
Estudio de mercado.
Compra de materiales para elaborar el pan (maquinaria e insumos).

Publicitar la inauguracién.

Permisos de funcionamiento.

1

2

3

4

5. Contratacién de personal
6

7. Inauguracion de la panaderia.
8

Hacer el pan.

Seleccione el orden en el cual se deben llevar a cabo los pasos anteriores con el fin de

obtener el mejor resultado en términos de tiempo y presupuesto.
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a) 2,1,3,54,8,7,6
b) 1,4,6,2,3,8,6,7
) 2,1,6,3,54,8,7
d) 1,3,57,2,4,6,8

2. Usted haido a explorar a una montafia y se encuentra completamente solo, de repente
comienza a llover y usted se refugia en una cueva que se hallaba en la montafia y
rapidamente cae la noche, dadas las condiciones climaticas se oscurece muy rapido y se
escucha el ruido de un animal grande ingresando a la caverna, usted lo ilumina
rapidamente con su linterna y observa que se trata de un gran oso, rapidamente apaga
su linterna y comienza a recordar las experiencias de supervivencia que ha observado
en diferentes canales de television, recuerda que:

e |os 0sos son animales con pésima visidon nocturna y que incluso prefieren resguardarse
antes que ir tras de una presa en la oscuridad.

e La forma mas facil de matar a un oso es disparar a uno de sus ojos y dada la velocidad
del oso solo tendria una oportunidad de disparar.

e Los osos solo atacan cuando se sienten agredidos, por lo que dejarlos tranquillos es una
buena idea.

e Dormir junto a un oso puede causar la muerte de una persona debido a que este podria

aplastarlo en cualquier momento de la noche.

Usted revisa su bolso y observa que lleva un arma de fuego, suficiente comida para una
semana y su teléfono el cual se encuentra sin sefial, pero a los pocos metros sabe que
encontrara un punto con cobertura. Cual de las siguientes opciones escogeria usted para

salvar su vida.

a) Sacar el arma de fuego y disparar al oso.
b) Acomodarse en un rincon de la cueva durante la noche.
c) escapar con sigilo de la cueva.

d) Darle toda la comida al oso.
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Prueba técnica final:

1. segun la definicion un numero narcisista es un nimero de n digitos, que coincide
con la suma de las potencias n-ésimas de sus digitos.
Por ejemplo:

153 es narcisista ya que: 13+53+33=153.

1634 es narcisista ya que: 1*+6%+3%+4%=1634.

Los primeros numeros narcisistas son: 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 153, 370, 371, 407, 1634, 8208,

9474, 54748. etc.

Usted debe determinar si un nimero cualquiera X es o no narcisista, cuales son los pasos a

seguir para determinar si dicho nimero es o no narcisista:

a)

b)

d)

Sumar cada digito del nimero y posteriormente elevarlo ala 3 o la4 y comparar que

sea igual al numero original.

Sumar todos los digitos de un nimero y a este resultado elevarlo a una potencia que

sea igual al total de digitos de dicho numero y comparar con el niUmero original.

Elevar cada digito a una potencia igual al total de digitos de dicho numero y luego

sumar el resultado de cada operacidn, posteriormente comparar con el original.
Ninguna de las anteriores

Durante la ultima década en la ciudad de Pamplona se han registrado fuertes lluvias,
los entes de control del municipio se encuentran alarmados dado que los valores
registrados indican que afo a afio las lluvias van en aumento, y en el afio anterior se
presentaron emergencias por derrumbes e inundaciones a lo largo de todo el

municipio.

A continuacion, se relaciona en una tabla los valores obtenidos durante los

ultimos 10 afios de lluvias en pamplona
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Aio Cantidad de lluvias en | Aho Cantidad de lluvias

mm de precipitacion en mm de
precipitacion

2008 20 2013 40

2009 22 2014 45

2010 25 2015 50

2011 33 2016 58

2012 38 2017 67

Tabla 8: pregunta 2 prueba final. Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y otras; Representar

De acuerdo a la anterior informacidn los entes municipales se proponen una solucién radical
para mitigar el impacto de las lluvias en el municipio, entre varias propuestas se escoge la
de crear un domo desplegable que cubra el municipio de esta manera cuando la lluvia sea

demasiada o muy fuerte con solo cerrar el domo se evitara el exceso de agua que provenga

de la lluvia.

Se abre una convocatoria con el fin de recibir propuestas para el desarrollo de dicho

datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones

proyecto, ien qué fases se debe descomponer un proyecto de tanta magnitud?

a) Comprar los materiales, contratar la mano de obra, crear el domo, hacer los estudios

correspondientes.
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b) Realizar los estudios correspondientes, tramitar los permisos necesarios, realizar
presupuestos, compra de maquinaria, materiales y contratacion de mano de obra,
construir el domo.

c) Conseguir todo lo necesario para la construcciéon del domo, gestionar todos los
permisos necesarios, construir el domo.

d) Todas las anteriores.

e Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a una gran diversidad
de estos: Se disefiaron preguntas que comparaban diferentes procesos entre si, asi
como preguntas sobre un proceso descrito, en su mayoria se usaron diagramas de

flujo para la creacién de estas preguntas.

e Prueba técnica inicial:

1. Cuadl de los siguientes procesos es el que se asemeja mas al de la figura.

llustracion 32:imagen de referencia pregunta 1, prueba técnica inicial. Generalizar y transferir el proceso de solucion de
problemas a una gran diversidad de estos

Fuente propia



a)

llustracion 33: opcion a pregunta 1, prueba técnica inicial. Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a
una gran diversidad de estos

Fuente propia

b)

llustracion 34: opcion b pregunta 1. prueba técnica inicial. Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a
una gran diversidad de estos

Fuente propia



c)

&
Si

»
| .

llustracion 35: opcion c pregunta 1, prueba técnica inicial. Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a
una gran diversidad de estos

Fuente propia

2. Lagravedad es la fuerza que atrae los cuerpos entre si, entre mayor sea la masa de un
cuerpo, mayor serd la fuerza de gravedad que este ejerce sobre los demads cuerpos, una
persona que se encuentra en el planeta X es atraida hacia este con una fuerza 10, pero
dado que se trata de un astronauta esta persona debe dirigirse al planeta Y, antes de
partir debe recibir un nuevo traje que resista 6 veces la gravedad del planeta X eso se
hace con el fin de que los trajes ofrezcan un margen del 50% adicional de tolerancia a la
gravedad de un planeta que esta por ser explorado. Segun estos datos, écudl es la
gravedad que se espera encontrar en el planeta Y?

a) 60
b) 120
c) 30
d) 15



e Prueba técnica final:

1. Observe el siguiente diagrama de flujo con cuidado y responda.

Inicio

i Boletas = 10

:

Mientras
Boletas> 0O

4

= Venda 1 boleta.
= Numero de boletas
disminuye en 1.

| Fin

llustracion 36: imagen de referencia pregunta 1, prueba técnica final. Generalizar y transferir el proceso de solucion de
problemas a una gran diversidad de estos

Fuente propia

De acuerdo con la anterior instruccién, la instruccién

Es utilizada para:

a) Indicar que se debe repetir la instruccion mientras
b) Indicar el fin del diagrama

c) Decir que no se deben vender mas boletas

d) Ninguna de las anteriores.

2. A continuacidn, se muestra una serie de instrucciones para ir de un punto A un punto
B que se encuentra a 4 pasos de distancia, paso a paso se va indicando si la persona ya
llego o si por el contrario aun le queda camino por recorrer.



Inicio

Yallego?

No

4

Camine 1 paso ‘

Si

. Ya llego? B —1

»

No

Camine 1 paso ‘

_ Yallego? _1

‘ Camine 1 paso ‘

2

Si T No

. Ya llego? B —1

‘ Camine 1 paso ‘

F 9

Fin

llustracion 37: imagen de referencia pregunta 2, prueba técnica final. Generalizar y transferir el proceso de solucion de

problemas a una gran diversidad de estos

Fuente propia

La forma correcta para que este cddigo se pueda abreviar y funcione igualmente es:



[ Inicio
—SI . Ya llego? -7---_'_'_'_::ji:::=—N0
) w
Camine 1 paso
»  Fin

llustracion 38: Opcion a, pregunta 2, prueba técnica final. Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a
una gran diversidad de estos

Fuente propia

b) esta
Inicio |

Mientras
No llegue

Camine 1 paso

Fin |

v

llustracion 39: Opcion b, pregunta 2, prueba técnica final. Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a
una gran diversidad de estos

Fuente propia



c)

Inicio )
v

I' Ya "Egﬂ:’ '_j

Camine 1 paso Camine 1 paso
Camine 1 paso Camine 1 paso
Camine 1 paso Camine 1 paso

> Fin )e—

llustracion 40: Opcidn ¢, pregunta 2, prueba técnica final. Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a
una gran diversidad de estos

Fuente propia




5.5. Aplicacion de la prueba técnica inicial
Para la aplicacion de la prueba técnica inicial se utilizé la herramienta de formularios de
Google, para facilitar la recolecciéon y analisis de datos.

La prueba se aplicé en 2 sesiones, una para el grupo experimental y otra para el grupo de

control.

La prueba del grupo experimental se aplico el dia 13 de marzo de 2018, iniciando a las 2:30

p.m., el ultimo estudiante termino de presentar la prueba a las 3:35 p.m. del mismo dia.

La prueba se aplicé al grupo de control el dia 15 de marzo de 2018, comenzando a las 8:30
a.m,, finalizo a las 9:45 a.m. cuando el ultimo estudiante que presento la prueba indico que

ya habia terminado esta.
La direccidn donde se encuentra la prueba técnica inicial es la siguiente:

https://goo.gl/forms/ICarSPupElYQ1btL2
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5.6. Tabulacion de los resultados de |la prueba técnica inicial

Para el analisis de los resultados de la prueba técnica inicial se agruparon las preguntas por
habilidades, se presentan dos graficas cada una correspondiente a los resultados obtenidos

por cada uno de los grupos (grupo de control y grupo experimental).

