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Resumen

Debido a la cada vez mas frecuente aparicion de nuevas tecnologias o innovaciones
tecnolégicas en el area de la computaciéon, los estudiantes son impulsados a ser mas
competitivos, y adquirir nuevas habilidades en un mundo que cada dia se encuentra mas

globalizado y sujeto a la tecnologia.

Es importante hablar acerca de los beneficios que puede traer a la humanidad el manejo de
todas estas nuevas herramientas tecnoldgicas y como estas pueden favorecer la funcién del
pensamiento y las diversas habilidades mentales que posee el ser humano. En este proyecto
se expone la hipdtesis de como una de las habilidades mds destacadas en el siglo XXI, el
pensamiento computacional, puede ser desarrollado con la ayuda de la programacién de

computadores.

A lo largo de todo el planeta el bajo numero de personas que estudian o estdn interesadas
en estudiar carreras relacionadas a las tecnologias de la informacién generaran un déficit
de profesionales en esta area, los motivos por los cuales los jovenes bachilleres evitan
ingresar a estos programas son muy variados y van desde motivos econémicos o personales

a motivos académicos como debilidad en el area de las matematicas.

El programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Pamplona, no es ajeno a esta
problematica y a los bajos niveles de nuevo ingreso de estudiantes al programa se suman
altas tasas de desercion y mortalidad académica, uno de los principales factores que se ha
encontrado para que se presente esta situacién es la dificultad para el aprendizaje de la

programacion.

Es bien reconocido que el aprendizaje de la programacién es un proceso complejo que
conlleva mucho tiempo y dedicacién y que en algunas personas se aprende con mayor

facilidad que en otras.

Para el caso de este proyecto se tomd a un grupo de estudiantes del grado 11 de la

Institucion educativa Bethlemitas Brighton de la ciudad de Pamplona quienes a través de la



herramienta Scratch tomaron un curso de introduccién a la programacion, dicho curso se
desarrollé con apoyo en la herramienta virtual a través del aula Moodle de la Universidad
de Pamplona con apoyo de la unidad especial para el uso y apropiacidn de las tic en la

educacion (UETIC).

Los resultados obtenidos en el desarrollo del curso desarrollado durante el presente trabajo
se comparan con los obtenidos en el curso estrictamente presencial, efectuado en el

semestre anterior, a los estudiantes del otro grupo de 11 grado, en un proyecto previo.

La metodologia de desarrollo del proyecto fue cualitativa, debido a que se centré en la
recoleccidon y analisis de datos, con el fin de resolver las preguntas de investigaciéon
planteadas en este proyecto, aunque la presentacién y reporte de los resultados sean de

manera estadisticos estos se toman de caracter cualitativos.

Tanto en el curso apoyado en Moodle, como en el curso tradicional, se desarrollaron
actividades para la adquisicion de conceptos y habilidades bdsicas de programacién como
el manejo de variables, constantes, condicionales y ciclos. En cada caso, antes de iniciar y al
finalizar el curso, se realizé una prueba de aptitud para determinar el progreso obtenido en

el desarrollo del pensamiento computacional.

Las habilidades del pensamiento computacional que se buscaron desarrollar con el curso

en el grupo de estudiantes fueron:

J Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y otras

herramientas para solucionarlos.

J Organizar datos de manera légica y analizarlos.

. Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

J Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico.

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

combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.
. Generalizar y transferir ese proceso de solucion de problemas a una gran diversidad

de estos.



Para el desarrollo del proyecto se definieron una serie de fases las cuales fueron:

1. Documentacion y realizacion de las pruebas técnicas final e inicial que

permitieron medir de manera objetiva las habilidades de los participantes y del

grupo de control antes y después del curso.

2. Aplicacién de la prueba técnicas inicial a los grupos de control y experimental.

3. Desarrollar el curso y los contenidos del mismo que posteriormente serian

almacenados en el aula Moodle de la Universidad de Pamplona, dichos

contenidos y actividades se supervisaron por la asesora pedagégica de UETIC y

la integradora de recursos de UETIC, asi como por los docentes del programa de

ingenieria de Sistemas Edgar Alexis Albornoz Espinel Y José Orlando Maldonado

Bautista.

4. Se aplico el curso de manera virtual, se proponian una serie de videos y lecturas

y posteriormente una serie de ejercicios que permitieran a los estudiantes

aplicar los conceptos adquiridos a la vez que profundizaban cada vez mas en el

uso de la herramienta Scratch.

5. Al finalizar el desarrollo del curso se aplicd la prueba técnica final a los dos

grupos. De un lado se esperaba determinar si en el grupo experimental habia un

cambio favorable en las habilidades del pensamiento computacional. Por otra

parte, se esperaba que el grupo de control presentara resultados similares a los

gue se tuvieron en la prueba técnica inicial.

Finalmente se realizan las tabulaciones con el fin de poder comparar los resultados de las

dos pruebas tanto en el grupo de control (que corresponde al grupo que tomé el curso

“tradicional”) como en el grupo experimental, y determinar si existen una variacién

significativa de los resultados obtenidos en el curso presencial con respecto al curso

apoyado en e-Learning .
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CAPITULO |
INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

En la actualidad el déficit en los profesionales del drea de tecnologias de la informaciény la
comunicacion es una realidad que se presenta a nivel mundial, el poco interés de los jévenes
para ingresar a programas académicos relacionados con esta temdtica ha generado que
dicha brecha en lugar de reducirse se amplie. El presente proyecto pretende contribuir a la
disminucion de la brecha entre la oferta y la demanda en profesionales del area TIC,
incentivando e instruyendo a potenciales nuevos estudiantes de nivel escolar para ingresar

a programas afines como el de Ingenieria de Sistemas.

El proyecto buscéd durante su ejecucidon generar un mecanismo efectivo por medio de un
curso virtual en la plataforma Moodle de la Universidad de Pamplona con ayuda de Scratch,
la cual es una herramienta de programacién en bloques, para promover en los estudiantes
del colegio Bethlemitas Brighton de la ciudad de Pamplona el desarrollo de las habilidades

del pensamiento computacional, usando actividades practicas, videos y lecturas.

En el desarrollo de este proyecto se buscé comprobar si los estudiantes del colegio
Bethlemitas Brighton, adquirieron dichas habilidades y realizar una comparacién con otro
proyecto realizado en el mismo colegio, pero de manera estrictamente presencial para
determinar si hay alguna influencia positiva o negativa con el uso de la herramienta Moodle,

y si esta facilita la consecucion de los objetivos de curso.

Esta investigacidon también tenia como finalidad la busqueda de potenciales talentos que
puedan ingresar y cursar con éxito carreras universitarias afines a las TIC, en especial
Ingeniera de Sistemas, dando al programa personas que puedan generar nuevas ideas y

sean buenos representantes de la carrera TIC a nivel nacional e internacional.
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1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para mejorar los porcentajes de ingreso y retencién estudiantil en el programa de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad de Pamplona, se debe buscar estrategias que promuevan el
interés y la motivacion en los jovenes de las instituciones educativas a ingresar a dicho
programa académico, mediante el conocimiento y experiencias previas con temadticas
propias que se manejan en el proceso de formacion de Ingenieria de Sistemas de la

Universidad de Pamplona.

Con el apoyo de Moodle como herramienta E-Learning y Scratch como plataforma inicial
para la introduccién a la programacién es posible mejorar las habilidades propias del
pensamiento computacional que posee un grupo de estudiantes de educacidon media del

municipio de Pamplona.

1.3. OBJETIVO GENERAL

Determinar el impacto obtenido con el desarrollo de un curso de introduccién a la
programacién en Scratch apoyado en Moodle, en el desarrollo del pensamiento

computacional en estudiantes de educacion media.

1.4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Determinar las habilidades previas al curso de los participantes para la resolucion de
problemas computacionales, mediante una prueba estandarizada.

e Disefar el curso de desarrollo de pensamiento computacional mediante Scratch en
Moodle.

e Realizar la implementacion del curso de desarrollo de pensamiento computacional
mediante Scratch en Moodle.

e Describir las principales caracteristicas encontradas durante el desarrollo del curso,

tales como actitudes, dificultades y logros obtenidos.
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e Determinar el impacto alcanzado con el desarrollo del curso en la solucién de
problemas computacionales, mediante una prueba estandarizada aplicada al final

del mismo.

17



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1. Pensamiento computacional

En un mundo globalizado, en el que la tecnologia crece cada dia a pasos agigantados y se
involucra cada vez mds en la cotidianidad de las personas, las instituciones educativas
deben reformular constantemente los métodos de ensefianza de nifios y jévenes, optando
por incluir las nuevas tecnologias en los procesos de aprendizaje, para poder ofrecer a la

sociedad ciudadanos y profesionales que se desenvuelvan en la era digital.

Por razones como la anteriormente expuesta, algunos paises han optado por incluir la
programacién de computadores dentro de los curriculos de educacién basica con el
propdsito de desarrollar habilidades propias del Pensamiento Computacional. Pero équé es
el pensamiento computacional? y épor qué es importante desarrollarlo? Segun Jeannette
Wing en su articulo “Computational thinking” publicado en el afio 2006, “el pensamiento
computacional implica resolver problemas, disefar sistemas y comprender el
comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos fundamentales de Ila
informatica”, con lo cual define explicitamente las habilidades fundamentales a desarrollar.
Por su parte Tasneem Raja en el ano 2014 en la revista-blog Mother Jones escribid en su
post We Can Code It! que “el enfoque computacional se basa en ver el mundo como una
serie de puzzles, a los que se puede romper en trozos mas pequefios y resolver poco a poco
a través de la légica y el razonamiento deductivo”, con lo que da a entender que el
desarrollo del pensamiento computacional permite afrontar un problema fragmentandolo

en pequeiias partes de forma para armar el rompecabezas.

En el curso para docentes ” Recursos Educativos mediante la programacién de VideoJuegos”
en Programa Ergo Sum el autor de la leccién pensamiento computacional Miguel Angel
Abellan (Pensamiento Computacional - Recursos Educativos mediante la programacion de

VideoJuegos y Aplicaciones s/f) define el pensamiento computacional como “ el proceso

18



por el cual nos enfrentamos a un problema aplicando habilidades propias de la computacién
y del pensamiento critico”. Ademas, dentro de su texto Abelldn describe el pensamiento
computacional como “un proceso mental utilizado para formular problemas cuyas
soluciones pueden ser llevadas a cabo por un ordenador”. Se puede decir que el autor trata
de explicar que, gracias al desarrollo del pensamiento computacional, un individuo logra
resolver problemas de la vida diaria mediante la ejecuciéon de pasos, en forma similar a

como se disefia un algoritmo para ser ejecutado por el computador.

En (Csizmadia et al. 2015), se escriben las destrezas o capacidades que debe desarrollar el

pensamiento computacional:

ay

ek
-0
O

"0x

llustracion 1: Pensamiento computacional
Capacidades que se adquieren con el pensamiento computacional en las cuatro partes del
cerebro

Fuente: tomado de https://www.programoergosum.com/cursos-online/programacion-para-
docentes/235-recursos-educativos-mediante-la-programacion-de-videojuegos/pensamiento-
computacional



1. Pensar de forma algoritmica: El pensamiento algoritmico es la capacidad de pensar
en solucionar problemas ya sea de la vida cotidiana en forma de pasos o secuencias
clara y lo mas preciso, este tipo de pensamiento es utilizado cuando el problema se
debe resolver varias veces y no hay que pensarlos por mas tiempo, ya que la solucién
debe funcionar todo el tiempo

2. La capacidad de pensar en términos de descomposicion: es ver en que se
descompone un objeto en partes tan pequenas hasta llegar a los componentes de
dicho objeto, en donde cada pequefia parte debe entenderse, solucionarse,
desarrollarse y evaluarse individualmente.

3. La capacidad de pensar en términos abstractos: es eliminar los detalles relevantes
del problema llegando al mas importante sin perder la esencia del problema que se
desea solucionar.

4. La capacidad de pensar en generalizaciones: identificando y haciendo uso de
patrones para la resolucion de problemas que son muy similares o parecidos a otros
que ya han sido resueltos con anterioridad dandoles una solucién muy parecida al

problema anterior.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

problemas irrelevante

n seguir paso a paso concentrarse en Lo
nstrucciones para resolver fundamental. ignorando lo

encontrar patrones o Reconocimiento partir los datos, procesos o

regularidades de patrones problemas en partes mas
pequenas y manejables

< Materlales consultados /(‘s i Uryg}uau[ﬂupa

@ ety < %

llustracion 2: Habilidades del pensamiento computacional.
Habilidades del pensamiento computacional y la explicacion

Fuente: tomado de http://www.uruguayeduca.edu.uy/recursos-educativos/2596


http://www.uruguayeduca.edu.uy/recursos-educativos/2596

Carlos Monge, Director Ejecutivo de T-Box Peru le da gran importancia al pensamiento
computacional afirmando que “se debe dar un paso hacia adelante en la formacién
tecnoldgica de nuestros estudiantes, dejando de lado las practicas obsoletas y avanzar hacia
la ciudadania digital responsable. Estamos en un mundo globalizado que requiere de
profesionales con el pensamiento computacional bien desarrollado, lo cual se puede iniciar
desde la etapa de nifiez bajo supervision de docentes altamente capacitados”. El autor
afirma que se debe realizar un cambio en la educaciéon desde las edades tempranas,
incluyendo la asignatura de programacién de computadores en los curriculos, para ayudar
a que los alumnos adquieran habilidades propias del pensamiento computacional. Segun
Monge, de esa forma se fortalece el aprendizaje en diferentes tareas de la vida cotidiana y
en la futura vida profesional, ya que estimula la creatividad, y permite el desarrollo de
herramientas de pensamiento que van a mejorar el desempefio en diversas tareas. (¢Qué

es el pensamiento computacional y por qué desarrollarlo? s/f)

El Pensamiento Computacional es un proceso para la solucién de problemas que tiene las

siguientes caracteristicas:

e Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras

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

e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos

ordenados

e 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

(Gonz, 2013)
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2.2. MOODLE

Es una plataforma desarrollada por Martin Dougiamas en 1998 quien queria una herramienta de
aprendizaje en donde el computador actuara como intermediario. Para eso creo una serie de
paguetes de software que actualmente componen a Moodle. Ha habido 9 versiones desde la
primera en el afio 1999 hasta la version actual desarrollada en el 2008. Esta herramienta se
distribuye bajo licencia GNU Public License, lo que permite ser copiado y modificado de acuerdo a
las necesidades que tenga cada cliente. En la actualidad esta plataforma de teleformacion tiene
una gran comunidad de técnicos y desarroladores en todo el mundo que son supervisados por

Martin Dougiamas.

En 2010 a peticidn de los usuarios de esta plataforma se realizé una reestructuracion ya que ellos
afirmaban que necesitaban una plataforma segura, estable y con mejores herramientas orientadas

a la educacion virtual.

En Moodle, los tutores y los estudiantes pueden interactuar por medio foros, chats y
videoconferencias, y programar el envio de actividades de formacién y evaluacién, ayudando a los
tutores en la orientacién y permitiendo el disefio de evaluaciones mediante preguntas cerradas
como cuestionarios. Para el ingreso a la plataforma los usuarios deben entrar por medio de usuarios

y contrasefia personal.
Dentro de las caracteristicas de la plataforma actual, (Dougiamas 2013) se tiene:

1. Esapropiada para el aprendizaje en linea y para complementar el aprendizaje presencial.

2. Tiene una interfaz de navegacién sencilla, ligera y eficiente.

3. Sus areas de introduccién de texto tienen un editor HTML tan sencillo como un editor de
Word.

4. Le permite al docente tener control total sobre todas las opciones de un aula virtual.

5. Ofrece diferentes actividades para los cursos, tales como tareas, chats, foros, glosarios y
cuestionarios, entre otras.

6. Permite que todas las calificaciones para los foros, cuestionarios y tareas puedan verse y
descargarse como un archivo con formato de hoja de calculo o archivo de texto.

7. Crea un registro completo de los accesos del usuario y dispone de informes de la actividad

de cada estudiante, con gréficos y detalles sobre su paso por cada médulo (ultimo acceso,
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numero de veces que lo ha leido), e igualmente de una "historia" detallada de su
participacién en cada uno de los recursos.
8. Facilita la integracion con el correo, enviando copia de la mensajeria y de los foros al correo

electrénico.

Segln las interacciones didacticas (Baumgartner, 2005) se pueden diferenciar tres modelos

educativos de referencia:

1. Ensefianza | (transmitir conocimientos),
2. Ensefianza Il (Adquirir, compilar y acumular conocimientos)

3. Ensefianza lll (Desarrollar, inventar y crear conocimientos).

Cinco modelos diferentes de sistemas de gestion de contenido educativo (CMS) (Dougiamas

2013)

1. Sistema CMS puro, caracterizado por un flujo de trabajo que se reparte jerarquicamente en
Internet.

2. Sistema de gestidon de contenido weblog: pdginas formadas por varios post o distintos
fragmentos de informacién, normalmente organizados por orden cronolégico.

3. Sistemas CMS orientados a la colaboracién (C-CMS o Groupware): desarrollo vy
administracién conjunta de los recursos compartidos es sencilla en estos sistemas.

4. Sistemas de gestidn de contenidos comunitario y colaborativos C3MS, que utilizan
mecanismos colaborativos y numerosos moédulos especializados, orientados a la
comunidad.

5. Sistemas wiki. Cuyo principio bdsico del wiki podria expresarse con la siguiente frase:
cualquiera puede cambiar cualquier cosa. Un sistema CMS wiki es un grupo de aplicaciones
(Wikiwebs) que utiliza un lenguaje de marcado especial (Wikiwords) en su sistema de

edicidn. Son un software colaborativo.

Moodle se basé en el constructivismo social, el cual indica que los alumnos aprenden mas si se

realiza al interactuar y compartiendo con otro (José Miguel Correa Gorospe 20018).
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1. Ofrece funcionalidades didacticas sofisticadas y ricas en opciones. Al mismo tiempo, el
disefio modular del entorno garantiza su flexibilidad: segiin los médulos empleados
puede dar soporte a cualquier tipo de estilo docente o modalidad educativa.

2. Gracias, también, a su disefio modular y a una mayor atencidn a la interfaz de usuario,
el indice de usabilidad de Moodle es superior al de sus competidores. Disponer de mas
opciones no implica pues en este caso complicar el uso del entorno.

3. El grado de apertura y el dinamismo del proyecto son también mdas elevados. El
desarrollo de Moodle esta siendo conducido por una comunidad de usuarios cada vez
mas amplia y abierta a la participacidn, lo que ha dado lugar a una evolucién del
producto mas rapida de lo previsto y al desarrollo de mddulos y caracteristicas

adicionales en un periodo muy breve de tiempo.

ﬁ DOCUMENTATION DOWNLOADS DEMO TRACKER DEVELOPMENT TRANSLATION MOODLE.NET Q

mOOdIe Espafiol - Internacional (€S) ¥ | ysted no se ha identificado. (Acceder)

Impulsado por: laicomunidad, soportado
globalmente.
Bienvenido a la comunidad Moodle: Descubra el valor de un

esfuerzo abierto colaborativo por uno de los equipos de
codigo abierto mas grandes del mundo.

FOROS DE LA COMUNIDAD

Para continuar usando este sitio web, debe aceptar nuestras politicas:

llustracion 2 Pdgina oficial de Moodle.
Se muestra la pdgina oficial de la plataforma Moodle.

Fuente: tomado de https://moodle.org/?lang=es



https://moodle.org/?lang=es

2.3. E-Learning

Los proyectos de formacidn virtual deben entenderse en el marco de una estrategia integral de
desarrollo del talento, orientada al logro de los objetivos de las empresas y organizaciones, y la

mejora de sus niveles de competitividad.

Para las universidades es la oportunidad para desarrollar nuevos mercados e incrementar su

rentabilidad.

Hoy, tanto las empresas como las instituciones educativas deben responder a requerimientos muy
puntuales vinculados a la distribucidn y el acceso al conocimiento, siguiendo a la persona, en el lugar

donde se encuentre y a través de multiples dispositivos.

Ubicuidad y movilidad son dos caracteristicas centrales de los procesos de formacion actuales, en
los que la actualizacién de conocimientos y la adquisicion de nuevas habilidades y competencias
debe ser constante, a partir de los cambios que esta produciendo la Cuarta Revolucion Industrial en

los modelos de produccién y las dinamicas laborales.
Los proyectos de e-Learning actuales también deben contar con las siguientes caracteristicas:

1. Estar planificado en forma integral con el foco puesto en los objetivos de cada organizacién.

2. Capacidad de integracion de la plataforma LMS que se utilice en cada proyecto con otros
sistemas de gestién que posean las organizaciones.

3. Independencia tecnoldgica, para poder elegir la solucidn mas adecuada para cada empresa

o institucién educativa, y para cada proyecto.

Lo importante es que el e-Learning sea considerado también como una modalidad de apoyo

complementaria a procesos de formacién presencial, a través del blended Learning.
El e-Learning permite a las empresas:

1. Proveer a sus equipos acceso a conocimientos, habilidades y competencias, en el momento
en el que surge cada necesidad, sin importar donde se encuentren y el dispositivo con el
que se conecten.

2. Atender a las necesidades de capacitacidn de sus colaboradores sin que dejen sus puestos

de trabajo.
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3. Reducir e incluso eliminar costos de traslado, alojamiento y material didactico, entre otros
gastos.

4. Formacion personalizada con un enfoque basado en competencias.
Mientras que a las instituciones educativas les proporciona:

1. Expansion del impacto territorial de sus propuestas formativas.

2. Flexibilidad de agenda: no se requiere que un grupo de personas coincidan en tiempo y
espacio para acceder a una instancia de formacion.

3. Posibilidad de contar a través de videoconferencias, en forma sincrdnica y asincrénica, con

expertos localizados en diferentes lugares del mundo.
En ambos casos, aporta rapidez y agilidad para acceder a los contenidos formativos. (Bautista s/f)
Caracteristicas de la ensefianza e-Learning

El significado de e-Learning viene de “electronic Learning” o aprendizaje electrénico, en inglés. La
cual hace referencia a un modelo en el cual docentes y estudiantes interactian a través de
herramientas soportadas por las nuevas tecnologias de las comunicaciones, especialmente por la
Internet. Este tipo de ensefianza online, o ensefanza en linea, permite el acceso de los usuarios a

diversos materiales de apoyo mediante la utilizacion de diferentes herramientas informaticas.
Dentro de las caracteristicas basicas del e-Learning se tiene:

Sencillez de uso.
Sistema multimedia (texto, audio, video, imagen).

Disminuye las distancias entre emisor y receptor.

1.
2
3
4. Es econdmico para el alumnado.
5. Esinteractivo.

6

Es accesible.

Entre las ventajas del e-Learning, destacan:

1. Reduccion del coste de la formacidn: Se puede decir que se requiere una inversion
inicial y de mantenimiento, pero se evitan gastos de traslado, alojamiento o

material didactico que se requieren cuando la formacidn es presencial. Esto cobra
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especial importancia cuando se habla de organizaciones de gran tamafio con
distintas localizaciones a lo ancho y largo del globo.

2. Inmediatez: Una vez conectados, cualquier tipo de comunicacidén puede realizarse
con rapidez y agilidad, tanto por parte de los alumnos como de los alumnos con los
tutores.

3. Flexibilidad: mientras que la formacion presencial requiere de calendarios cerrados,
la formacion en linea disfruta de la flexibilidad que otorga poder conectarse en

cualquier momento, siempre y cuando haya internet disponible.
Cambios en la educacién

La llegada del e-Learning ha hecho también cambiar los roles de alumno y profesor, he incluso ha
llegado a incorporar perfiles profesionales desconocidos en la ensefianza hasta ahora. Algunos de

estos cambios son:

e El alumno se sitla como centro del proceso formativo (desaparecen las clases
multitudinarias con un solo profesor dirigiéndose por igual a 20, 30 o0 100 alumnos).

e Fomenta la autoformacidén y evita la dependencia directa del alumno respecto al docente.

Aunque en la formacién tradicional ya existian dindmicas colaborativas, con el e-Learning se

fomenta el trabajo en grupo.