En la prueba se han agrupado las habilidades de: formular problemas de manera que
permitan usar computadoras y otras herramientas para solucionarlos y representar datos

mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

Con el objetivo de facilitar la visualizacién e interpretacion del grafico obtenido, se han

utilizado las siguientes convenciones:

e H1: Habilidad de ldentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el
objeto de encontrar la combinacién de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.

e H2: Organizar datos de manera ldgica y analizarlos.

e H3: Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico.

e H4: Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y otras
herramientas para solucionarlos.

e H5: Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

e H6: Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a una gran

diversidad de estos.
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Resultados prueba inicial del grupo
experimental, por habilidades, en
porcentajes

llustracion 41: Resultados prueba inicial del grupo experimental, por habilidades, en porcentajes

Fuente: imagen propia
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llustracion 42: Resultados prueba inicial del grupo de control, por habilidades, en porcentajes

Fuente: imagen propia



Segun los resultados obtenidos con la prueba técnica inicial, se presenta similitud en el
rendimiento de los dos grupos, también fue posible observar en cuales habilidades se

presentan bajos resultados y en cuales altos resultados, de la siguiente manera:

Habilidades con resultados positivos
Tanto la habilidad de formular problemas de manera que permitan usar computadoras y
otras herramientas para solucionarlos, como la habilidad de representar datos mediante
abstracciones, como modelos y simulaciones, mostraron un alto rendimiento por parte de
los dos grupos, cabe resaltar que estas dos habilidades son las Unicas que se observan con
resultados altamente positivos.
Habilidades con resultados promedio
La habilidad de identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de
encontrar la combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva, obtuvo resultados
promedio, dado que ambos grupos presentaron resultados por encima del 50% en cada una
de las preguntas, pero no alcanzaron un porcentaje significativamente altos en ninguna de
las preguntas que evaluaron esta habilidad.
Habilidades con resultados negativos
Se encontrd debilidad en tres de las habilidades evaluadas, estas habilidades fueron:

e Organizar datos de manera légica y analizarlos

e Generalizar y transferir el proceso de solucién de problemas a una gran diversidad

de estos

e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

Los resultados obtenidos en la evaluacién de estas tres habilidades son bajos, un patrén

gue se presentd en los grupos.

Al finalizar el analisis de la prueba técnica inicial se determina que los resultados obtenidos

por los 2 grupos a lo largo de toda la prueba son muy similares, y las debilidades y fortalezas

observadas se presentan en las mismas habilidades.
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5.7. Asistencia al curso como observador y registro del comportamiento
de los estudiantes

Durante el desarrollo del curso se tuvo apoyo de estudiantes del programa de ingenieria de
sistemas quienes realizaban su trabajo social, estos fueron los encargados de orientar el
desarrollo de las guias de trabajo y el manejo de la herramienta Scratch por parte del grupo

de estudiantes.

Durante cada sesion se realizaron anotaciones, asi como se llevé un control de las preguntas
realizadas durante la sesién, muestras de entusiasmo en el trabajo, muestras de interés,

entre otros indicares.
Sesion N°1

Durante esta sesion se trabajo el manejo del programa Scratch con la ayuda de una guia

Ilamada “Entendiendo el Escenario” ver anexo 1.

Observaciones del investigador:

En esta sesion inicialmente los estudiantes se mostraron atentos a las indicaciones iniciales,
comienzan el desarrollo de la guia de manera ordenada y en silencio no presentan

dificultades para la identificacion del programa.

Se requirid mayor explicacidon para comprender el entorno de Scratch por lo que se requirié

la explicacion inicial de la guia
Se requirid la explicacion de cdmo configurar el lenguaje de Scratch.

La docente mostro interés en la herramienta y comenzd a desarrollar la guia al par de los

estudiantes.

Los alumnos muestran interés por navegar en la aplicacion de forma independiente,
algunos no realizan las actividades propuestas por estar en otras actividades, pero todo el

tiempo dentro de la aplicacion.
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Mediciones de la sesion:

® Preguntas realizadas durante la sesién:30 veces

® Muestras de entusiasmo en el trabajo:14 veces

® Muestras de interés:8 veces

® Muestras de apatia hacia el desarrollo de la sesién:6 veces
® Renuencia a seguir indicaciones del tutor:12 veces

® Interés en profundizacidn en la tematica:11 veces
Sesion N°2

En esta sesién se manejaros las definiciones de variable y de constante, se utilizaron bloques
de la herramienta que presentan un mayor grado de complejidad, debido a que los
estudiantes ya tenian cierta familiaridad con esta proveniente de la sesién anterior. Ver

anexo 2

Observaciones del investigador:

Al iniciar la sesion se presentd la dificultad del cambio de salén debido a adecuaciones en
la parte eléctrica del salén en el que se trabaja regularmente. Se perdieron 45 minutos de

la sesion en la adecuacion del saldn.

Los estudiantes dieron muestras de alegria mientas observaban que se iba a realizar el

trabajo de la guia 2, lo que da para pensar que estuvieron esperando la segunda sesién.

En la primera actividad no se les permitid el uso del computador, se mostraron atentos a

las indicaciones y definiciones dadas, se muestran mas atentos que en la primera sesion.
Se muestran analiticos y tratan de realizar las actividades de la mejor manera posible.

Durante el trabajo los estudiantes comienzan con interés la actividad 2 hay algunas dudas,
pero luego demuestran que realizan las actividades rapidamente antes del tiempo

estipulado.
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Demuestran dificultades en la orientacién es decir los conceptos de derecha, izquierda y

giros a la derecha y a la izquierda.

Hay dificultad para observar los enunciados debido a que el salén en el que se desarrolla el
trabajo de hoy no es acorde, (Es un salén utilizado para el desarrollo de practicas de

mantenimiento de computadores).
Se mostrd gran entusiasmo al iniciar el trabajo con Scratch por parte de los alumnos.

Se requirid guia especial para un alumno que no asistid a la 1 sesién por lo tanto este mostro

dificultades para el manejo del entorno de la herramienta Scratch.

Para facilitar la revision del trabajo fue necesario que los estudiantes realizaran los retos en

Scratch sin pasarlos a las hojas.
Se tienen conceptos claros acerca de las diferencias entre variables y constantes.

Mediciones de la sesion:

. Preguntas realizadas durante la sesion: 22

o Muestras de entusiasmo en el trabajo: 14

. Muestras de interés: 10

J Muestras de apatia hacia el desarrollo de la sesién: 5
. Renuencia a seguir indicaciones del tutor: 8

J Interés en profundizacion en la tematica: 15
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Sesion N°3

Durante esta sesion se trabajé con el manejo de operadores ldgicos y de operadores
aritméticos, en esta sesidn se presenté dificultad en comprender los conceptos de div y de

mod. Ver anexo 3

Observaciones del investigador:

Al inicio de la sesién se muestra un grupo mas tranquilo y con disposicién para el trabajo,
se observa que comienzan a comprender la metodologia de trabajo que se desarrolla y
aparentemente se hacen a una idea del nivel de seriedad y compromiso que se requiere
para la correcta compresion y desarrollo de las guias de trabajo de Scratch.

Muestran tener conocimiento sobre los operadores aritméticos a excepcion del mod el cual
con un sencillo ejemplo parecen que comprenden el concepto.

Se presenta gran habilidad en algunos alumnos para la resoluciéon de problemas de este
tipo, donde se debieron aplicar todas las operaciones se vio que algunos presentaron
dificultades.

Se muestra algo de dificultad para asimilar el concepto de mod y sus diferencias con el div
Los alumnos que al inicio del curso se mostraban poco colaborativos se muestran mas
receptivos y colaboradores hacia el desarrollo de las diferentes actividades.

Luego del inicio del trabajo con operadores logicos los estudiantes comenzaron a pensar
sobre posibles casos en los cuales no se cumplan las condiciones.

El manejo de condicionales se dificulta debido a que no desean comprender las
explicaciones, prefieren seguir con sus ideas sin aceptar las nuevas condiciones.

Mediciones de la sesion:

e Preguntas realizadas durante la sesién: 35

e Muestras de entusiasmo en el trabajo: 8

e Muestras de interés: 9

e Muestras de apatia hacia el desarrollo de la sesiéon: 5
e Renuencia a seguir indicaciones del tutor: 8

e Interés en profundizacion en la tematica: 7
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Sesion N°4

Previo al comienzo del desarrollo del trabajo en la guia 4 se realizé una prueba tipo Quiz a
los alumnos por solicitud de la profesora encargada del grupo. En esta prueba se revisan los

conocimientos tedricos adquiridos en el desarrollo de las anteriores sesiones. Ver anexo 4

Se desarrollé la tematica de entrada de datos por teclado, asi como se dio una primera
aproximacion al manejo de condicionales, se procurd integrar tematicas vistas de manera

previa en esta guia como el manejo de constantes y de variables. Ver anexo 5

Observaciones del investigador:

Al inicio en la presentacidn del examen se mostrd asimilacion de los conceptos tedricos
trabajados, algunos de los alumnos poseen dificultades en el manejo del div y del mod, se
presentaron varios casos en donde se realizaron buenos diagramas de flujo que cumplian

con todos los parametros y condiciones estipuladas para la realizacion de esto

En el repaso se demostrd que poseen los conceptos pero que se le presenta dificultad a la

hora de aplicarlos a diferentes problemas de la realidad

Se muestra mayor fluidez en el manejo de la herramienta Scratch las preguntas dejan de
orientarse sobre el manejo de la herramienta y comienza a orientarse sobre los ejercicios

gue se deben desarrollar, asi como sobre la légica que estos poseen
Mediciones de la sesion:

e Preguntas realizadas durante la sesién: 20

e Muestras de entusiasmo en el trabajo: 14

e Muestras de interés: 8

e Muestras de apatia hacia el desarrollo de la sesiéon: 4
e Renuencia a seguir indicaciones del tutor: 6

e Interés en profundizacion en la tematica: 9
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Sesion N°5

Para esta sesion s trabajo con el manejo de ciclos repetitivos, asi como se profundizo en el
manejo de la herramienta con la ayuda del cambio de escenarios y de disfraces que esta

posee. Ver anexo 6

Observaciones del investigador:
En esta sesién se encontré dificultad para el trabajo debido a que solo se conté con 19
estudiantes esto dado a que los demas estudiantes del curso se encontraban en una

actividad de la institucion.