Entre los distintos perfiles profesionales que han aparecido gracias al e-Learning, se cuenta, por

ejemplo, los disefiadores (tanto de contenidos como de actividades).

Aunque conocen la pedagogia clasica, los formatos han cambiado. Lo que antes se expresaba en dos
paginas de un libro de texto ahora es un video o una infografia; es necesario que personas con

capacidades puedan divulgar la informacidn en los distintos formatos actuales. (Bautista 2017)
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llustracion 3 Elementos E-Learning
La imagen muestra cuales herramientas se pueden usar para aprender virtualmente

Fuente: tomado de https://www.lancetalent.com/blog/themes-wordpress-web-elearning/

2.4. Scratch

Scratch es un entorno o un lenguaje programacion didactico basado en Squeak (plataforma
didactica multimedia y multiplataforma y se usa en diferentes sistemas operativos), creada
por Media Laboratorios de MIT y por el grupo KIDS de UCLA, Universidad de California, Los

Angeles.

Esta herramienta ofrece una interface sin razonamiento ya que se sabe en donde puede
estar cada apartado siendo facil de entender y comprender. Permite manipular imagenes,
fotos, sonido, musica, entre otros, incluso cambiar la apariencia de los personajes y hacerlos
interactuar entre si. Por ultimo podremos publicar nuestras creaciones para que todo el

mundo pueda verlas en la pdagina oficial.

Scratch es un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab. Donde se ofrece
de forma gratuita, creado especialmente para nifios y jovenes entre las edades de 8 y 16

afios, aunque actualmente es utilizado por personas de todas las edades.

(Laboratorios, Scratch, & Os)


https://www.lancetalent.com/blog/themes-wordpress-web-elearning/

Caracteristicas fundamentales de Scratch

Como se dijo anteriormente la interfaz es muy intuitiva y llamativa

Se pude encontrar un grupo de herramientas propias de Scratch como: objetos,
personajes, escenarios, sonidos entre otros

Los personajes que se encuentran pueden realizar acciones que van contruyendose
como si fuera un rompecabezas.

Al tiempo que se esta desarrollando un programa en el escenario se puede observar
su funcionamiento.

Al crear un proyecto se tiene la oportunidad de difundirlo en la web si asi se desea.

Uno de los objetivos principales para promover el trabajo con Scratch es adquirir

habilidades para la solucionar problemas:

1. Razonamiento légico.
2. Resolver problemas de depuracion.
3. Desarrollar ideas a partir de una concepcion inicial de proyecto
4. Mantener la atencién constante y la perseverancia
(EDUTEKA 2012)

Competencias que se desarrollan al usar Scratch

1. Pensamiento creativo: se dice que estd adquiriendo estas habilidades (curiosidad

intelectual y el pensamiento creativo) cuando las personas que usan Scratch busca
soluciones innovadoras a problemas que aparecen inesperadamente siendo capaz
de enfrentarse a nuevos desafios.

Razonamiento abstracto: los usuarios de Scratch se encuentran con caminos de
razonamiento divergentes, que permiten identificar errores y visualizar escenarios
previos antes de que sucedan.

Pensamiento computacional: durante la formacion en las habilidades de

programacioén, se desarrolla pensamiento critico y computacional, a través del
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desarrollo de la percepcion y la intuicion mediante la generacién de instrucciones
por apilamiento de bloques.

4. Resolucién de problemas: durante el proceso, los aprendices identifican el
problema y les dan soluciéon de forma innovadora y en muchos casos original, ya
gue cada uno piensa diferente, dividiendo cada problema en partes para llegar a

una solucion final.

(Scratch, 2007)

® Seratch 2 Offline Editor
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llustracion 4: Entorno inicial de Scratch version Offline
Se observa el entorno de Scratch al abrir el programa en el computador después de descargarlo
para el inicio de cédigo

Fuente: imagen propia
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llustracion 5: Entorno inicial de Scratch version Online
Se observa el entorno de Scratch al abrir el programa en el computador en el navegador
para iniciar un cédigo



Fuente: imagen propia

2.5. UETIC

También llamada Unidad Especial para el Uso y Apropiacién de las TIC en la Educacién nace
como la unidad de soporte en el disefio, desarrollo e implementacion de estrategias y
acciones que permitan el uso y apropiacién de las Tecnologias de Informacion vy
Comunicacién o como comunmente se le conoce TIC, en la Universidad de Pamplona en

procesos de ensefianza distancia virtual y presencial.

La UETIC es una entidad que se encarga de brindar acompafiamiento a estudiantes y
profesores en dmbitos de ensefianza virtual, teniendo en cuenta el proceso pedagdgico en

este tipo de modalidad.

Uno de los objetivos de UETIC es ayudar a profesores o tutores a desarrollar cursos en
donde los estudiantes aprendan, adquiriendo habilidades propuestas en el curso de

formacion en el cual estén inscritos.

Para la UETIC es importante que los alumnos no pierdan el hilo del conocimiento que deben
adquirir por eso se preocupa de el aprendizaje sea didactico y flexible, proponiendo videos,
animaciones, lecturas, audios, y demads recursos multimedia, que colaboren con la

comprensién y apropiacion de las diferentes tematicas.

UETIC tiene a cargo el desarrollo de procesos de formacién en la modalidad a distancia y
virtual, y en el desarrollo e implementacién de soluciones tecnolégicas en cuanto a la

configuracion de la plataforma.
Objetivos

1. Apoyar el desarrollo de cursos de pregrado, postgrado, y extensidén, mediante el uso
y mediacion de las TIC.

2. Definir estrategias para la oferta de programas académicos virtuales en la
Universidad.

3. Definir los procedimientos académico-administrativos para el uso y mediacién de

las TIC en la Universidad de Pamplona.
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10.

11.

12.

Evaluar y optimizar las estrategias para el uso y apropiacién de las TIC.

Proponer la incorporacién de las TIC en los programas académicos presenciales y a
distancia.

Definir politicas prospectivas para el uso de las TIC para la educacién en la
Institucidn.

Gestionar el Banco de Recursos Educativos Digitales de la Universidad de Pamplona.
Liderar los procesos de formacion en TIC de la comunidad académica de la
Universidad de Pamplona.

Incentivar la participacién de la Universidad de Pamplona en redes institucionales
orientadas uso y apropiacion de las TIC.

Administrar las plataformas educativas digitales que soportan el uso y apropiacién
de las TIC en la educacion.

Apoyar los procesos investigativos relacionados con el uso y apropiacién de las TIC
a la educacion.

Ofertar productos y servicios relacionados con el uso y apropiacion de las TIC en los

procesos educativos a otras instituciones.

(Unidad Especial para el uso y apropiacion de las TIC - Universidad de Pamplona - Unidad
Especial para el Uso y Apropiacion de las TIC en la Educacion s/f)

Ambiente Virtual de Aprendizaje

Universidad de Pamplona

ANUNCIOS uario: n correos hotmail y outlook. Los mensajes del aula Illegaran al correo no deseado. Configura tu correo n

- . EEh ' Te Formacion Ciudadana
Catedra Faria 5 Eg#g%ﬂ?eﬂ y Cultura de la Paz

,"«l tE,&» : : ‘( o '1 ) v - A\‘&“

llustracion 6 Moodle Universidad de Pamplona
Imagen corporativa del Ambiente virtual de aprendizaje de la Universidad de Pamplona

Fuente: tomado de http://moodleuetic.unipamplona.edu.co/


http://moodleuetic.unipamplona.edu.co/

ESTADO DEL ARTE

3.1. Nivel internacional

En la actualidad el termino de pensamiento computacional es acuiiado por Jeannette Wing
en el aino 2006 en donde lo define como “una forma de abordar los problemas basados en
el potencial que ofrece la computacién, tanto cuando se realiza con la ayuda de los
ordenadores o en las propias personas”, este término ha tenido gran auge entre los
diferentes paises de Europa y Estados Unidos, por la importancia que tiene adquirir estas

habilidades propias del pensamiento computacional en el mundo competitivo del siglo XXI.

Como se puede encontrar en el articulo publicado en afio 2015 “Pensamiento
Computacional a través de la Programacion: Paradigma de Aprendizaje” realizado por los
investigadores Xabier Basogain Olabe, Miguel Angel Olabe Basogain y Juan Carlos Olabe
Basogain en donde describe la necesidad, el propésito y las caracteristicas del que tiene el
Pensamiento Computacional en los estudiantes de programacion, también hacen una inmersidn

detallada sobre el concepto de pensamiento computacional.

También destacan la importancia de trabajar el pensamiento computacional en las aulas de
clase por eso con la realizacion del curso “Pensamiento Computacional en la Escuela”
realizado en Miriada X con la modalidad MOOC (Massive Open Online Courses) por los
investigadores de este proyecto Basogain, Olabe y Olabe en el afio 2015 para jévenes
estudiantes como para docentes y publico en general; ellos afirmaban que el objetivo este

es doble porque:

1. Establecer una definicidn sobre Pensamiento Computacional.
2. aplicar dicha definiciéon en la resolucién de problemas en la escuela y en la vida

cotidiana.

Al finalizar el curso los estudiantes que realizaron el curso debian realizar una encuesta en

donde se recogian datos demograficos como sexo, edades, profesion y la opinidn general
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del curso ¢propondria aprender Scratch?, épropondria aprender programacion en las
escuelas?, dando como resultado que los alumnos entre las edades 36 y 50 afios fueron
guienes mas participaron en el curso, a la pregunta ¢ propondria aprender programacién en
las escuelas? El 66,80% dice que cualquier persona puede aprender a programar teniendo

interés en hacerlo y el 58,04% aplicaria lo aprendido en el curso en la vida profesional y en

la vida cotidiana.
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llustracion 7 Pdgina oficial de Miriadax
Pdgina de inicio de del curso de Pensamiento computacional en las escuelas
Fuente: tomado de https://miriadax.net/web/pensamiento-computacional-en-la-escuela-
2ed/reto?p_auth=5ZMm3ifY&p_p_id=Imsactivitieslist WAR_liferaylmsportlet&p_p_lifecycle=1&p_p_state=no
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https://miriadax.net/web/pensamiento-computacional-en-la-escuela-2ed/reto?p_auth=5ZMm3ifY&p_p_id=lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet&p_p_lifecycle=1&p_p_state=normal&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-1&p_p_col_count=1&r_p_r_p564233524_actId=1&_lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet_javax.portlet.action=goToModule&p_r_p_564233524_moduleId=21413&_lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet_themeId=2
https://miriadax.net/web/pensamiento-computacional-en-la-escuela-2ed/reto?p_auth=5ZMm3ifY&p_p_id=lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet&p_p_lifecycle=1&p_p_state=normal&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-1&p_p_col_count=1&r_p_r_p564233524_actId=1&_lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet_javax.portlet.action=goToModule&p_r_p_564233524_moduleId=21413&_lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet_themeId=2
https://miriadax.net/web/pensamiento-computacional-en-la-escuela-2ed/reto?p_auth=5ZMm3ifY&p_p_id=lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet&p_p_lifecycle=1&p_p_state=normal&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-1&p_p_col_count=1&r_p_r_p564233524_actId=1&_lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet_javax.portlet.action=goToModule&p_r_p_564233524_moduleId=21413&_lmsactivitieslist_WAR_liferaylmsportlet_themeId=2

No solo en paises europeos se le ha dado gran importancia a la ensefianza de la
programacion también en paises como Peru para mejorar la calidad educativa en este pais,
qgue sigue la linea propuesta por los investigadores de del Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) y del Carnegie Mellon University en donde su eje central era el

desarrollo del pensamiento computacional en nifios en este pais.

Este proyecto se basa en el uso de las herramientas Scratch y WEDO en nifios entre las
edades entre 11 y 12 afios, de sexto grado de la institucion educativa de primaria de la I.E.
“Jesls Nazareno”, Huaraz — Ancash Perd, su duracidon fue dos meses entre el periodo

comprendido entre marzo hasta mayo del 2013, este se realizé de manera presencial.
El objetivo principal en esta investigacion era:

1. Mejorar el conocimiento de lo que se denomina pensamiento computacional para
identificarlo como una habilidad superior.
2. Adaptar un marco de trabajo con Scratch y WeDo para desarrollar el pensamiento

computacional.

En esta investigacion pre-experimental se realizaron dos test siguiendo la linea de desarrollo
del pensamiento computacional de Brennan y Resink esta investigacidn se realizé en dos

etapas:

1. La primera etapa comprende el aprendizaje los conceptos de secuencia, ciclos,
eventos, paralelismo, condicionales, operadores y datos.

2. La segunda etapa consistié en ofrecer retos de como poder usar los conceptos
aprendidos para elaborar traductores para comunicarse con nifos sordos,
aprendizaje de notas musicales, probadores de ropa virtual, simulacion del ciclo del
agua, conversiones entre sistemas de numeracion, elaboracién de historias,
presentaciones sobre la célula, manejo de una faja transportadora, un automovil,

control de un brazo robédtico.
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La tactica utilizada para la realizacién de las practicas fueron el desarrollo y la construccién
de las soluciones, traduccién de palabras con mayor velocidad, ofrecer simulaciones
complejas como la del ciclo del agua entre otras. Ayudando asi a que los nifos reutilizaran
codigo en la creacidon de video juegos y animaciones que los estudiantes podian observar
con otras herramientas. También a los alumnos se les establecieron jornadas para la
elaboraciéon de tutoriales que posteriormente se publicaban en YouTube y pudieran
ensefar a otros nifios, ddndole otro enfoque de ensefianza y de desarrollo del pensamiento

computacional.

Los resultados obtenidos al terminar el trabajo se intentaron medir los conceptos
algoritmicos como avance dejando informacién para posteriores investigaciones; en los
resultado del primer test aplicado a los 12 alumnos dio como resultado que la mayoria de
los alumnos el 91, 67% estaba en valoracién baja y media y solo uno de los 12 poseia un

nivel alto en conceptos algoritmicos del pensamiento computacional

En test aplicado después del curso arrojo como resultado que el 8,33% de los estudiantes
le quedo la valoracién baja y un 33,33% obtuvieron una valoracion media y el 58,33%

lograron una valoracion alta conceptos algoritmicos del pensamiento computacional
(Dalgleish et al. 2007)

En la tesis doctoral titulada “Scratch como herramienta para la enseflanza de la
programacioén en la Educacion Primaria.” Analisis de usabilidad en la escuela publica de la
Comunidad de Madrid en donde se expone la hipdtesis de que, si ¢Es Scratch, desde el
punto de vista de la usabilidad, una herramienta adecuada para aprender a programar, en
el contexto de la Educacién Primaria de la Comunidad de Madrid? Por eso tomaron muy en

cuenta los factores influyentes a la hora de aprender a programar como:

1. técnica para aprender a programar

1. Segun la piramide de Dale (piramide en donde que muestra que acciones llevan a
aprender mas profundo que otras acciones, y las que nos ayudan a recordar mas
informacién ocupan un lugar muy amplio en dicha pirdmide) la mejor opcién para

aprender a programar es adquirir los conceptos basicos mediante la lectura, videos,
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estudios de ejemplo y después si practicar mediante los ejemplos y la realizacion de
los ejercicios.

2. También por repeticidn segln (De Bono, 1986) dice que una buena opcidn es replicar los
ejercicios del profesor en el ordenador aprendiendo de los errores cometidos
anteriormente.

3. Aprendizaje significativo constructivismo (Ausubel et al. 1976) donde el estudiante
reflexiona y analiza los conceptos aprendidos, integrandolos en el conjunto de sus
conocimientos, y crea una realidad propia.

4. Lla teoria de desarrollo de Piaget (2013) ha estado muy presente en el disefio de
aplicaciones para ensefiar a programar a nifios y nifias en edades tempranas,

entendiendo que la capacidad de abstraccidn, necesaria para elaborar un algoritmo.

2. las metodologias de ensenanzas:

2.1 Project-based Learning (PBL) es un método de ensefianza en el que los estudiantes
adquieren conocimientos y habilidades trabajando durante un periodo de tiempo
para investigar y responder a una pregunta, problema o desafio auténtico, atractivo
y complejo,

2.2 Pair Programming Programacidon en Parejas, es un método de aprendizaje
colaborativo en el cual los estudiantes programan de dos en dos en lugar de
individualmente.,

2.3 Flipped classroom “aula invertida”. Este término, al igual que el de “flipped Learning”
(aprendizaje inverso, o del revés) fue acunado por Bergmann y Sams (2012) para definir un

enfoque pedagdgico que combina la ensefianza directa y el aprendizaje constructivista).

(Doctoral 2017)

Dando como resultado que Scratch es una buena herramienta para aprender a programar
dado que en varios paises incluyendo Espafia se agregd al curriculo de ensefianza obligatoria

potencializando en estudiantes desde edades tempranas el pensamiento computacional
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por eso en este pais se establece herramienta a utilizar para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la programacion (Decreto Comunidad de Madrid, 2015, p. 90)

En el proyecto AprendiendoScratch en donde ofrece material didactico en ingles nace en
noviembre del 2010 siendo una excepcidn del proyecto LearnScratch con ayuda de grupo
OLPC (One Laptop per Child) para la integracion de la computadora en entorno de

aprendizaje en las escuelas Latinoamericanas.
Este proyecto tiene tres objetivos:

1. Primer objetivo de entorno de aprendizaje multimedia basado en el lenguaje de
programacién Scratch
2. Segundo objetivo metodologia de trabajo colaborativa con los maestros y alumnos

3. Tercer objetivo teorias de aprendizaje construccionista y pensamiento computacional.

AprendiendoScratch es un proyecto educativo que nace en el seno de LearnScratch
(http://learnscratch.org) que, desde el verano del afio 2007, ofrece un conjunto de
materiales didacticos en inglés para la incorporacion de Scratch en el aula. Estos materiales
estan basados en proyectos que desarrollan en el alumno capacidades de pensamiento
computacional, resolucidn de problemas, colaboracién y comunicacion. Los materiales son
gratuitos y estan siendo utilizados y evaluados formalmente por mds de 3600 escuelas en
USA, UK, Australia, y otros paises. Entre las instituciones educativas que se distribuyen
encontramos publicas y privadas, como centros para jévenes con talento y centros para

ninos con pocos recursos econdmicos con interés de aprender.

(Olabe, Basogain, y Olabe s/f)
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Ejemplos de Lecciones Mover y Girar: Leccion M.1

Leccién: Mover y Girar

3
scratch @ Ejercicio 1: Cuadrado
' = &
3
Proyectos Scratch u Ejercicio 2: Escalera
Finalmente. 106 DIOYECtos e 13 16cctn estin Aisponibles Para Ser descargas wr
3 5}

llustracion 8 AprendiendoScratch
Se observa la pdgina de muestra el inicio del curso de AprendiendoScratch

Fuente: tomado de https://www.ehu.eus/documents/1343807/2109725/Articulo-congreso_Scratch-11.pdf/f37affbc-
6fa0-46a6-a45c-7f6¢c8759b5e4

En Chile se mostrd una estrategia para la innovacién de docentes en la universidad de
Santiago de Chile en la cual se pretendia desarrollar el pensamiento computacional, en
donde se usan una serie de actividades didacticas en Scratch esta se le aplicé a un grupo 19
alumnos, 9 de séptimo y 10 de octavo cuya duracion era de dos meses, con dos sesiones a
la semana de dos horas pedagdgicas. La segunda muestra corresponde a 53 estudiantes que
ingresan a la universidad, en particular a la Carrera Licenciatura en Ciencia de la
Computacién. En la asignatura de Computacién |, se genera una unidad 0, donde los
estudiantes tienen que desarrollar las actividades propuestas, esta unidad se ve en 4
sesiones de dos horas pedagdgicas, en un comienzo se avanza en mas de una actividad por
sesion, y se enfatiza en las cuatro ultimas que apuntan a niveles mas profundos del

pensamiento computacional.

En este proyecto se disefaron once sesiones de trabajo, que permitirdn al usuario ir
subiendo de nivel de reconocimiento y manejo de datos hasta automatizacion y simulacién
de problemas de la vida diaria que puede tener una persona, de complejidad va desde

complejidad media y complejidad alta.


https://www.ehu.eus/documents/1343807/2109725/Articulo-congreso_Scratch-11.pdf/f37affbc-6fa0-46a6-a45c-7f6c8759b5e4
https://www.ehu.eus/documents/1343807/2109725/Articulo-congreso_Scratch-11.pdf/f37affbc-6fa0-46a6-a45c-7f6c8759b5e4

Cada una de las secciones que contiene se estan graduando jerdrquicamente y en cada una
de ellas se agregan habilidades que se desarrollan permitiendo ir alcanzando los niveles mas

altos del pensamiento computacional.

Los resultados muestran que 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.

**  Algoritmos
y Estructuras de Daros

Presentacion Pensamienio Computacional ~ Videos ~  Contenidos ~  Sitios de Interés

Presentacion

Este sitio es un producto del proyecto de Innovacion docente PID 0016: "Libro Interactivo de Algoritmos v Estructuras de Datos en C++", en el
cual se aborda los contenidos con la incorporacion de actividades, que pueden ser ejemplos, actividades interactivas, videos explicativos, sitios

web de interés, entre otras.
Para lograr este objetivo, el material se organiza en:

Pensamiento computacional: esta unidad esta orientada a generar un pensamiente computacional, que permitira afrontar de mejor forma los

primeros afios de programacion. Es altamente interactiva v se recomienda realizar todos quienes no han modelado o programado un problema.
Contenidos: Se encuentra un conjunto de archivos con ejemplos y elementos basicos que permiten seguir la secuencia en los contenidos

seleccionados para este curso.
Videos: Ejemplos en videos gue explican ciertas acciones, ya sea en la parte de algoritmos o en la parte de C++

Sitios de Interés: Varios sitios de interés en los cuales se puede profundizar el contenido con actividades interactivas.

Es importante destacar, que en la construccion, seleccion y validacion del material, participaron alumnos de la Carrera Licenciatura en Ciencia de
la Computacién, sus nombres aparecen en cada una de las secciones donde participaron. Especial mencion a la cohorte 2014 de la carrera, con

quienes valide estos recursos y ahora se encuentran mejorados.

Agradezco a todos a quienes de alguna forma aportaron en la concertacion de este sitio web, en particular agradezco a la vicerrectoria
Académica, que nos permite por medio del PID plasmar nuestra experiencia como académicos en un producto que sin estas instancias

seria imposible de realizar.

llustracion 9 pdgina oficial de algoritmos y estructuras
Se observa la pdgina de muestra la presentacion del curso algoritmos y estructuras de datos

Fuente: tomado de http://www.algoritmos.cedetec.cl/

3.2.Nivel nacional

En los ultimos afios se ha introducido del pensamiento computacional en los curriculos
educativos a nivel mundial, es una tendencia del siglo XXI. En Colombia ha realizado varios
acercamientos utilizando Scratch para el desarrollo y mejorar las habilidades de los

estudiantes al momento de resolver problemas y acercarse a la programacion, pero ain no


http://www.algoritmos.cedetec.cl/

se ha podido pues sigue siendo solo una propuesta sélida para incluir el pensamiento

computacional como una materia al igual que matematicas, espafiol, etc.

En Colombia se encuentra el proyecto” Introduccién del pensamiento computacional en
colegios de Colombia” cuya finalidad es el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de quinto primaria de o al inicio del bachillerato sexto grado, entre las edades

de 10y 12 afos.

La metodologia en la cual se baso fue en un ambiente virtual en la plataforma Moodle y con
la asesoria de un profesor capacitado para este curso, este aprendizaje es de forma mixto

(presencial y online) o también llamada b Learning.

En este proyecto cuenta con la participacion de la Universidad del Pais Vasco UPV/EHU (Dr.
Xabier Basogain, coordinador del proyecto), la Red Nacional Académica de Tecnologia
Avanzada, RENATA y el Ministerio de Tecnologias de la Informacidn y las Comunicaciones,
MinTIC de Colombia, quienes han establecido un convenio para que este proyecto sea el
primer empujon necesario para que dentro de poco tiempo pueda llegar a tener un alcance
a nivel nacional logrando que todos los estudiantes de los colegios de Colombia se

beneficien de los aportes de esta investigacion.