Comprenden que el uso de ciclos ayuda a reducir considerablemente la repeticion de
instruccion, se observa como utilizan los diferentes ciclos en cada una de las actividades
propuestas en la guia, algunos notan rdpidamente la diferencia entre los diferentes tipos de
ciclos que ofrece Scratch lo que les permite escoger rapidamente el mds adecuado segun

cada ejercicio a desarrollar lo amerite.

El manejo de la herramienta se nota cada vez mas fluido, se nota asimilacién en los
conceptos y se hace claro que el trabajo realizado en la herramienta da sus frutos, se nota
el interés y el entusiasmo de los estudiantes al ver las creaciones que son capaces de

realizar.

Mediciones de la sesion:

e Preguntas realizadas durante la sesién: 12

e Muestras de entusiasmo en el trabajo: 19

e Muestras de interés: 11

e Muestras de apatia hacia el desarrollo de la sesién: 2
e Renuencia a seguir indicaciones del tutor: 2

e Interés en profundizacion en la tematica: 3
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Sesion N°6

En esta sesion se trabajé el uso de Scratch para la realizacion de animaciones, la idea era
gue los estudiantes aplicaran todo lo visto a lo largo del curso, y tuvieran una base para

realizar el proyecto final que presentaron luego. Ver anexo 7

Observaciones del investigador:

Se retoman las sesiones luego de 15 dias de ausencia debido a que a la profesora se le
presento una calamidad familiar y las clases debieron aplazarse, asi mismo el proyecto se
aplaza 8 dias con el fin de poder evaluar completa la temdtica desarrollada en el curso

mediante el proyecto.

Se muestra interés por la tematica de las animaciones desarrolladas durante la sesién, los

alumnos participan de manera activa y responden las preguntas realizadas por los tutores.

Algunos alumnos muestran que desarrollan las actividades mas rdpidamente que los otros,
contindan con las actividades propuestas en la guia antes de que el tutor les indique,

algunos combinan las actividades y las realizan a su propia manera.

El manejo de las coordenadas sigue dificultdndose a los estudiantes, al proponerse cambios

en el cédigo se muestra dificultad.

Mediciones de la sesion:

e Preguntas realizadas durante la sesién: 25

e Muestras de entusiasmo en el trabajo: 18

e Muestras de interés: 15

e Muestras de apatia hacia el desarrollo de la sesién: 2
e Renuencia a seguir indicaciones del tutor: 2

e Interés en profundizacion en la tematica: 17
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Sesion N°7 (Proyecto final)

Como proyecto de final de curso os estudiantes debieron realizar en grupos de dos un
proyecto de su propia inspiracién que implementara todo lo trabajado en el curso, la
temadtica era libre y los alumnos tenian la posibilidad de implementar el manejo de otros

bloques diferentes a los trabajados en la clase.

A la hora de la revision de los proyectos la sorpresa fue grata al encontrar proyectos con un
grado de desarrollo alto, donde se demostré lo aprendido durante las sesiones, asi como la

creatividad e imaginacion de cada uno de los grupos al presentar todas sus diferentes ideas.

Hubo algunos proyectos que demostraron poco tiempo e interés en su elaboracion, pero
mayoritariamente se mostraron proyectos con un buen nivel y donde los estudiantes
demostraron manejo del mismo al responder las diferentes preguntas realizadas sobre la

elaboracion del proyecto y las dificultades encontradas.

A continuacidén, se muestra en una grafica como fue la evolucién a lo largo de las seis
sesiones donde se desarrolld el material propuesto, de los items mencionados

anteriormente.

MEDICIONES DEL CURSO

E Preguntas realizadas durante la sesion: Muestras de entusiasmo en el trabajo:
Muestras de interés: E Muestras de apatia hacia el desarrollo de la sesion:
E Renuencia a seguir indicaciones del tutor: E Interés en profundizacion en la tematica:
40 35
30 =
20 19
20 —
= s REu 13
10 - =° 7 EE%,6_ = =
= =] = =B = 22 E 22
0 = = = = BEEE = = = =
sesion 2 sesion 3 sesion 4 sesion 5 sesion 6

llustracion 43: mediciones del curso

Fuente: imagen propia

104

I <3



5.8. Tabulacién de resultados de la prueba técnica final.

Para el andlisis de los resultados de la prueba técnica final se agruparon las preguntas por
habilidades, se presentan dos graficas cada una correspondiente a los resultados obtenidos

por cada uno de los grupos (grupo de control y grupo experimental).

En la prueba se han agrupado las habilidades de: formular problemas de manera que
permitan usar computadoras y otras herramientas para solucionarlos y representar datos

mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

Con el objetivo de facilitar la visualizacién e interpretacion del grafico obtenido, se han

utilizado las siguientes convenciones:

e H1: Habilidad de ldentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el
objeto de encontrar la combinacién de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.

e H2: Organizar datos de manera ldgica y analizarlos.

e H3: Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico.

e H4: Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y otras
herramientas para solucionarlos.

e H5: Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

e H6: Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a una gran

diversidad de estos.
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RESULTADOS PRUEBA FINAL DEL GRUPO
EXPERIMENTAL, POR HABILIDADES, EN
PORCENTAJES

llustracion 44: Resultados prueba final del grupo experimental, por habilidades, en porcentajes

Fuente: imagen propia

Resultados prueba final del grupo experimental,
por habilidades, en porcentajes

llustracion 45: Resultados prueba final del grupo experimental, por habilidades, en porcentajes

Fuente: imagen propia
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Se observa diferencia en los resultados de los dos grupos, el grupo experimental presenta
resultados mds positivos que el grupo de control en la habilidad de identificar, analizar e
implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la combinacién de pasos y

recursos mas eficiente y efectiva.

Los resultados del grupo experimental son bastante bajo en la habilidad de Organizar datos
de manera ldgica y analizarlos, nuevamente el grupo de control obtiene resultados

positivos, que estan bastante por encima de los del grupo de control.

Por su parte en la habilidad de automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico
los resultados presentados por los dos grupos son buenos, se presentan mejores resultados

en el grupo experimental.

En la habilidad de generalizar y transferir el proceso de solucidn de problemas a una gran
diversidad de estos, el desempefio del grupo de control fue bueno en promedio, por su

parte el grupo experimental mostro grandes resultados en estas preguntas.
En las habilidades de:

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

e Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

El desempefio del grupo de control fue bastante irregular, mientras que en el grupo
experimental los resultados fueron positivos en términos generales, la segunda prueba se
vio dominada por unos muy buenos resultados del grupo experimental mientras que el
grupo de control presento resultados irregulares y en su mayoria negativos en la mayoria

de las habilidades evaluadas.
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5.9. Comparacion de los resultados obtenidos en |la prueba técnica

inicial y la prueba técnica final
Los resultados obtenidos en las pruebas validan la teoria de desarrollo de las habilidades

del pensamiento computacional con la ayuda de la programacion.

en la primera prueba técnica (previa al curso), comportamiento de los dos grupos
observados fue muy similar en su desempefio, las habilidades evaluadas presentaron un
desempeiio muy similar, lo que se explica dado que hasta el momento la formacion de los

dos cursos ha sido muy similar, ven las mismas materias con la misma intensidad horaria.

Para la segunda prueba técnica se presentd un incremento general en el desempefio de los
resultados de la prueba final por parte del grupo experimental, el grupo de control presento

un comportamiento similar en el desarrollo de las dos pruebas.

A continuacién se describe la comparacién de los resultados obtenidos en las dos pruebas
técnicas, esta comparacién se hard habilidad por habilidad evaluada con el fin de

determinar en cuales el desarrollo fue mayor

e Habilidad de Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto

de encontrar la combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva

El grupo experimental se mantuvo en un desempefio promedio, mientras que el grupo de
control presento un desempefio mas bajo que el de la prueba técnica inicial, lo que supone
que el grado de dificultad de la pregunta de la prueba técnica final afecto el desempefio del
grupo de control pero no tuvo en mismo efecto en el grupo experimental quien mantuvo

su desempeiio a comparacién de la prueba técnica inicial
e Organizar datos de manera légica y analizarlos

Durante la prueba inicial los resultados en esta habilidad resultaron muy similares, en la
prueba final el grupo de control bajo un poco su desempeio, mientras que el grupo

experimental logro incrementar un poco su desempenfo en esta habilidad
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e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

La primera prueba arrojo resultados muy bajos para esta habilidad, mientras que en la
segunda prueba los resultados fueron por el contrario muy alto para ambos grupos, por lo

gue se determina que las pruebas sobre esta habilidad no son concluyentes.

. Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y otras

herramientas para solucionarlos
° Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones

En estas habilidades el grupo de control arrojo resultados muchos menores en la prueba
final que en la prueba inicial, mientras que el grupo experimental presento un notable

incremento en los resultados de estas habilidades.

Al parecer con el desarrollo del curso estas fueron las habilidades que se vieron mas

favorecidas al ser las que presentaron mayor incremento por parte del grupo experimental.

e Generalizar y transferir el proceso de solucién de problemas a una gran diversidad

de estos

Desde las pruebas iniciales se observé que esta habilidad se encontraba bien desarrollada,
en la prueba final se observa como el grupo experimental obtiene resultados mejores que

los del grupo de control.
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Evolucion de las habilidades
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llustracion 46: Evolucidn de las habilidades antes y después del curso

Fuente: Imagen propia
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

6.1. Conclusiones

Se encontrd que la institucidon educativa Bethlemitas Brighton, posee estudiantes
qgue tiene grandes habilidades y caracteristicas para el aprendizaje de la
programacion, también se resalta la colaboraciéon y buena disposiciéon de los
docentes y administrativos de la institucién hacia el desarrollo del proyecto, dado
que colaboraron en todos los aspectos logisticos posibles seglin sus capacidades.
Al inicio del curso, los estudiantes poseian cierto nivel de desempefio en cada una
de las habilidades evaluadas, el cual era aceptable, este nivel lo habian alcanzado
gracias al desarrollo de sus clases normales, se evidencio que algunos estudiantes
poseen mayor desarrollo de sus habilidades que otros.