El objetivo principal de este 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.

En el 2016 encontramos el trabajo titulado “Comprendiendo el pensamiento
computacional: experiencias de programacion a través de Scratch en colegios publicos de
Bogota.” En este estudio se tomd como muestra a 106 alumnos de dos instituciones
educativas publicas de Bogotd los cuales son Colegio Distrital Manuel Cepeda Vargas este
fue el colegio experimental y el Instituto Técnico Industrial Francisco José de Caldas se tomd
como el grupo de control; en donde la primera antes y durante la aplicacion instituciones
trabajo con Scratch y la otra no este grupo trabajo con LEGO, para ver el desarrollo logico e

inherente del pensamiento computacional.
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Se realizaron dos pruebas para los grupos en Scratch la primera correspondidé a siete
ejercicios pre establecidos en Scratch los cuales fueron elaborados con el fin de representar
cada uno de los conceptos computacionales concebidos (secuencias, evento, loops, 33
paralelismos, condicional y datos). La segunda prueba consistié en la misma secuencia de
ejercicios sobre conceptos computacionales esta se realizd en una sala acondicionada con
portatiles en donde tenian previamente instalada la herramienta LEGO seleccionadas
anteriormente usando los bloques que se usan en Scratch en donde la seleccién de bloques
es restringida para los estudiantes es decir si usaba otros bloques la calificacion se

disminuiria.

También se usd una encuesta para obtener un sistema demografico de los participantes
como el tipo de acceso y uso de tecnologias usadas, conocimiento de software académico
y herramientas de programacién previos adicionalmente se les entregd a los estudiantes un
consentimiento informado que debian traer debidamente firmado y aprobado por los

padres o acudientes, y durante la prueba ellos firmaban un asentimiento informado

Se pueden encontrar diferencias entre el grupo de control y el grupo y experimental los
puntajes totales de cada prueba por separado: Scratch [Z=-3,77, p=0,00] y LEGO [Z=-5,27,
p=0,00], evidencian un efecto significativo del uso sostenido de Scratch con respecto al

grupo control.

Se encontraron diferencias significativas entre el grupo experimental y el grupo control. En
otras palabras, se puede decir que hubo un efecto significativo del uso de Scratch para los

estudiantes del grupo experimental con respecto a los del grupo control.

En cuanto al grupo de control se puede afirmar que los estudiantes pueden manejar LEGO
sin necesidad de haber manejado Scratch en tres de los ejercicios de LEGO; En cuanto al
segundo factor, se encontraron diferencias significativas entre ambos grupos, de manera
que los estudiantes que usaron previamente 43 Scratch tuvieron mejores puntajes en los
ejercicios de paralelismos, condicional, operadores y datos a diferencia de aquellos que no

han usado el programa. (Reed 2005)
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3.3.Nivel Local

En el dmbito local las investigaciones mas importantes que se han realizado en el ambito
del pensamiento computacional son las realizadas por la Universidad de Pamplona, las
cuales pretenden ir mas alla del nivel local y trascender al nivel regional, para esto el
programa de Ingenieria de Sistemas posee un proyecto titulado “Laboratorio de Tecnologias
de la Informacién (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 investigacién del programa llamado “Ciencias Computacionales —

cicomMm”.

Dicho proyecto se inicia el 19 de febrero de 2018 y tiene como fecha de finalizaciéon el 19

de agosto de 2019 y cuenta con un presupuesto de $ 114.620.740, con estos recursos se
busca adquirir nuevos implementos didacticos para el aprendizaje de la programaciéon como
Kits Arduino y Legos que ayuden a dinamizar y comprender los conceptos propuestos en las

diferentes clases. (Ingenieria de Sistemas - Unipamplona - Pensamiento Computacional s/f)

Hasta el momento se han vinculado a este proyecto otros proyectos realizados para
estudiantes a manera de trabajo social y de trabajo de grado, resalta el proyecto de grado
titulado “Desarrollo del pensamiento computacional mediante Scratch en estudiantes de
educacién media del municipio de Pamplona”, desarrollado por el ingeniero Nelson Andres
Acevedo Mera durante el primer semestre del afio 2018. Este proyecto busco incentivar el
desarrollo de las habilidades propias del pensamiento computacional en un grupo de
estudiantes de ultimo grado de un colegio publico del municipio de Pamplona mediante el
desarrollo de un curso de introduccidn a la programacion a través de la herramienta Scratch,
el proyecto midié a través de una serie de pruebas técnicas el nivel que poseian los
estudiantes en estas habilidades tanto antes de la aplicacion del curso como después de
este, para validar los resultados de los mismos la pruebas técnicas también fueron

realizadas por un grupo de control.
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Al finalizar el proyecto fue posible concluir que el desempeiio de los estudiantes que
tomaron el curso de introduccion a la programacion con Scratch en las pruebas técnicas
mejoro y fue superior al del grupo de control, lo que valida la hipdtesis de que el
pensamiento computacional puede desarrollarse con ayuda del aprendizaje de Ia

programacion de computadoras.
(Acevedo 2018)

También se han desarrollado algunos trabajos sociales a manera de tutorias para la
introduccion a la programacion para estudiantes de colegio, esto con el fin no solamente
de incentivar el pensamiento computacional sino de buscar en estos jévenes potenciales
talentos que le aporten al programa de Ingeniera de Sistemas personas hdbiles y
comprometidas que generen productos e investigacion y enaltezcan el nombre del

programa, asi como el de la Universidad de Pamplona.
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CAPITULO IV

DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

4.1. Enfoque Método cualitativo

Al definir el tipo de metodologia a usar en una investigacién se debe tener en cuenta las
distintas fases para el desarrollo de las mismas, en donde la metodologia a definir nos ayude
a evaluar la informacién obtenida, la mas importante de forma completa y eficaz, en este
caso “el desarrollo del pensamiento computacional con herramientas E-Learning en

estudiantes de educacion media”.

Por eso en este caso estudiando las fases de cada método de investigacion se pudo definir
que la metodologia de investigacién mds ajustada para la realizacion de este proyecto es la
metodologia cualitativa, debido que esta nos permite primero explorar y describir y ya

después de eso se puede generar una perspectiva tedrica mds generar del tema enfoque.

Aunque en este caso se tenia ya una hipdtesis que era: “la programacidén ayuda a desarrollar

I”

las habilidades del pensamiento computacional” comenzaron a surgir otras preguntas que
se fueron probando durante el desarrollo del trabajo, tales como: “éal darle una pequena
inmersién en el mundo de la programaciéon a estudiantes de educaciéon media se puede
generar interés en estudiar una carrera relacionada con las TIC'S?”, también surgio otra
muy importante y era “écudl de los dos tipos de ensefianza es mas apropiada para fomentar

el interés: presencial o e-Learning?”. Para la realizacién de la investigacion se realizaron una

serie de fases como:

a) Hipdtesis.

b) Seleccion de la Poblacién-muestra.

c) Herramientas de recoleccién de datos.
1. Muestra:

2. Pruebas técnicas:
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3. Diario de campo

4. Fotografias

4.2. Analisis y recoleccién de datos

a) Hipétesis: se tenia inicialmente una hipdtesis como se dijo anteriormente era la “La
programacion ayuda desarrollar las habilidades del pensamiento computacional”
gue se tuvo la respuesta después de una serie de pruebas, que es la hipdtesis central
de esta investigacion, también tenemos otras hipdtesis que son:
e “Al darle una pequefia inmersién a estudiantes de educacién media en el
mundo de la programacion se puede generar interés en estudiar una carrera
relacionada con las TIC'S”

e “Se pueden apreciar diferencias al utilizar dos tipos de ensenanza:

tradicional y apoyada en E-Learning”.

En donde se pudo tener una respuesta a estas hipdtesis durante el desarrollo de este

proyecto

b) Seleccion de la Poblacion-muestra.

La muestra escogida fue un grupo de 25 estudiantes entre edades entre 16 y 17 afios
pertenecientes al colegio Bethlemitas Brighton de undécimo grado, esta institucion
educativa fue escogido debido que esta institucion tiene énfasis en media técnica en

sistemas, nos facilitaron las instalaciones y los equipos.

Aunque las clases eran virtuales ellos realizaban los trabajos en el aula de clase para ver el
comportamiento natural y en lo posible no interferir en su método de aprendizaje de los

estudiantes en el aula con respecto al curso.

Es este curso virtual los alumnos debian realizar un cuestionario y un taller con ayuda de
lecturas y videos en donde se explicaba que los mismos componentes del curso realizado

con anterioridad este curso se dividia en 5 mddulos, desarrollados en 6 semanas.
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Semanalmente los estudiantes recibian una seccién de dos horas en el aula virtual de la
Universidad de Pamplona, este curso constaba de lecturas y videos, también de una serie
de actividades como talleres en donde debian realizar ejercicios propuestos y un
cuestionario que para resolverlo debian realizar las lecturas y ver el video propuesto, para

el manejo de la plataforma los estudiantes tenian ayuda de dos tutores.

c) Herramientas utilizadas para la recoleccion de datos

1) Muestra: El grupo de enfoque tomado para la muestra fueron 25 estudiantes el cual
es un grupo completo del colegio Bethlemitas Brighton

2) Pruebas técnicas: Se aplicaron dos pruebas técnicas, la inicial que se les aplico a los
estudiantes antes de iniciar el curso y otra al finalizar cuando ya habia y terminado
las secciones propuestas estas pruebas se les aplicaron a dos grupos una llamada
grupo de control y el otro grupo experimental seleccionados con el fin de validara el
grado de dificultad de la prueba.

3) Diario de campo: durante las secciones realizadas se llevd un registro con las fechas
y las observaciones directas de los estudiantes, en donde se describe el aula de clase
gue es el ambiente natural de los estudiantes.

4) Fotografias: se tomaron fotografias de los estudiantes en el aula de clase como

evidencia de los trabajos de los estudiantes dentro del salén
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CAPITULO V

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

5.1. Definir con UETIC el tipo de actividades a desarrollar cada semana, Crear la actividad
correspondiente a cada semana del curso

En el momento de pedir autorizacion para realizar el curso virtual en UETIC, dicen que para
montarlo se debe diligenciar un paquete plantillas requeridas para determinar la correcta
estructura y organizacion del curso para ser montado en la plataforma Moodle
perteneciente a la universidad de Pamplona, se disefid un cronograma para la entrega de

cada semana para ser montada en la plataforma.

Otro requisito para poder subir el curso a la plataforma de la universidad era realizar una

asesoria con la Integradora Recursos UETIC para el manejo de la plataforma

El paquete de plantillas constaba de dos plantillas en donde se indicaba cual era la finalidad
del curso y cudl iba hacer la disefio del curso, también contenia otras plantillas en las cuales
contenia la estructura por semana “01_Estructura_tema_semana”, la actividad de
aprendizaje “FGA.UT_05_actividad_de_aprendizaje “ en la cual cada actividad que debia
llevar esta plantilla, también encontramos la guia de lectura “Formato Guia de lectura.” en
donde se proponia una lectura sobre el tema que le corresponde a cada semana, también
se debia realizar una lectura propia por cada semana correspondiente al tema de cada
semana, por ultimo encontramos el formato FGA.UT_03 story board en donde en se

realiza el guion de los videos (ver anexos).

Para diligenciar vy la revisidn las plantillas se contaba con la colaboracién de Eliana Gémez
guien es Asesora Pedagdgica y Tutora virtual UETIC, con la asesora pedagodgica se acordd de
enviar semana a semana las plantillas de cada semana, quien revisaba las plantillas y le daba

el visto bueno y enviaba para aprobacién del director del trabajo de grado para por fin



enviar a la Ana Milena Luna quien es la Integradora Recursos UETIC ella se encarga de subir

el contenido de las plantillas a plataforma Moodle.

Después de hablar con el colegio y determinar el curso y con los estudiantes se van a realizar

el curso fue necesario pedir los datos como nombre completo, documento de identidad y

correo electrénico para poder matricular los alumnos y que el Coordinador de la

Universidad de Pamplona a Distancia - Vicerrectoria Académica WILMER ALEXIS TRIANA

BARAIJAS le generara usuario y contrasefia a cada uno de ellos para el inicio del curso.