Durante el desarrollo del curso fue grato observar el grado de interés y compromiso
que asumieron los estudiantes, fue notorio que entre mas tiempo usaban la
herramienta Scratch mayor era su compresion de la misma lo que les facilitaba la
realizacion de algunos ejercicios.

Con la evaluacion del proyecto final fue claro el nivel que se logré alcanzar, asi como
el grado interés mostrado por la gran mayoria de participantes del curso, esto se vio
reflejado en la entrega de muy buenos proyectos donde se ve el manejo vy
comprensién de las tematicas desarrolladas.

Para la obtencién de resultados mayores se requiere un mayor tiempo de trabajo
con los estudiantes asi como la adquisicion de materiales didacticos que permitan
llevar la computacidn a un nivel mas alla de la programacién.

Fue claro en la comparacidn entre las dos pruebas técnicas y los dos grupos, que las
habilidades que se buscaban desarrollar se vieron ampliamente favorecidas en el
grupo experimental, lo que valida la hipdtesis que para desarrollar el pensamiento

computacional y sus habilidades la programacién es una herramienta de gran ayuda.
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6.2. Trabajos Futuros

Se recomienda que este proyecto se desarrolle mas, implementando nuevas técnicas y
herramientas para el desarrollo del mismo, los resultados aqui obtenidos pueden ser

mejorados y reevaluados en futuros trabajos.

A futuro se pueden utilizar diferentes metodologias de aprendizaje como las E-Learning que
permitan observar como en un ambiente virtual los estudiantes tienen la posibilidad de
adquirir nuevos conocimientos y desarrollar las habilidades aqui descritas. A su vez seria
pertinente comparar los resultados de un curso que se desarrolle bajo la metodologia E-
Learning con los resultados de este curso que se desarrolld bajo la metodologia presencial

con el apoyo de guias didacticas.

También se plantea la posibilidad de usar otro tipo de herramientas como Legos, u otros
lenguajes de programacién diferentes a Scratch con el fin de comparar los resultados de
estos con los aqui descritos y encontrar cudl de estas herramientas es la que mas ayuda en

el desarrollo del pensamiento computacional.
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ANEXOS

Anexo 1
Guia 01
Entendiendo el Escenario

Las aplicaciones que se desarrollan en Scratch tienen en comun el escenario, en el cual se
lleva a cabo la ejecucidn del programa

[-] [Untitled ~ @
wasa. 1

K 240 Y@ -178

Referencia 1

Es importante entender la forma y las coordenadas de un escenario, mueva el mouse por la
superficie del escenario y observe las coordenadas X Y

X. 110 ¥. -54



Actividad 1

Determine los valores X Y para cada esquina de escenario

x: Y- X y:
x 'y y
x x: -
Y - - Y
X

Entendiendo al personaje
Por defecto todos los proyectos nuevos en Scratch tienen un Unico objeto, el objeto Gato. El

Gato se encuentra ubicado en una posicion X Y en el escenario se puede observar en la

esquina superior derecha X Y

Join Scratch Ingresar™

EEPMIE @ Archivov Editarv Sugerencias Acercadd + X X @

F . Programas Disfraces Sonidos

[ﬂjg : [untitled
) I Eventos o
[ spariencia [ control g’
[ sonido [ sensores %9
[ B [ operadores yil
[ patos [ Més Blogues
03
=
\(t
g
x: 240 y: 136 4

Objetos Nuevo objeto: @ / & B3

Mueva el Objeto Gato con un clic sostenido por el escenario y observe la posicion X Y donde
se encuentra el personaje.



Todo tiene un inicio

En la parte superior del escenario se observan dos botones

Inicia la ejecucion de los programas en el proyecto.

. Detiene la ejecucion de los programas del proyecto.

Para poder usar estos botones es necesario utilizar al principio de la programacion un bloque

ﬁ de tal forma que cuando se pulse se ejecuten las instrucciones que

van a continuacién del bloque.

Actividad 2

Mover el personaje Gato de la esquina superior lzquierda del escenario unos pasos,
realizando un saludo Hola Bienvenidos al curso durante el movimiento.

¢Que pasos son necesarios para realizar la actividad 2°?

ok wWwnN =



Compare los pasos que definié con los siguientes:

v

ANENRNEN

Primero seria crear un bloque al presionar bandera que indicaria el inicio de la
ejecucion del programa.

Segundo Ubicar al personaje Gato en la esquina superior izquierda.

Tercero sacar un mensaje que diga Hola y que dure N segundos

Cuarto Mover el personaje una cantidad de pasos a la derecha.

Quinto sacar un mensaje que diga Bienvenidos al Curso que dure N segundos.

Desarrollar el Cadigo:

1.

Ubique la pestafia Programas en la categoria Eventos y arrastre el bloque

al drea de programacion.
Ubique la pestafia Programas en la categoria Movimiento y arrastre el bloque

ir a x: y: REL
al drea de programacion encajandolo debajo del bloque que
inserto en el paso 1. Asigne en X Y los valores que ubiquen al gato en la esquina
superior izquierda.
Ubique la pestafia Programas en la categoria Apariencia y arrastre el bloque

decir por e segundos

3

al drea de programacion encajandolo debajo del bloque
gue inserto en el paso 2. Asigne Hola y el tiempo 0.8 segundos
Ubique la pestafia Programas en la categoria Movimiento y arrastre el bloque

mowver m pasos

al drea de programacién encajandolo debajo del blogue que
inserto en el paso 3. Asigne la cantidad de pasos (Numero entero positivo o negativo
) que debe dar el Gato.
Ubique la pestafia Programas en la categoria Apariencia y arrastre el blogue
decir por 9 segundos
al area de programacion encajandolo debajo del bloque
gue inserto en el paso 4. Asigne Bienvenidos al Curso y el tiempo 1 segundo



Al final debe tener la siguiente estructura:

al presionar

ir a x: @ED v: €D

decir por m segundos

Mover m pasos

Bienvenido al curso =T o segundos

Ejecute el programa usando el control Bandera Verde

Referencia 2:

Un algoritmo es una serie de pasos ordenados, detallados y finitos que permiten realizar un
determinada actividad.

Reto 1:

Termine el movimiento del Gato hasta que llegue al extremo del escenario, puede mostrar

I Movimiento I Eventos

PR Coniol

I Sonido ISensores
I Lapiz IDperadores
I Datos IMés Blogues

esperar ) segundos

otros mensajes o usar el bloque l para realizar las pausas

necesarias.



Reto 2:

Realice el siguiente movimiento del personaje gato por el escenario.

l=:>l=:>l=:>|
O

\
Bl @ ooy

Puede ser necesario probar el funcionamiento de los siguientes blogues.

Frogramas Disfraces Sol

IApariencia Il:antrol

I Sonido ISeﬂsores
I Lapiz IOperadores
I Datos IMaa Blogues

Actividad 3

Por defecto todo nuevo proyecto tiene fondo blanco en el escenario, para cambiarlo se usa
cualquiera de las siguientes opciones:



R R

Objetos Nuevo objeto; @ / & (3

() "
Gl
Escenario Spritel
1 fondo

Para esta actividad vamos a cargar un fondo dado por su tutor con la imagen de un laberinto.

+.

1. Clic en =

2. Seleccionar la imagen en la ruta donde se encuentre.
3.Puede eliminar el fondo Blanco haciendo clic en la X

Programas Fondos Sonidos

Fondo nuevo:

Ibackdropl

backdropl
480x360

Laberinto
480x360

‘uevo objeto:

(D4

Escenario
1 fondo

Spritel

Fondo nuewve:

/s

1. Clicen ?
2. Ubique en la categoria Animales el Beetle



Biblicteca de objetos

Categorfa
Todos
Animales
Fantasfa
Letras
Gente
Cosas
Transportes

Tema
Castillo
Ciudad
Ballar
Vestirse
Volando
Celebracién
MUsica
Espacio
Deportes
Bajo el mar
Caminando

Tipo
Todos

Mapa de bits

LA

= 7,39 -,
[y
a7y ! A
LA N

Bearl

ear Bear2 Beetle Butterflyl
&
N,

Butterfly2 Butterfly3 Catl Catl Flying Cat2 Crab

Dinosaurl Dinosaur2 Dinosaur3 Dogl Dog2 Dog Puppy
N ®. [P N
) @M. a R -
oK Cancelar

3. Reduzca el tamafio del personaje con la herramienta haciendo clic’s consecutivos.

Acerca dge °+ 55 3k

l- . Frogramas

4. Elimine el Gato clic derecho sobre el gato y Borrar.

-

Objetos Nuevo objeto: @ / & ¥

duplicar

Escenario Sprite
1 fondo

Fondo nuewva:

/e

guardar a un archivo local

esconder




Realice el recorrido del escarabajo por el laberinto donde salga al otro extremo.

— 1

Compare con sus compaferos y determinen quien lo hizo mas real y uso menos
instrucciones.



Anexo 2

Guia 02
Recapitulando la guia anterior

A que hace referencia la siguiente definicién:
“Conjunto definido, ordenado y finito de pasos que permite realizar una tarea”

Donde:

Ser definido: Sin ambigliedad, cada paso debe indicar la accién a realizar sin criterios de
interpretacion.

Ser finito: Un numero especifico y numerable de pasos, el cual debera finalizar la realizaciéon
de la tarea al completarlos.

Actividad 1

Con ayuda de una hoja de papel asigne la numeracién correcta a los siguientes pasos para
lograr el objetivo de “Lavarse las manos”.

____Tomar el Jabdn con la mano derecha

____Girarlallave a laizquierda

____Pararse enfrente del lavamanos

____Mojarse las manos

____Mover el jabén de mano a mano hasta conseguir abundante espuma.
____Girarlallave a la derecha

____Mojar el Jabén

____Retirar la espuma de las manos frotandolas debajo del agua.
____Secarse las manos usando una toalla.

Reflexione:
éSon todos los pasos? ¢ Hizo falta algln paso? ¢Cudl? ¢Sobra algin paso?

Actividad 2

Disefie un algoritmo que permita a su tutor que estad parado en Posicién salir del salén de
clase.
Puede Usar las Instrucciones

v" Camine X Pasos

v' Gire 45°



Cuando se analiza un problema existiran datos de entrada que son los valores con los que se
inicia el andlisis, posteriormente al desarrollar la légica de solucién al problema se generan
nuevos datos que deben ser controlados y almacenados para lograr asi encontrar la solucion.
Estos datos se pueden clasificar en:

v’ Variables: Es una caracteristica de una entidad que puede adquirir diferentes valores
durante su periodo de vida.

v Constante: Es una caracteristica de una entidad que no puede adquirir diferentes
valores durante su periodo de vida.

De los siguientes ejemplos determine cudles son variables y cuales son constantes.
N° | Nombre Variable | Constante

La edad de una persona

El valor de Tt

La tasa cambio del dolar

El clima de su ciudad

La estatura de una persona

Los padres biolégicos de una persona

Las unidades de Medida Cm Mtr Km etc

N[O iw| N

De forma genérica en programacion se denominan variables que son contenedores capaces
de almacenar informacidn.

Convertir la temperatura 36.4° Centigrados a su equivalente en grados Fahrenheit

Es conveniente que cada estudiante se realice las siguientes preguntas:

¢Qué conocimientos tengo en el drea o areas del problema?

éSon suficientes esos conocimientos?

éDdénde puedo obtener el conocimiento que necesito para resolver el problema?
éMis compafieros de estudio me pueden ayudar a clarificar mis dudas?

éQué expertos en el tema puedo consultar?

VVYYVYYVY

Analisis del problema:
» ¢Qué solucién se debe entregar?
» ¢Qué datos Constantes y variables conozco?
» ¢Que esta prohibido hacer?
» ¢Que esta permitido hacer?
» ¢Qué formulas debo emplear?
» ¢Qué pasos debo seguir para obtener la solucion?



éQue solucion se debe entregar?

Temperatura
en Fahrenheit

¢Qué datos Constantesy Variables conozco?

Temperatura
en Centigrados

¢ Que estd prohibido hacer?

¢Que esta permitido hacer?

éQué formulas debo emplear?



Almacenar en una variable la temperatura en
grados Centigrados “TemCen”

2. Aplicar la formula de conversion y almacenar el
resultadoen una Variable “TemFah”

¢ Qué pasos debo seguir para obtener la solucion?

Traducir a Scratch

1) Inicie un proyecto en Scratch
2) Ubique la pestafia Programas en la categoria Datos y clic en crear una variable.

e - O X
Scratch Project Editor - | X
< C | @ Seguro | https:/scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted T
rag1 [Untitled Disfraces | Sonidos
L} ~e
I Movimiento I Eventos
5
I Apariencia Control ‘;—;
[ sonido ]| sensores
. x
14 [l operadores y
4 Datos ) | s Bloques
®) () Crear una lista
<
=
X103y %
Objetos Nuevo objeto: @ / 4l £
;
=
EE
Escenario Sprite
Tiondo
Fonds nusue
G/am a=a

3) En Nombre de la variable ingrese “TemCen” y clic en Ok



Variable nueva

Nombre de la variable: | TemCen

@ Paratodos los objetos () Solo para éste objeto

] 4 Cancelar

Observe los diferentes blogues que se crearon para el control de la variable

Crear una variable

=8 TemCen

fijar TemCen  a [

cambiar TemCen  por o
mostrar variable TemCen

esconder variable TemCen

Crear una lista

4) Cree la variable “TemFah”

5) Una vez preparados los contenedores de los datos (variables) se puede dar inicio a
la programacién de los bloques.

6) Todo tiene un inicio... Cree el bloque “al presionar” para iniciar el programa.

Programas Disfraces Sonidos

I oo
J Apariencia ] coniral %j’
| sonido | sensores e

o x:7
I Lapiz I Operadores y: 2
I Datos I Més Bloques al presionar

al presionar teda espacic

e
iy
~

al hacer dic en este objeto

cuando el fondo cambie a badkdro




7) Seria interesante que el personaje Gato nos comentara que va a ocurrir
agreguemos un mensaje donde nos diga “Hola sabes a cuanto equivale 36.4°
Centigrados en Fahrenheit” y que dure 3 segundos el mensaje.

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos T

J conto &

ISonido I Sensores .
. x: 7

I Lapiz I Operadores v: 2

I Datos I Mas Blogues
[ Bl Holz sabes 2 cuanto eguivale 35.4° Centigrades en Fehrenh eit
decir por e segundos
deci

pensar por esegundns

8) Ahora demos asignar en la variable “TemCen” el valor 36.4. Ubique la categoria
Datos y utilice el bloque Fijar, seleccione la variable TemCen y asigne el valor.

TemCen

Debe quedar asi:

[i [=a |8 Hola sabes a cuanto equivale 36.4% Centigrados en Fahranhei

9) Debemos aplicar la formula en un conjunto de bloques vy fijarla en la variable
“TemFah”

La formula se debe descomponer en partes y posteriormente unirla en una sola.



F=(%*C)+32

Ubique la categoria “Operadores” y realice los siguientes pasos.

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos

l.i.|:a iencia B Control

l Sonido l Sensores
fin:
I Datos I Mas Bloques

QGO
abd

1. Realizar 9/5

[i [-'a |l Hola sabes a cuanto equivale 36.4° Centigrados en Fahrenhei

©/0

2. Multiplicar 9/5 por TemCen
a. Afadir un blogue de Multiplicacion



GO

b. Afiadir la variable TemCen desde la categoria Datos

i~ TemCen

(=N TemFah

fijar TemFah a ﬂ

cambiar TemFah por o

IBI

mostrar variable TemFah

-
g
(=]

esconder variable TemFah

c. Arrastrar el bloque de divisién y el de la variable TemCen al bloque de
Multiplicacion.

3. Agregar un blogue suma para finalizar la formula

4. Asigne el resultado de la formula a la variable TemFah con ayuda del bloque
“Cambiar” que estan en la categoria Datos.

© /9 * TtemCen +EBD

cambiar Temfah por @) /@ * TemCen +ED

10) Acople el bloque al programa principal.



pnla segundos E°E
fijar TemCen a 3] y:

cambiar Temfah por € /@ * TemCen + ED

i [~ w|d Hola sabes a cuanto equivale 26.4° Centigrados en Fahrenhei]

11) Genere un mensaje del Gato para imprimir la respuesta. Para esto debemos formar
la respuesta “La Temperatura en Fahrenheit es” con el valor de la variable
“TemFah”, utilizaremos de la categoria Operadores el bloque Unir

unir ‘! ' Lz Temperatura en Fahranheit es .i: EH'

Ahora usamos un blogue decir

decir . por 9 segundos

decir  unir [PEZSITITSPREATOINPS TemFah por @ scgundos

12) Se une este ultimo blogue con el programa principal.

[i[~a |}l Hola sabes a cuanto equivala 36.4% Centigrados en Fahrenheitglitily 'B segundos

fijar TemCen a [EEE

cambiar Temfzh por B /@ * TemCen + ED

decir | unir [FETEYSPORPIYNPEET TemFah  por € segundos




Reto 1:

Cambio el problema ahora conoce la temperatura en grados Kelvin 45.3° y debe convertirla
a grados Centigrados y grados Fahrenheit.

Reto 2:

Un viajero quiere convertir su dinero en Dolares y Euros de la siguiente forma 60% en délares
y 40% a Euros el cuenta con 2°500.000 pesos. Realice los andlisis necesarios para lograr la
solucién.

Reto 3:

Invente su propio problema y compdrtalo con sus compafieros.



Anexo 3
Guia 03

Referencia 1

Cuando se resuelve un problema es necesario en algunas ocasiones aplicar a los datos
(variables y constantes) del problema algun tipo de operador, para generar nuevos valores
y/o analizar el contenido de estos valores con algun tipo de comparacién, permitiendo llegar
a la solucion.

Actividad 1
Solucione el siguiente problema:
¢Cuantas manzanas hay en la caja?

Tenga en cuenta que no estd permitido contar una a una cada manzana de la caja.

Apligue los pasos de la guia anterior para lograr la solucién del problema.

Referencia 2

Para lograr dar solucion al problema anterior usted aplico un operador aritmético, sin
embargo, debemos entender que existen 3 categorias de operadores:

v" Aritméticos
v Loégicos
v" Relacionales



Cada una de estas categorias tienen un propdsito y los operadores que componen estas
categorias tienen una funcion especifica.

Operadores Aritméticos

Es un simbolo matematico que indica que debe ser llevada a cabo una operacion especifica
sobre dos datos.

Nombre Operador Nombre Operador
Suma + Divisién /
Resta - Modulo Mod
Multiplicacion *

La gran mayoria de los operadores aritméticos son conocidos y manejados, sin embargo, es
importante apropiarnos del funcionamiento de los operadores division y modulo.

Dividir 16/2. Para empezar recordaremos las partes de una division.

16I2

0 g <::‘| Cociente

Dividendo ::',> 16 I 2

Al desarrollar la division se pueden obtener dos respuestas el cociente y el residuo. Es posible
conocer estos dos valores con ayuda de los operadores / y MOD.

Ejemplo Divisién

() () Ppele

Dividendo Divisor



Ejemplo Modulo

=5 Jolo) T

Dividendo Divisor

Importante el modulo realiza la divisidn hasta su parte entera.

Reto 1:

Complete la siguiente tabla:

N° Operacién Matematica Resultado
1 23/5

2 37 Mod 5

3 (814/11) Mod 2

4 {[(5*%4)/2] Mod 3}

5 | Cree la operacion usando / 16

6 | Cree la operacion usando Mod 0

7

Cree la operacion usando+ - * / Mod
Operadores Relacionales

Los operadores relacionales son simbolos que se usan para comparar dos valores. Si el
resultado de la comparacion es correcto la expresién considerada es verdadera, en caso
contrario es falsa.