Tabla 1 Disefio del curso introduccion a la programacion con Scratch

MODULO SEMANA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Semana 1. Introduccién al e Actividad 1: Presentacion
pensamiento del curso y de los

Médulo 1. Pensamiento | computacional y sus estudiantes en el foro.

computacional y algoritmos

componentes.

e Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre el
pensamiento

computacional

Semana 2: Analisis, disefio y

creacién de algoritmos

e Actividad 1: Taller

e Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre
analisis, disefio y creacién

de algoritmos
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Moddulo 2: Scratch

Semana 3: ¢Qué es
Scratch?,

Lenguaje y Entorno de
Programacion

Constantes, Variables vy

operadores aritméticos

e Actividad 1: Taller

e Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre
¢Qué es Scratch?,
Lenguaje y Entorno de
Programacion Constantes,
Variables y operadores

aritméticos

Médulo 3:  Operadores
légicos y estructuras de

seleccidn

Semana 4  Operadores
légicos y estructuras de

seleccidn

e Actividad 1: Taller

e Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre
operadores  légicos vy

estructuras de seleccidn

Moddulo  4:  Estructuras

repetitivas

Semana 5 ciclos

e Actividad 1: Taller
e Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre

ciclos

Modulo 5: Animaciéon vy

proyecto integrador

Semana 6 Animacién vy

proyecto integrador

Actividad 1: Cuestionario de
conocimiento sobre animacion.

Actividad 2: Proyecto integrador
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Ver anexos FGA.UT 01 diseno curso

Una vez el curso se implementd en el aula Moodle de la universidad de

apariencia de este fue la siguiente

= > Miscursos > Scratch > Semana 1

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6

Introduccion a la

«Q A Pa
& rogramacion con
g - Scratch

g2 ) Introduccion a la programacion co... L] -
Ver mas tarde Compartir

Médulo 1. Pensamiento computacional y algoritmos.

* Semana 1. Introduccién al pensamiento computacional y sus componentes.
* Semana 2: Analisis, disefio y creacion de algoritmos

Médulo 2: Scratch

e Semana 3: :Qué es Scratch? Lenguaje y Entorno de Programacion Constantes,
Variables y operadores aritméticos

Médulo 3: Operadores légicos y estructuras de seleccién

* Semana 4 Operadores logicos y estructuras de seleccion

Médulo 4: Estructuras repetitivas

* Semana 5ciclos

Médulo 5: Animacién y proyecto integrador

* Semana 6 Animacion y proyecto integrador

Ver documento presentacion y estructura curso.

Comunicaciones

| @ Tablén de Anuncios
| @ Foro: Dificultades, inquietudes y sugerencias

Semana 1»

Universidad de Unidad Especial

=
Pamplona parael Usoy u:m

pamplona la

Ilustracion 10 Presentacion del curso
Se observa la pdgina de inicio del curso introduccion a la programacion con Scratch cuyo
usuario es 1094269285 y contrasefia Alba_017


file:///C:/Users/Mauricio/Documents/jurado_pregrado_2018_2/Trabajo%20de%20Grado%20Alba%20Jauregui%20Jaimes/Trabajo%20de%20Grado%20Alba%20Jauregui%20Jaimes/Anexos.rar

Fuente: tomado de http://moodleuetic.unipamplona.edu.co/course/view.php?id=554

Recurso de
Lectura

Unidad Espedal

Introduccion a la programacion
con Scratch

Universidad de Pamplona

Lectura

"

Tema: Pensamient P ional y la programacion

Autor Alba Jauregui Jaimes

En i tigaciones realizadas a nivel mundial se ha determinado que el pensamiento
computacional esta presente en la mayoria de la poblacion, las habilidades que lo constituyen se
desarrollan sin damos cuenta en las actividades cotidianas y/o mediante el estudio de diferentes
areas del conocimiento como las matematicas, la légica o el lenguaje

Aunque existen multiples métodas y actividades para desarrollar el pensamiento computacional, el
aprendizaje y estudio de la programacién es el método que mayor efectividad ofrece para este fin,
motivo por el cual en algunos lugares del mundo el estudic de la programacion se ha convertido en
algo indispensable para los estudiantes a diferentes niveles, desde los primeros afos de la primaria
hasta los Ultimos grados de la educacion secundaria. Los resultados que se presentan en dichos
lugares han sido sorprendentes, los alumnos que han tomado las clases de programacion poseen un
nivel mayor para el andlisis y solucién de problemas de distinta indole que se presentan tanto en su
vida académica como cotidiana

También se debe tener en cuenta que el aprendizaje de la programacién puede ofrecer a los
estudiantes una altemativa profesional como d es de soft a futuro, esta es una

prafesion de gran demanda a nivel mundial debido a la poca cantidad de personal capacitado para el
desarrolio de proyectos de desarrolio de software.

En Colombia el tema de pensamiento computacional ha sido poco estudiado e inclusive en las
universidades es poco o que se observa con relacidn a las investigaciones sobre el tema. Desde la

Pagina 1 de 2 Q +
(2 ue- EENNER Unidad Especio

llustracion 11 visualizacion del recurso de lectura en el aula Moodle
La imagen muestra como queda la plantilla de la lectura propia dentro del curso en el aula
Moodle

Fuente: tomado de
http://moodleuetic.unipamplona.edu.co/pluginfile.php/175854/mod_label/intro/LECTURA

_1/Lectura.html



Recurso
Multimedia

| |— e
- o b Efad e

Esta obra esta bajo una licencia de Creative C

Ilustracion 12 Visualizacion de recursos multimedia
La imagen muestra como queda la plantilla del FGA.UT_03_story_board dentro del curso en el aula
Moodle
Fuente: tomado de
http://moodleuetic.unipamplona.edu.co/pluginfile.php/175854/mod_label/intro/video_1/VIDEO%20
SEMANA%201.html



& Mis Cursos &l Este curso

@ Buscar en los foros

= » Miscursos » Scratch » Semana 1 » Foro de participacion

Foro de participacion

v

rarrespusstas anidadas

Foro de participacion

miércoles, 19 de septiembre de 2018, 20:01

cionalmente debera dar su opin bre las

Estimados estudiantes, |a actividad consiste en realizar su presentacion personal y adi
rrollar cada una de las habilidades que lo

nociones que tienen ac el pensamiento computacional y que beneficios puede traer desa
COMpOonen.

Enlzce permanente Editar Respander

Re: Foro de participacion

de DANIEL ADRIAN ARTEAGA LUNA - jueves, 27 de septiembre de 2018, 08:538

Mi nornbre es Daniel Adrian Arteaga tengo 16 afios, mi opinion sobre el pensamiento computacional s que me parece en exceso util
ue deberia comer cambiar el ¢ € perspectiva
cién adulta tiene sobre este pues piensan que usar una computad suprema mente dificil cuando

y €5 una herram
que la gran parte de la
a realidad es que no es asi.

G
camputacional
Ggi 3 qu

racias a lo aprendido en las lect
ue me llama
laria a mejorar la destreza de las person

as puedo decir que me interesa desarrollar de una manera mas profunda el pensamiento
ncidn las dreasdela i mética, como beneficios se puede obtener un mayor pensamiento
en resolucidn de pr mas matematicos y del diario vivir

Enlzce permanents Mostrar mensaje anterior Editar Borrar Respander

Re: Foro de participacion

de YEFERSOMN ORLANDO VERA MANTILLA - jueves, 27 de septiembre de 2018, 05:05

Buenaos dias, mi nombre es Yeferson Orlando Vera Mantilla. actualmente me encuentro cursande el grado 11 y tengo 18 afios xd.

0 tenemos que complicarnos la

el pensamiento computadonal nos ayuda a solucionar los problemas de una forma mas senci
vida

llustracion 13 Visualizacion de un foro de participacion
Visualizacion del foro de participacion del curso introduccion a la programacion
en Scratch en el aula Moodle den la universidad de pamplona

Fuente: tomado de

http://moodleuetic.unipamplona.edu.co/mod/forum/view.php?id=25849



5.2. Consultar sobre pruebas técnicas para la medicidon de las habilidades propias del
pensamiento computacional, disefiar la prueba técnica inicial para la medicion de
habilidades del pensamiento computacional, disefiar la prueba técnica final para la
medicion de habilidades del pensamiento computacional

Teniendo en cuenta el proyecto “Desarrollo del pensamiento computacional
mediante Scratch en estudiantes de educacion media del municipio de
Pamplona. Caso de estudio: colegio Brighton” se realizaron las pruebas técnicas
finales y las iniciales con el fin de que no variaran los resultados y de que tuvieran
similitud.

Las preguntas realizadas segun cada habilidad fueron:

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

combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva

Prueba técnica inicial

1. La siguiente imagen muestra el recorrido de una carretera que va desde la ciudad A
hasta la ciudad B, se sabe que esta carretera posee un trazado tan complejo debido a la

topografia del terreno que es una zona altamente montafosa.

CT\;)\\ (\ \\ = i
/// 2 \\\\ \\\\ ,// ) \ \\\ |
- ) = |
7 J

llustracion 14 Imagen de referencia prueba inicial pregunta 1
Visualizacion de la imagen de la primera pregunta de la prueba técnica inicial que se
le aplico a al grupo de control y el grupo experimental.

Fuente: Imagen propia



Un reciente estudio propone que, si se realiza una nueva carretera de la ciudad A hasta la
ciudad B que en lugar de seguir el contorno de las montafias vaya a través de estas por
medio de puentes colgantes y tuneles, la longitud de la nueva carretera seria mucho menor
que el de la carretera ya existente. ¢Esta proposicidon es correcta o incorrecta?
a) Escorrecta, dado que la carretera iria por nuevos lugares
b) Esincorrecta, dado que la distancia que separa a las ciudades A y B siempre sera la
misma.
c) EslIncorrecta, porque al tener que atravesar las montafias la longitud de la carretera
seria aun mayor.
d) Escorrecta, dado que al usar tuneles y puentes la carretera sera mas recta y evitara
subir y bajar por los contornos de las montafias.
2. En una fabrica de gaseosa se producen gaseosas de un mismo sabor, se tiene
establecido un proceso de produccion donde por cada 1000 litros de gaseosa

(produccion diaria neta) se embotellan de la siguiente manera.

Tabla 2 tabla de referencia pregunta 2 prueba inicial

Capacidad de la botella Cantidad de unidades a | Tiempo de embotellado
embotellar por unidad

400 ml 1000 1 minuto

1000 ml 400 3 minutos

250 ml 800 0,5 minutos

Nota: tenga en cuenta que cada litro es equivalente a 1000 ml.

En la fadbrica se produce un incidente y se genera un retraso en el proceso de
embotellamiento dejando represados 2750 litros de gaseosa.

Cudl es la mejor opcidn para despachar rapidamente la gaseosa represada, el duefio de la
empresa hace especial énfasis en que la proporcion embotellada de cada tamafio de la
gaseosa se debe mantener a la original, se quiere que la solucién sea econdmica pero que
cumpla con todos los requisitos, cual de las siguientes opciones es la que ofrece la mejor

solucidén a este problema.
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a) Alquilar otra planta de embotellamiento con caracteristicas similares por 3 dias.

b) Mantener las cosas como estan, de a poco la gaseosa se ira embotellando.

c) Contratar mas personal que ayude a la elaboracién de la bebida de modo que los
2750 litros acumulados aumenten.

d) Perder los 2750 litros represados y dejarlos ir por el desagiie.

Prueba técnica final

1. A continuacidon, se muestra una figura geométrica, suponga que usted solo sabe

calcular el area de triangulos y rectdngulos.

A

llustracion 15 Imagen de referencia prueba final pregunta 1
Visualizacion de la imagen de la primera pregunta de la prueba técnica final que se
le aplico a al grupo de control y el grupo experimental

Fuente: Imagen propia

¢Cudl es el nUmero minimo de areas que se deben calcular para posteriormente sumarlas 'y

encontrar el area total de la figura en cuestion?

a) Una
b) Dos
c) Tres

d) Cinco



2. Usted se encuentra disefiando un dispositivo electrénico que permita simular la garra de un

aguila, para esto se necesita identificar cudles son los movimientos naturales que realiza la

garra de un 3aguila al momento de capturar una de sus presas, a fin de realizar este

dispositivo usted deberia:

1.