Los operadores de relacion son:

Nombre Operador Logica
Mayor que > Devuelve verdadero en caso de que el primer operador sea mayor
gue el segundo, falso en caso contrario.
Menor que < Devuelve verdadero en caso de que el primer operador sea menor
gue el segundo, falso en caso contrario.
lgual que = Devuelve verdadero en caso de que los dos operadores sean
iguales, falso en caso contrario.

Ejemplo

@)@ P verdaders

Valor X ValorY



Complete la siguiente tabla teniendo en cuenta que:

01000

ValorX ValorY ValorWwW Valor Z

N° Operador Relacional Resultado
1 X<W
2 Z=Y
3 X>7

Los operadores logicos proporcionan un resultado a partir de que se cumpla o no cierta

condicion.

Los operadores légicos son:

Operador Logica
Y Devuelve verdadero en caso de que los dos operadores sean
verdaderos, falso en caso contrario.
0 Devuelve verdadero en caso de que alguno de los dos operadores
sea verdadero, falso cuando los dos operadores son falsos.
No Devuelve el valor negado del operador, si es verdadero devuelve
falso y si es falso devuelve vedadero.




Daniel quiere salir hoy a jugar un partido de Futbol sus padres le daran permiso
si arregla su cuarto y lava los platos que estan sucios en la cocina.

Analice todas las posibilidades de Daniel para
que le den el permiso de ir a jugar

° Arregla el Cuarto Lava los Platos Arreglael Cuarto  Lava los Platos
) Si

s/ NO
NO Si
NO NO

Reto 3:

Disefie un problema donde se pueda crear la tabla de posibilidades para el operador légico
Iloll

Referencia 2

Ubique en la pestafia de Programas la categoria “Operadores” y observe los diferentes
blogues:

Operadores aritméticos:

i 8858

Los operadores de relacion



cLol

Y los operadores légicos

Referencia 3

Condicionales

En la vida diaria nos enfrentamos a problemas que para poderlos solucionar debemos
analizar la situacion y dependiendo de ese andlisis se decide que accidn realizar.

Analicemos la siguiente situacién: Paola quiere ir a su casa y analizando sus posibilidades
puede:

v" Irse caminando
v" Tomar un taxi
v" Tomar un bus

Asumiendo que ella quiere llegar a su casa lo mas pronto posible.

v' ¢Cudl seria el orden de prioridad de las opciones anteriores?

v' ¢Pero puede Paola salir y tomar un taxi solo por que es su mejor opcion?

v' iDespués de que Paola organiza sus opciones que debe analizar para determinar cudl
escoger?



Tengo = $3,500

Tengo = $1,000

Me voy en Taxi

Y

Me voy

M B
Caminado e voy en Bus

Fin

éEl algoritmo anterior es Finito?

éEsclaro el Inicio y Fin?

éLa légica de cada condicional usa el operador correcto?
Tipos de estructuras condicionales:

Condicionales Simples

Las estructuras condicionales simples se les conocen como tomas de decision en un
solo sentido; esto quiere decir que al aplicarla si la condicidon es verdadera se ejecuta
el conjunto de instrucciones y no existe una contraparte a ejecutar si la condicion es
falsa.

Ejemplo:



Esta lloviendo

Tomo mi
Sombrilla

Salir de mi Casa
ir al Colegio

o

Condicionales Dobles

Las estructuras condicionales dobles manejan una condicién y dos conjuntos de
instrucciones diferentes, donde si la condicion es verdadera se ejecuta el conjunto de
instrucciones 1y sila condicidn es falsa se ejecuta el conjunto de instrucciones 2.

Ejemplo

Son las 5:45 am

No

Sigo Dur@ Ento dela
Cama

Condicionales Anidados

Una estructura condicional es anidada cuando existe un condicional y en la rama del No se
construye otro condicional y asi sucesivamente.

Ver ejemplo de Paola.



Solucione el siguiente problema haciendo uso de Scratch.
Julidn tiene 22 afos y quiere saber si puede votar en las proximas elecciones.

Anélisis del Problema

éQue solucion se debe entregar?

Si No
pude puede
Votar Votar

Respuesta

¢Qué datos Constantes y Variables conozco?

Edad de Julian

¢Que estd prohibido hacer?

¢Que estd permitido hacer?

Analizar si
Edad > 17

¢Qué Andlisis/formulas debo emplear?

Almacenar en una variable la Edad “X”
2. Aplicar un Condicional Doble y si es verdadero
informar que si puede votar, pero si es falso
informar que no puede votar.

éQué pasos debo seguir para obtener la solucién?



N

Inicie un nuevo Proyecto en Scratch

Cree una variable de nombre “X”

Inicie con la estructura bdsica de un programa en Scratch y asigne a la variable “X” |a
edad de Julian.

En la Pestafia Programas ubique la categoria Control

Programas Disfraces Sonida
I Movimiento I Eventos
L Contol |
I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores

I Datos I Mas Bloques
repetir §D

Este condicional tiene doble boca en forma de “C”, en la que se pueden insertar otros
blogues en su interior. También tiene un espacio que termina en punta donde se
puede encajar otros bloques.

Funcionamiento del Si Entonces Si-no: se evalla la condicidn, y si verdadera,
ejecuta la secuencia de acciones que hay debajo del Si. Sila condicion fuese falsa, se
ejecuta los blogues o las secuencia de acciones que existan debajo del si no.

En la categoria operadores seleccione el bloque “mayor que” e integre a este la
variable X'y el numero 17



Mueva el bloque del operador relacional a la condicién del Si

Agregue un mensaje al conjunto de instrucciones del “Si” para informar que si puede
votar.

decir por ) segundos

Agregue otro mensaje esta vez para el conjunto de instrucciones del “Si No”
informando que no puede votar.



dedr por ) segundos

pensar por @) segundos

Cambie la edad de Julidn a 14 y observe el funcionamiento.
Reto 4:

Cree un programa en Scratch donde implemente el algoritmo de Paola.

Tip: Los condicionales anidados se pueden forma de la siguiente forma.

Reto 5:

Disefie un programa en Scratch para indicar a un padre de familia cuanto medicamento debe
suministrar a un niflo de 4 afios que pesa 23 kg. Donde la dosificacion segun la caja del
medicamento es:

Edad del Nifio Suministrar Medicamento
0a 2 Afos 30 Gotas
3 a5 Afos 5 ml
6 aflos en adelante 3 ml por cada 2Kg de peso




Anexo 4

Guia 04

Recapitulando la guia anterior

En la guia anterior abordamos el tema de los operadores logicos  “Y”  “0” y se generaron
las tablas de verdad para cada uno de ellos. Complete las siguientes tablas de verdad,
determine que operador légico debe usar cada tabla y determine el resultado:

Voy a bajar de Peso si:
Hacer Dieta Hacer Ejercicio Hago Dieta Hago Ejercicio
SI 51

Sl NO
NO 51
NO NO

Tener Licencia de Puedo conducir un Carro por mi

Conduccion Tener carro ciudad si:
Tengo Carro _____ Tengo Licencia
SI
SI NO
NO SI
NO NO

Complete la siguiente regla para los operadores logicos “Y” “O”. (Puede ajustar los plurales

o singulares de las palabras.)

v" Dos proposiciones Ay B unidas por un operador logico se considera verdadero
el resultado si proposiciones son verdaderas.

v" Dos proposiciones Ay B unidas por un operador logico se considera verdadero
el resultado si proposiciones son verdaderas.

Explique con sus propias palabras que es un condicional y éque funcion tiene?

Referencia 1

Hasta el momento se han realizado ejercicios donde los datos a procesar son constantes, pero no

siempre es asi...



Por ejemplo: Juanita tiene hoy 17 afios si preguntdsemos hoy si ella es mayor de edad la respuesta

seria “NO”...

No Si

Edad de Juanita

Es menor de Es mavyor de
Edad Edad

Mafiana Juanita esta de cumpleafios!! Si ejecutamos el algoritmo anterior mafiana cual seria el
resultado? .... Correcto..... el mismo “Es menor de edad”... y si ejecutamos el algoritmo en 20 afios
cual seria el resultado....

¢Porque ocurre esto?

¢Que deberia ocurrir en el algoritmo para que funcione correctamente?



Actividad 1

Desarrollar un programa en Scratch que nos salude por nuestro nombre.

Describamos con Imagenes y palabras como seria el funcionamiento del programa esto se conoce
como crear un story board:

Inicia con el personaje El personaje pregunta

L o &

3
Ingreso mi nombre por teclado El personaje saluda

Hola Luciano,
G ‘ bienvenido a Scrtach
b .
> Luciano

QK 08
S b
<

10. Inicie un nuevo Proyecto en Scratch

11. Cree una variable de nombre “Nom”

12. Inicie con la estructura basica de un programa en Scratch (Bloque al presionar) Story
Board 1

13. En la pestafia programas ubique la categoria sensores y seleccione el bloque
“Preguntar y esperar” (este bloque es el que nos permite ingresar los valores por
teclado), en el espacio hacemos la pregunta “éHola, como te llamas?” Story Board 2
y3

[ily=li 111 @ Hola, Como te Llamas?




14. Por defecto los valores que se ingresan con este bloque quedan almacenados en la variable
interna Respuesta de la categoria sensores.

15. Asigne a su variable Nom el contenido de la variable Respuesta

al presionar

g1 @ Hola, Como te Liamas? ettt w15

fijar Mom a respuesta

16. Utilice el bloque unir para crear el texto de saludo final.

Bienvenido a Scratch — m SLUEL L Q) Bienvenido a Scratch

17. Agregue el bloque anterior a un blogque Decir. Story Board 4

al presionar

=11 Hola, Como te Llamas7 TRt~ 10 =1y

fijar Nom a respuesta

decir  unir m TLTTA 10l Bienvenido a Scratch por ) segundos

Actividad 2

Realizar un programa en Scratch que solicite un numero y posteriormente determinar si es
positivo o negativo.



¢Que solucion se debe entregar?

Analizar si
El Numero es >0

Negativo

Respuesta
¢Qué Andlisis/formulas debo emplear?

éQué datos Constantes y Variables conozco?

Declarar una Variable X
Solicitar por teclado el numero

Almacenar en la variable “X” el numero
Aplicar un Condicional Doble y si es verdadero
informar que es positivo, pero si es falso
informar que es negativo.