2
3.
4

Realizar el dispositivo

Observar y estudiar el comportamiento de las dguilas en su entorno natural.

Estudiar la anatomia de las garras de las aguilas

Probar el dispositivo creado con el fin de medir su eficiencia en comparacién con una
garra real.

Realizar competencias para ver si la garra disefiada es la mejor que existe.

Ver que otros animales tienen garras y como estas son utilizadas para cazar.

Hacer publicidad en televisién al proyecto.

Cuantos de los pasos descritos anteriormente son realmente necesarios para la creacion del

dispositivo en cuestion:

a) Siete

b) Tres

c) Cuatro

d) Seis

Organizar datos de manera légica y analizarlos:

Prueba inicial

3. En un colegio se recibe las inscripciones de nuevos estudiantes, cada estudiante llena

una plantilla con los datos basicos necesarios que solicita la institucidn, entre ellos se

pregunta por la ciudad de origen de los estudiantes. A la secretaria encargada de recibir

estos documentos se le pide que entregue una relacién de los aspirantes por lugar de

procedencia, ella realiza una tabla donde se muestra el consolidado en porcentaje de

los aspirantes y sus ciudades de origen.
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Tabla 3 referencia prueba inicial pregunta 3

Ciudad de origen Porcentaje de estudiantes
Pamplona 50%

Clcuta 20%

Bucaramanga 10%

Bogota 15%

Cali 5%

Si se sabe que hay un total de 100 inscritos y tan solo se poseen 30 cupos para estas

personas, cuantas personas de Cali ingresaran el colegio si se garantiza que el 100% de las

personas inscritas de esta ciudad van a poder estudiar en este colegio.

a) 15 personas
b) 5 personas
c) 30 personas

d) 20 personas

4. A continuacidn, se presenta la tabla de radiacién UV a las 10:00 a.m. en diferentes

ciudades de Colombia.

Tabla 4 referencia prueba inicial pregunta 4

Ciudad Radiacion UV a las 10:00 a.m.
Clcuta 15

Pamplona 9

Pamplonita 12

El diamante 13

Cacota 7

Estos valores varian segun las condiciones climaticas que se presentan en cada lugary a su

vez se asocian con otros factores como la altitud y la inclinacion de los terrenos.
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Si se afirma que 3/5 de las ciudades representadas poseen un alto riesgo de que sus
habitantes desarrollen cancer de piel debido a la radiacién UV que reciben es correcto

afirmar que:

a) Solo 2 ciudades estan en riesgo de que sus habitantes desarrollen cancer de piel.

b) Enlas 5 ciudades hay riesgo de que se desarrolle cancer de piel debido a la radiacion
UVv.

c) Cucuta y el diamante no estan en riesgo de que sus habitantes desarrollen cancer
de piel.

d) Solo en Pamplonay cacota no hay riesgo de que la radiacién UV cause cancer de piel
a sus habitantes.

Prueba final

3. La poblacién de determinada bateria A, se alimenta solo de microorganismo B, se
sabe que la poblacion B es débil ante las bajas temperaturas, pero la poblacion A
es altamente resistente tanto en climas calidos como en climas frios, las siguientes
graficas relacionan el crecimiento de la poblacién tipo A en diferentes ciudades a lo

largo de seis meses.

Crecimiento de la poblacion A

1200
1000
800
600
400

200

4\

Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

e Cjudad 1 Ciudad 2 Ciudad 3 e Ciudad 4

llustracion 16 imagen de referencia prueba final pregunta 3
Visualizacion de la imagen de la tercera pregunta de la prueba técnica final que se le aplico a al grupo de control y el
grupo experimental

Fuente: Imagen propia



En base a la informacion dada cual fue el mes y la ciudad con las temperaturas mas bajas

durante toda la medicion realizada.

a) Abril en la ciudad uno
b) Febrero en la ciudad dos
c) Marzo en la ciudad tres

d) Mayo en la ciudad cuatro

4. Lla siguiente tabla describe el costo de algunos productos en

diferentes afios.

Tabla 5 referencia prueba final pregunta 4

el transcurso de

Producto 2015 2016 2017 2018
Producto 1 1000 1000 1100 1150
Producto 2 3000 3500 5000 7000
Producto 3 700 300 900 1200
Producto 4 800 1000 1200 1400

Se desea invertir en alguno de estos cuatro productos, teniendo en cuenta que en el

producto que se desea invertir debe ofrecer garantias y poseer precios estables a lo largo

del tiempo, en cual de los cuatro productos se recomienda invertir.

a) Producto1
b) Producto 2
c) Producto 3

d) Producto 4
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Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico:

Prueba inicial

5. En su ciudad se presentard un concierto al cual asistira toda una familia, suponga que
dicha familia se encuentra conformada por 6 personas, 2 adultos de mas de 30 afios, un
joven de 18 aios, 2 nifios de 4 y 6 afios y una mujer de 24 afios, a usted se le ha
encargado la tarea de averiguar el valor de las entradas para toda esta familia, y se
encuentra que en la pagina oficial del concierto se publican los precios establecidos en

forma de un diagrama de flujo.

Inicio
No Si

r Edad > =24 —l

Paga $30.000

No Edad>= 18 Si <

l— y Edad <24 ‘l
Paga $15.000 Paga $20.000
> Fin «

llustracion 17 Imagen de referencia prueba inicial pregunta 5
Visualizacion de la imagen de la quinta pregunta de la prueba técnica inicial que se le aplico a al grupo de control y el
grupo experimental

Fuente: Imagen propia



¢Cual es el valor total de las entradas para la familia?

140.000

6. la siguiente imagen muestra el proceso de produccion del jugo de manzana desde que

esta es recogida del arbol hasta que se transporta en jugo ya embotellado a las tiendas.

G

 WASHING

llustracion 18 Imagen de referencia prueba inicial pregunta 6
Visualizacion de la imagen de la sexta pregunta de la prueba técnica inicial que se le aplico a al grupo de control y el
grupo experimental

Fuente: Imagen propia

¢El orden en el cual se muestra el proceso es correcto o incorrecto?

Incorrecto



Prueba final

llustracion 19 Imagen de referencia prueba final pregunta 5
Visualizacion de la imagen de la quinta pregunta de la prueba
técnica final que se le aplico a al grupo de control y el grupo
experimental

Fuente: Imagen propia

La tortuga de la figura recibe las siguientes instrucciones:

1. Caminar hacia adelante hasta encontrar un muro y detenerse.
2. Girar90° a la derecha
3. Girara90° alaizquierda

Escribir el conjunto de instrucciones que permitiran a la tortuga salir del laberinto.

Posible RTA: 1-3 -1 -2 -1-2-1-2-1-3-1

6. Ricardo se encuentra muy preocupado debido a un examen de inglés que debe
presentar. Ante tal situacién busca alguna salida que le ayude a obtener un buen resultado.

Luego de indagar un poco con sus companeros descubrié que unos amigos ya presentaron
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el examen. La informacién que recibié de sus compafieros fue la siguiente: El examen consta
de 4 preguntas de seleccion multiple, con 4 posibles respuestas. Sin embargo, las respuestas

de sus companeros fueron diferentes, igual que sus calificaciones.

e El primer companiero le dijo que sus respuestas habian sido en orden: D, A, By Cy que

habia acertado en 2 ocasiones.

¢ El segundo respondié C, B, D y A, acertando en una ocasion.

e El tercero acertd en 2 ocasiones respondiendo D, C, Ay B.

e El cuarto no obtuvo ningln acierto con sus respuestas A, B, Cy D.

¢ El quinto también acertd en dos ocasiones con sus respuestas C, D, By A.
Seleccione una:

a) DCBA

b)BCDA

c) ADBC

d)ABDC

Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones

Prueba inicial

7. Uncircuito eléctrico bdsico posee cuatro componentes (Generador, receptor, conductor

e interruptor), este permite el paso de la corriente eléctrica a través de un medio

conductor, hasta un elemento recepto que se encarga de utilizar el flujo eléctrico que

produce el generador. Como se aprecia en la figura.
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¢Qué ocurriria con el circuito anterior si este se modifica, de forma que se retire el

Generador
Receptor

4

Conductor

Interruptor

llustracion 20 Imagen de referencia prueba inicial pregunta 7
Visualizacion de la imagen de la séptima pregunta de la prueba técnica inicial
que se le aplico a al grupo de control y el grupo experimental

Fuente: Imagen propia

interruptor y se unen los cables que quedan sueltos?

a)

b)

c)

d)
8. Se

departamentos, esta carretera es un gran proyecto de ingenieria y dado que se usaran

No funcionaria, dado que nada va a controlar que se encienda o que se apague el

bombillo.

No funcionaria, dado que no habria que lleve la corriente eléctrica desde el

generador hasta el bombillo.

Funcionaria, dado que el bombillo se encenderia y se mantendria prendido todo el

tiempo.

Funcionaria, no afectaria en nada retirar el interruptor del circuito.

desarrolla un proyecto para la construccion de una carretera que unird dos

dineros publicos no hay lugar para errores en la ejecucion de este proyecto.

Dado que los terrenos por los cuales pasara la carretera son altamente inestables y

montafiosos se deben hacer simulaciones previas para predecir como sera el

comportamiento estructural de la carretera en los diversos tramos de la misma.



Las variables que se deben tener en cuenta para realizar dichas simulaciones son:
e Tipo deterreno
e Poblacién que vivira cerca de la carretera
e Humedad del suelo
e Enfermedades tipicas de la regién
e Floray fauna local
e Facilidades al acceso a servicios publicos en la zona
e Sismicidad de la zona
e Topografia de la zona
e Accidentes geograficos de la zona

e Grupos indigenas presentes en el lugar

Prueba final

1. Lasiguiente figura muestra el flujo de informacién en un determinado proceso.

factura

Cuenta

Persona

4 Producto

llustracion 21 Imagen de referencia prueba final pregunta 7
Visualizacion de la imagen de la séptima pregunta de la prueba técnica final que se le aplico a
al grupo de control y el grupo experimental

Fuente: Imagen propia



¢a qué tipo de proceso hace referencia el diagrama?

a) Asignacion de citas medicas
b) Manejo de inventario de una bodega
c) Ventas de mercancia

d) Solicitud de crédito bancario

2. Cuantas de las siguientes informaciones sobran para la elaboracién de una factura

de venta en una farmacia.

Cliente Farmaco Ganancia

Laboratorio
Vendedor Compras anteriores

Fecha y hora Contraindicaciones

Productos similares

llustracion 22 Imagen de referencia prueba final pregunta 8
Visualizacion de la imagen de la octava pregunta de la prueba técnica final que se le aplico
a al grupo de control y el grupo experimental

Fuente: Imagen propia

a) 5
b) 6
c) 4
d) 3
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Generalizar y transferir el proceso de solucién de problemas a una gran diversidad de

estos

Prueba inicial

9. Para calcular el volumen de un cubo se debe multiplicar la longitud, la profundidad y la
altura, el volumen es la medida de capacidad que tiene un cuerpo para contener una
cosa.

Por otra parte, se sabe que 1 litro de cualquier liquido corresponde a 1000 mililitros del

mismo y que un metro cubico es igual que un litro.

Suponga que usted tiene una piscina que tiene forma de un cubo perfecto y esta se llena
completamente con un milléon de mililitros de agua, segun la informacidn dada, écudnto
mide la longitud, la profundidad y la altura de la piscina?

Longitud=333,333

Profundidad= 333,333

Altura =333,333

10. En el proceso de fabricaciéon de diversos productos hay similitud por ejemplo en las
bebidas primero se recoge y transporte de la materia prima, luego estas son procesadas

empacadas y distribuidas a los diferentes puntos de ventas.

En el proceso de elaboracién de electrodomésticos por ejemplo de computadores se siguen
una serie de pasos estandar.
Mencione al menos 3 procesos que usted considere se llevan cabo en la elaboraciéon de

estos productos.
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3.

d)
4.

Prueba final

Se ha desarrollado una solucién para evitar la congestidn al interior de los bancos
en las fechas que se realizan consignaciones, la idea es hacer mas eficientes las colas
reduciendo los tiempos de espera de los usuarios, este mismo proceso se puede
aplicar para mejorar cudl de los siguientes procesos.