¢Qué pasos debo seguir para obtener la solucién?

¢Que estd prohibido hacer?

ol

Numero (Variable dado por teclado)

¢Que esta permitido hacer?

Reto 1:

Contemple las posibilidades de Positivo, Negativo y Neutro (el cero)
v' iQue cambio debe realizar?

Reto 2

Realizar un programa para solicitar 3 nimeros diferentes y posteriormente determinar cual
es el nimero Mayor.

No olvide realizar el andlisis del problema

\ /

(Y
N
= Pista Los operadores Logicos pueden ser la diferencia entre un codigo

largo o uno corto

—
~

F

Reto 3

Realizar un programa para solicitar un nimero y posteriormente determinar si es par o
impar.

No olvide realizar el andlisis del problema




~ L/

WA,
AN
=
-

—
~

°

Pista Los niUmeros pares son divisibles entre 2...
Es decir, si el nUmero se divide entre 2 y el residuo da 0, es par.



Anexo 5

Guia 05

Recapitulando la guia anterior

Referencia 1

En la vida diaria debemos realizar acciones de forma repetitiva hasta conseguir un objetivo. Por
ejemplo pensemos en los pasos para lavarnos las manos. Suponga que el lavamanos tiene una
Unica llave y que el jabdn es liquido de dispensador.

I8

© Can Stock Photo

Algoritmo

Girar la llave a la derecha

Mojar las manos

Oprimir el dispensador de jabdn 3 veces, recibiendo el jabdn en la palma de la mano.
Frotar las manos mojandolas un poco hasta conseguir abundante espuma.

Enjuagar las manos para quitar el Jabén

Sacudir las manos

Girar la llave a la Izquierda

O NO U A WNPRE

Secar las manos con una Toalla

Analicemos un poco:

v"Que Instrucciones son puntuales y se realizan solo una vez.
Que Instrucciones requieren que se repitan hasta lograr un objetivo.
Como explicaria con sus propias palabras cada instruccién.

ASRNIEN

Existe diferencia entre la forma de realizar estas instrucciones.



Las estructuras que repiten una secuencia de instrucciones un nimero determinado de veces se
denominan ciclos (bucles) y se denomina iteracion al hecho de repetir la ejecucién de una
secuencia de acciones.

En Scratch se encuentran 3 tipos de estructuras repetitivas (ciclos),en la categoria de “Control”,
entre ellas encontramos

e Repetir.
e Porsiempre.
e Repetir hasta que.

=
oy
or rempre
ey
Vo
pes J
_ =

Para entender el funcionamiento de estas instrucciones analicemos los siguientes apartados:

trae un espacio en el cual se indica la cantidad de veces que se debe repetir el
conjunto de instrucciones, que esta dentro de el. (por defecto trae el nimero 10).

Lanzar un balén de baloncesto con 10 intentos, para ver cuantas cestas hace.

Cuando se conoce cuantas repeticiones se van a realizar se usaria un Bloque Repetir, y dentro de
este se indicaria el conjunto de instrucciones:

a) Lazar Baldn

b) Un condicional Si, para validar si se realizo la cesta y si es asi contar un punto.



Es un ciclo que se activa y se ejecuta de forma infinita, solo se detiene cuando
ocurre un suceso especial que ejecuta una instruccion de fin de ciclo.

Ahorrar para comprar un Celular.

Usted no sabe cuanto tiempo va a durar ahorrando, por esto ejecutara un ciclo por siempre, y su
conjunto de instrucciones sera depositar dentro de la alcancia el dinero. Cuando el total ahorrado
sea lgual al valor del celular, usted cancelara la ejecucion del ciclo.

or siempre |
S

a) Depositar dinero dentro de la Alcancia
b) Siel dinero alamcenado es igual al valor del celular “Finalizar el Ciclo”.

Es similar al bloque Repetir con la diferencia que no controla la
cantidad de repeticiones que debe realizar, en su lugar maneja una condicion ldgica, que mientras
sea verdadera el ciclo se ejecutara, pero cuando se vuelva falsa el ciclo terminara.

Comer hasta estar satisfecho

Usted se encuentra en una plaza de comidas y puede comer todo lo que quiera, pero usted sabe
cuanto va a comer.... Su condicién seria “Tengo Hambre” si esto es cierto ejecuta el conjunto de
instrucciones. Cuando sea falso termina el ciclo.

._d)

—F |

Condiciéon ¢ Tengo Hambre?

a) Buscar un Alimento
b) Comer Alimento

En el problema de lavarse las manos con los ciclos que identifico, icuales bloques serian los
correctos para implementar esas rutinas?



Actividad 2

Usando Scratch dibujar un cuadrado, utilizando los bloques de LAPIZ.
Nota: Debe usar el ciclo repetir

Describamos con Imagenes y palabras como seria el funcionamiento del programa esto se conoce
como crear un story board:

- Y e 2

-})
= N
o)
] WL
Iniciar personaje | Avanzary Girar 90 | A it e |
/ / wvanzar y Girar /
O\ PR Y /
e ~N /7 ™~
f \ 5 \
4 k_{f - 5

Avanzar y Girar 90° [ Avanzar y Girar 90°

18. Inicie un nuevo Proyecto en Scratch

19. Inicie con la estructura basica de un programa en Scratch (Bloque al presionar)

20. En la pestafia programas ubique la categoria “Control” y seleccione el bloque Repetir
y en el espacio colocamos 4 que seria cada lado del cuadrado.

21. Ahora dentro del ciclo vamos a incluir una nueva herramienta la cual hace el rol de lapiz.
Este se encuentra en la pestaia de lapiz y seleccionamos el bloque bajar lapiz el cual hara
el trazo en la pantalla, quedando de esta manera.



. bajar lapiz

22. Por ultimo usaremos dos bloques ya usados con anterioridad el bloque mover__pasos y
girar__grados, colocando los valores 150 y 90 respectivamente e integrandolo dentro el
ciclo asi(para observa mejor el movimiento podemos usar el bloque “esperar 1 segundo”
en la pestaia de control)

Antes de Ejecutar el programa en Scratch tomese su tiempo para imaginar el
funcionamiento,

I bajar lapiz
3

mover EE) pasos
b

girar (X @) grades
__
| esperar o segundos

23. Ejecute el programa y observe el resultado.

24. Observemos que sin el uso del ciclo tendriamos que repetir la operacién 4 veces algo por

el estilo.



25. Que puede concluir comparando ambos codigos.

Actividad 3

Realizar un programa en Scratch que visualice un fantasma que se desplace cierto tiempo,
desaparezca y luego aparezca.

Para este ejercicio no haremos el andlisis normal que realizamos debido a que no nos
generara ninguna respuesta como tal sino una reaccion.

v ¢Qué necesitamos?
Cambiar el icono de al gato por el de un fantasma y el fondo de pantalla para animar
mas el entorno.
v' ¢Qué tiene que hacer el fantasma?
Caminar, aparecer y desaparecer.
v’ iCémo hacerlo?
Implementando un ciclo para hacer el recorrido.



Desarrollo:
1. Iniciamos el programa
2. Nos ubicamos en la parte superior del explorador de objetos (circulo rojo) esta
opcion nos permite escoger diferentes estilo de personajes.
' [Untitied ~ e

w4501

x: 240 y: 20 (4
Nuevo objeto®/ H+ [o]

Escenario
1 fando

3. Luego nos saldrd la siguiente imagen
| Biblioteca de objetos

Yodos 2N
A
Fantasls
Lewm
Gerte

) &
=
f

%
l.(&#lﬁ»
2

Seleccionamos la categoria fantasia y escogemos el fantasma que desee.

4. Para desaparecer el personaje del gato, clic derecho sobre el y seleccionar Borrar

Objetos Muevo objeto: ‘@ f ﬁ

Escenarno
1 fanda

Fondo nuevo:

/e




5. Ahora cambiaremos el fondo de pantalla. Damos clic en el icono donde se
encuentra el circulo rojo

Objetos Nuevo objeto: @ / &N 5N

Escenaria Ghoul
1 fondo

do nuevo:

-

6. Aparecerd la siguiente ventana

X
Biblioteca de Fondos —
parking-ramp pathway playing-field pool route66 school1
Todos
Interiores O e — L
Exteriores m
E
—_— - o
Castillo school2 slopes the movies outside track train tracks1 train tracks2
Ciudad
Volando e e - . 1
Celebracion e wl == _. = avnsetdi!t w4
Msica y baile &
Naturaleza =
Espacio ’ <
Deportes tree underwatert underwater2 underwater3 urban1 urban2
Bajo el mar
. 3 oy
E | ~jﬁ ‘ ‘ ‘ e
village water and rocks wave winter woods and bench woods

OK Cancelar

Nos ubicamos en la categoria de exteriores y buscamos la opcion Woods como aparece en
pantalla.

Para validar que si quedo agregado observamos el fondo de pantalla donde esta el
fantasma saliendo esto.

X:240 I -48 (b

Objetos Nuevo objeto: & / &5 63

Escenario
2fondses

Fonda nuevo:

@/ae



Ya teniendo el entorno grafico pasaremos a la estructura funcional, regresamos
a la pestafia Programas y teniendo seleccionado el personaje fantasma,

afiadiremos para este ejercicio dos entradas de eventos el cual serda “al
presionar”

El primero serd para ubicar el inicio de posicion de nuestro fantasma y el otro
llevara las instrucciones de aparecer y desaparecer.

= m'

Ahora uno de los “al presionar “ llevara solamente el bloque de “ira X: Y”: (este
blogue se encuentra en la pestafia de movimiento)

X tendrd el valor de -150
Y el valor de O

irax: 'Fﬂ

9. En el otro blogue “Al presionar” lo usaremos con un ciclo “por siempre” que

cumplira la funcién de repetir el movimiento del fantasma

10. Ahora dentro del bloque por siempre vamos a colocar un condicional de si _

entonces.



11. Ahora usaremos algo que no hemos visto, el realizar una accién oprimiendo una
tecla

Para esto contamos con un bloque que se llama “tecla presionada ” el cual nos
deja seleccionar alguna de las teclas del teclado, para realizar acciones. este
blogue se encuentra en la seccion de sensores

étecla espadc  presionada?

12. Por defecto usa la tecla espacio nosotros usaremos la tecla “flecha derecha ” y la
incluiremos como condicional del si entonces.

étecla flecha derecha  presionada?

13. A continuacién incluiremos un bloque de la seccion de movimiento llamado
“deslizar en “

deslizar en ) segs a @D v: @

Configure los valores de la imagen en el bloque y agréguela dentro del si entonces



por siempre

. =i iétecla flecha derecha  presionada?
deslizar en ) segs a x: 9 yv: D

14. Seguido de esto usaremos de la pestafia apariencia el bloque “esconder” el cual
nos ocultara el personaje y lo conectamos al anterior bloque

étecla flecha derecha presionada? = entonces
deslizar en ) segs a x: 1) yv:

k
esconder

15. Para que aparezca usaremos los ultimos dos bloque pero le cambiaremos los
valores del deslizar en a los valores que aparecen en laimagen, y en vez de colocar
el bloque esconder usamos el bloque “mostrar”

por siempre
. =i itecla flecha derecha  presionada?

deslizar en ) segs a x: E) y:
k

b
deslizar en segs a x: E2) v: D
b




Reto 1:

Modifique el recorrido del fantasma para que se deslice de arriba a bajo y de izquierda a
derecha.

Reto 2

Que le agregaria para que cuando se pulse la flecha Izquierda inicie el fantasma denuevo en
la posicidn inicial.

Anexo 6

Guia 06

Para entrar en contexto

v' ¢Qué es una animacion?
v' iCémo explicaria el funcionamiento de una caricatura?

v" ¢Alguna vez ha dibujado en la esquina de su cuaderno una imagen con cambios sutiles en
cada hoja, para después pasarlas rapidamente?



¢Qué es un Flip Book o Foliscopio?

Es un libro que contiene una serie de imagenes que varian gradualmente de una pagina a la
siguiente, para que, cuando las paginas se pasen rapidamente, las imagenes parezcan animarse
simulando un movimiento u otro cambio. Son ilustrados usualmente por nifos, pero pueden estar
también orientados a adultos y emplear una serie de animaciones.

Los folioscopios son esencialmente una forma primitiva de animacién.

cailere s

step(1)..... ... step(9)

— H47px —

1




Actividad 1

Scratch permite realizar a los personajes cambios de apariencia, esto se conoce como cambios de

Disfraz. El personaje Gato que viene al iniciar un proyecto, tiene dos disfraces, observe la pestafia
Disfraces, existen 2: Costumerl y Costumer2

@EDRA @ Archivov Editarv Sugerencias Acercadd & 5 3 Join Scratch Ingresd

gl |Untitled Programas Disfraces Sonidos
! | @ Frou

pisfraz nuevo; oo 5@ wimpiar | Anadi | mpartar AR
d/anm

1 D

costumel
53x101

) e,
-,

¢J
>,

—
o =00/~ ME +

x: 240 y:an 4
Objetos Nuevo objeto: & / & @2

Q=Q
100%

Escenario
Landa

Fonda nusv:

G/an 0

Modo vector

Convertir a mapa de bits

Analice el siguiente bloque de cddigo:

al presionar

i a x v: €D
rep.;tirm

mover m pasos
3

siguiente disfraz
3
esperar m segundos

Interprete con sus propias palabras que hace el cédigo:

Realice un proyecto en Scratch con el cddigo anterior y observe el funcionamiento.



Reto 1:

Implemente en la actividad anterior que el Personaje Gato solo camine cuando se pulse la
tecla Flecha Derecha del teclado.

Nota: En Sensores esta un blogue que podria ser un buen recurso para solucionar el reto.

itecla espacio presionada?

Actividad 2

En esta actividad haremos la inclusion de un personaje nuevo (Fuera de los predeterminados),
dandole movimiento con las teclas de flechas del teclado.

1. Cree una carpeta que contenga las imagenes de Mario Bros y ubiquela en el escritorio.

Mario01 Mario02 Mario03 Mario04

2. Inicie un nuevo proyecto en Scratch.
3. Para crear el personaje de Mario, debe ir a Nuevo Objeto y hacer clic en el icono de la

carpeta.
X: 198 Mg -180 e
Objetos MNuevo objeto: Q’ ,f =
Cargar objet =zde archivo |
Escenario

1 fondo

Fondo nuevo:

a/am

n nnpni

4. Seleccione la primera imagen de “Mario01”



@ Abrir X

« - » Esteequipo » Escritoric » IMG Guia 06 v O Buscar en IMG Guia 06 2
Organizar = MNueva carpeta = -~ M e
< Descargas 4 *
Documentos
=] Imagenes &
AD2_Guias Practi -

A3 RapiFood characters Mariol1 Mario02 harioD3 Mariold
AD3_Guia Ejercic

Guias TeoPra

<@ OneDrive
= .
= Este squipo Mario05 Mario6 Mario07 Mario0g
L Descaraas 4
Nombre: | MarioD1 v‘ |Tudos los archives V|
| Abrir | ‘ Cancelar |

5. Unavez creado el nuevo personaje, elimine el personaje de Gato del proyecto haciendo
clic derecho sobre el y seleccionado borrar.

Objetos

Escenaria
1 fiondo

Fondo nuewva:

ﬁ/ﬁﬂ guardar a un archivo local

esconder

6. Unavez creado el personaje se deben cargar todos los cambios de disfraz de mario
(Mario02 a Mario04)



a. Ubique la pestaiia de Disfraces y clic en el icono de la carpeta “Cargar Disfraz
desde archivo”

P'z;'a-*ee< Disfraces >Sc-' dos

[Mario01 n @ Limpiar || Afiadit | Importar

Wario01
85x120

¥ Q || =@ 0|~

=
b. Seleccione los archivos (Mario02 a Mario04)
@ Abrir x
4 | > Estecquipe > Escritorio » IMG Guia 05 v ©] | Buscar en IMG Guia 05 »
Organizar *  Nueva carpeta =~ m @
=] Imagenes &~
A02_Guias Pract - - - it
403 RapiFood .
Guiss TeoPra .
IMG Guia 06 Mario01 Mario2 Maric03 Mario04
7 OneDrive
- e -
3 Este equipo
& Descargas
B Documentos Maric05 Mario06 Maric0T Mario02
I Escritorio h
Nombre: [*Mariol4" "Mariol2" "Mariol3" ] [Todos los archivos ~
Cancelar

c. Observe que para nuestro nuevo personaje ya estan disponibles 4 disfraces.

Programas | Disiraces | Sonidos
D‘s'm":em: [Mario04 Hao Limpiar || Afiadir | Importar 7 ol =+
s/aa
N
Mario01 -
a2
[ ]
& L
=4
&
L

Mario04
o5xiza

7. Estiempo de programar a Mario para que camine a la derecha al pulsar la flecha del
teclado.

Una sugencia de codigo puede ser:



por siempre
si étecla flecha derecha  presionada? | entonces

| mover 1) pasos
3

siguiente disfraz

Pero..... tiene algunos errores el movimiento
éCuales errores detecta?
¢Que le mejoraria?

Reto 2:

Solucione los errores y las mejoras que detecto.

Reto 3:

Implemente que Mario pueda caminar para la izquierda (Utilice carpeta de imagenes 2)
Reto 4:
Implemente que Mario se pueda agachar y que pueda saltar.

Debe crear las imagenes sacandolas del Sprite “characters” y utilizando alguna herramienta de
edicidon de imagenes.

Nota: Una buena opcion para la edicidon de imagenes es https://www.pixlr.com/editor/

1. Iniciar el PIXLR EDITOR


https://www.pixlr.com/editor/

ine Photo Edor | Padr E¢

«

¢ Misvistados @) Comenzar a usar Frefox

pixir.com, - O * n o =

= Work [ Programacion B Bancos

£ Series ) Subtitulos ) E-M: Varios i) Formacion

IXLR EDITOR

Comenzar con una Imagen en bianco o con una del

CREAR UNA NUEVA WAGEN \ vectr
L) ..

ABRIR UNA MAGEN DESDE EL ORDENADOR
Buscar una imagen imacenads en su ordensdor

ABRIR UNA WAGEN DESDE URL
Especifique la URL de a imagen

ABRR UNA WMAGEN DE LA BBUOT[CA
Imigenes de podr, facebook u otr

2. Cargar laimagen haciendo clic en el icono de la carpeta

@ Online Photo Editor | P Ed|

Archwo

f

N
L)
Z
]
A
L J
s
-

Fuente ® FreeTool ! Froebies 2

.:..LL‘E'EMN“'I’QE "#ih.(

L Y1 R "..ﬁ 'BQOQUOW--T:'..‘
|

Promscin

?\% ?@a’{ﬁ %ﬁgﬁ"kfﬁﬁﬁ 2 123RF

You've been
1



3. Pulsando Ctrl + realiza ZOOM de la imagen ubique a Mario agachado y con la herramienta
de Marco seleccione a Mario agachado. Peste atencidn en la parte derecha al tamafio Wy
H

@ Online Photo Editor | Pixr Edit: X dos (18) - albomoz79

< C & pixir.com/editor/ I I 2 In @

L Mas visitados @) Comenzar a usar Firefox | F5) Werk [ Programacion [jBancos B Series F) Subtitulos B E-Mail B Varios B Formacion

Ayuda ee Tool 1 Freebies 2 Iniciar sesion | Inscribi

& https://w

Attura; ©

Navegador

4. Realice Ctrl Cy cree una nueva imagen. Archivo -> Nueva Imagen

Nuewva imagen

Hombre:
S5in titulo

Preestablecidos:

Portapapeles 18 x 25

Ancho: Altura:
18 25

Crear imagen a partir del Portapapeles

v Transparente

Observe que se configuran las propiedades para el tamafio de la imagen seleccionada, seleccione
Transparente. Debe hacer coincidir el tamafio de sus otros marios con este nuevo que esta
creando. (65x129)

5. Realice Ctrl V
6. Guarde laimagen.