Realizacion de un inventario

Encuestar a una poblacion

Campafia de vacunacion masiva

Asignacién de citas medicas

Para determinar el crecimiento de una poblacion existen una serie de ecuaciones
matematicas que ayudan a comprender dicho proceso, donde generalmente se
deben observar diversos factores que afectan a la poblacién tales como sequias,

enfermedades entre otros, por lo general estos procesos muestran valores

exponenciales tanto para el crecimiento y decrecimiento de la poblacidn.

llustracion 23 imagen de referencia prueba final pregunta 10
Visualizacion de la imagen de la décima pregunta de la prueba técnica final que se
le aplico a al grupo de control y el grupo experimental

Fuente: Imagen propia



¢Cudl de los siguientes procesos no se podria resolver con un sistema de crecimiento

poblacional como el escrito?

a) Cantidad de bacterias en determinado tiempo.
b) Perdida de la temperatura de una taza de café.
c) Curva de crecimiento de un nifio.

d) Aumento de la poblacién mundial en el siglo XXI.

5.3. Aplicar la prueba final disefiada a los dos grados 11° del colegio Bethlemitas Brighton,
aplicar la prueba inicial disefiada a los dos grados 11° del colegio Bethlemitas Brighton
En la aplicacién de las pruebas técnicas se realizaron en el colegio Bethlemitas Brighton, a

los dos grupos (experimental y de control), la duracién de la prueba fue de dos horas,
durante los horarios de clase de técnica que tienen los muchachos, para la realizacién de la
prueba se hizo por medio de los formularios de google en donde cada estudiante utilizo su

computador.

El link de la prueba inicial es

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScfG2AMOAMNwWbfHUPEpxfvBd3Znshe77WT

Gxc2lpig72epl4A/alreadyresponded

El link de la prueba final es

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfNOziD44CHch93E7xXYWbNO2grFfmVk 4ks

St zHOR66ReLg/closedform

5.4 Asistir al desarrollo de cada una de las sesiones, dar seguimiento a las dudas e
inquietudes que los estudiantes presenten a través de la plataforma Moodle en el
desarrollo de las actividades

Para el seguimiento a las dudas de los estudiantes se contd con dos alumnos estudiantes

de ingenieria de sistemas quien en el momento realizaban trabajo social para resolver las
dudas del grupo con forme a la utilizacién de la plataforma Moodle de la universidad de
Pamplona, por ende, al grupo que presento el curso de introduccién a la programacion con

Scratch se les explico que solo ellos les colaboraba solo con la plataforma mas no con las



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScfG2Am0AmNwbfHuPEpxfvBd3Znshe77WTGxc2Ipiq72epI4A/alreadyresponded
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScfG2Am0AmNwbfHuPEpxfvBd3Znshe77WTGxc2Ipiq72epI4A/alreadyresponded
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfN0ziD44CHcb93E7xXYWbNO2qrFfmVk_4ksSt_zH0R66ReLg/closedform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfN0ziD44CHcb93E7xXYWbNO2qrFfmVk_4ksSt_zH0R66ReLg/closedform

dudas que surjan del tema que contengan en la semana, para evitar que los problemas con

la plataforma interfieran con el propdsito de la investigacidn.

Mediante el uso del foro de dudas y de inquietudes y por el tablén de anuncio se tuvo
contacto con los estudiantes, alli con ellos se estipulo el dia y la hora para poder resolver

las dudas que surgian en alguno del tema propuesto durante la semana.
Bitacora de seguimiento
Semana 1:

En la semana 1 se trabajé el tema de Pensamiento computacional y sus componentes, para
ello se propusieron dos lecturas y un video en donde se explicaba el tema dando a conocer
las habilidades que se adquieren, posteriormente los contenidos se evaluaron por medio

de un cuestionario de 10 preguntas.

Se observé que los estudiantes manifestaron interés por el tema a la vez que dieron a
conocer que no poseian ninguna informacion previa sobre el mismo, estas manifestaciones

se realizaron por medio del foro de la plataforma Moodle.

El grupo se observd atento y concentrado en el trabajo que estaba realizando en la
plataforma, y se demostré en el momento de realizar el cuestionario puesto que las notas

fueron favorables
Semana 2:

En la semana 2 se trabajo el tema de Andlisis, disefio y creacidn de algoritmos, para ello se
propusieron dos lecturas y un video en donde se explicaba el tema dando que es y cdmo se
realiza un algoritmo, posteriormente los contenidos se evaluaron por medio de un
cuestionario de 10 preguntas y un taller en donde se proponian unos enunciados para la

realizacion de los algoritmos estregaba por medio de la herramienta Moodle.

Se observé que los estudiantes tuvieron un poco de inconveniente a la hora de realizar el

taller y tres de ellos dieron a conocer que poseian un poco de conocimiento de la realizacién
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de los algoritmos, estas manifestaciones se realizaron por de comentarios dentro del salén

de clase.

El grupo se observd atento y concentrado en el trabajo que estaba realizando en la
plataforma, y se demostré en el momento de realizar el cuestionario puesto que las notas
fueron favorables y en la realizacién del taller surgieron muchas dudas ya que en el chat de

asesoria realizaron preguntas.
Semana 3:

Enla semana 3 se trabajé el tema de ¢ Qué es Scratch? Lenguaje y Entorno de Programacion;
constantes, variables y operadores aritméticos, para ello se propusieron dos lecturas y un
video en donde se explicaba el tema dando a conocer la herramienta Scratch y las
herramientas y como funcionaban la construccion de bloquea, también se les dio los
conceptos de constantes, variables y operadores aritméticos y el uso que tienen en
programacion para la evaluacién de esta realizaron un cuestionario de 10 preguntas y un
taller en donde se proponian unos enunciados para la realizacién de los algoritmos y el reto

era pasar uno de ellos a Scratch estregaba por medio de la herramienta Moodle.

Se observé que los estudiantes tuvieron un poco de inconveniente a la hora de realizar el
taller y dieron a conocer que no poseian conocimiento de la realizacién de los algoritmos,
teniendo dificultad al pasar el ejercicio a Scratch, estas manifestaciones se realizaron por

de comentarios dentro del saldn de clase.

El grupo se observd atento y concentrado en el trabajo que estaba realizando en la
plataforma Moodle, y se demostré en el momento de realizar el cuestionario puesto que
las notas fueron favorables y en la realizacion del taller surgieron muchas dudas ya que en

el chat de asesoria realizaron preguntas.
Semana 4:

En la semana 4 se trabajé el tema de Operadores logicos y estructuras de seleccién, para
ello se propusieron dos lecturas y un video en donde se explicaba el tema dando a conocer

gue son operadores légicos y explicando la tabla y porque de su utilizacién, se les explico
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las estructuras de seleccién y las cémo se utilizaban cada una de ellas, para la evaluacién de
esta realizaron un cuestionario de 10 preguntas y un taller en donde se proponian unos
enunciados para la realizacién de unos ejercicios en Scratch estregaba por medio de la

herramienta Moodle.

Se observd que los estudiantes tuvieron inconveniente a la hora de realizar el taller y dieron
a conocer que no poseian conocimiento sobre los operadores légicos, pero si tuvieron
inconveniente con las estructuras de seleccidén ya que no sabian cuando utilizarlas, teniendo
dificultad al pasar el ejercicio a Scratch, estas manifestaciones se realizaron por de

comentarios dentro del saldn de clase.

Casi todo grupo se observé atento y concentrado en el trabajo que estaba realizando en la
plataforma Moodle, aunque habia cuatros que mostraron poco interés en el tema, aunque
las notas fueron buenas en la realizacién del taller surgieron muchas dudas ya que en el

chat de asesoria realizaron preguntas.
Semana 5:

En la semana 5 se trabajo el tema de ciclos, para ello se propusieron dos lecturas y un video
y material complementario de una lectura y un video en donde se explicaba el tema dando
a conocer la importancia de las estructuras repetitivas, los diferentes tipos de ciclos, para
la evaluacion de esta realizaron un cuestionario de 10 preguntas y un taller en donde se
proponian unos enunciados para la realizacion de unos ejercicios en Scratch estregaba por

medio de la herramienta Moodle.

Se observé que los estudiantes tuvieron inconveniente a la hora de realizar el taller y dieron
a conocer que no poseian conocimiento sobre ciclos, pero si tuvieron inconveniente, estas

manifestaciones se realizaron por de comentarios dentro del salon de clase.

Casi todo grupo se observd atento y concentrado en el trabajo que estaba realizando en la
plataforma Moodle, aunque habia unos muchachos los cuales se unieron a sus companeros

para ver si habian entendido el tema para que les explicara, aunque las notas fueron buenas

74



en la realizacién del taller surgieron muchas dudas ya que en el chat de asesoria realizaron

preguntas.

Semana 6:

En la semana 6 se trabajo el tema de Animacién y proyecto integrador, para ello se
propusieron dos lecturas y en donde se explicaba el tema dando a conocer que es animacién
y como se hacen las animaciones en Scratch, en esta semana no se realizé cuestionario,
pero debian hacer un proyecto el cual debia hacer una animacién y debia contener todos

los temas vistos durante el curso que se estregaba por medio de la herramienta Moodle.

Se manifestod el interés de aprender sobre animaciones, estas manifestaciones se realizaron

por de comentarios dentro del salén de clase.

La esta semana los estudiantes realizaron la animacién en la casa las dudas que tenian se

realizaron en el chat de asesoria.
6. Revisar la realizacion de las actividades propuestas en cada sesion

Para revisar la realizacion de las actividades se usaron las rubricas de calificacidon para cada

una de estas

Ver anexo actividad
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Apellido(s) Mombre

ISABEL
LUCERO
ACENWEDO
PNE RA
DAMNIEL
AR AN
ARTEAGA
LML

S LADYS
LULLAMNLA
BEAUTISTA
WVVILCHES

JESUS DnAWIL

CABALLERO
HURTADCO

AMNGIE
PACLA
CALDERCOMN
NLAL DO N A D
(=]

LIZBETH
DA ]
CARRBASCAL
GELWESF

E LA A
LISETH
CARWAIAL
LOPEZF
SHIRLEY
AMNDERE M
CASTRO
CASTRO
AMDRES

SAMIR COTE

SIERRA

CRISTLAMN
AN
ESPIMEL
PEMNALOZA
JESUS
ARMAMDO
FUENTES
ARMAQUE
YEMIFER
TATLANMA
JAIMES RUIE
LISETH

WL L LAMNA
LIZCAMNO
PR R

o 0 Y
DLAMIE LA
NAAMNTILLA
WE LANIDLA
CRISTLAMN
AMDRES
ORTIZ
RIVE RS
KEWIMN
ADRLAMN

P RAD A

Visualizacion de calificaciones de algunos de los estudiantes con sus respectivas notas dentro
del curos de Introduccion a la programacion con Scratch

Direccidn de Cuestionario Calificacion £ Taller seman Cue

isabellucera

arteagadani

glbautista? g

jesuscaballe

giepacdS2E

davagel124

carvajales3i(

shirma.1 7F2&

andraessierr:

cristianivane

armandoara

tatucajtr123

lizcanoyuliar

danielaman

caortizS5 770G

kKewvinZ0161!

85,67

93,33

85,67

3,33

93,33

3,33

85,67

FIHE.33

85,67

w233

llustracion 24 Calificaciones del curso

Fuente: Imagen propia
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5.5. Tabular los resultados obtenidos en la prueba inicial
Las barras corresponden con la siguiente nomenclatura:
1. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.
2. Organizar datos de manera légica y analizarlos.

3. Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

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

5. Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

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

de estos.
Desempeiio prueba inicial grupo
experimental
HL H2 H3 H4,H5 H6

m Correctas ™ Incorrectas

llustracion 25 Desempefio prueba inicial grupo experimental
En esta imagen se muestra el desempeiio de del grupo experimental en la prueba inicial, en conde las
barras de color azul son respuestas correctas y las de color naranja son respuestas incorrectas, de las
seis habilidades que corresponde cada par de barras

Fuente: Imagen propia



Al momento de aplicar la prueba inicial al grupo experimental los estudiantes no poseian
conocimiento de programacién y no habian cursado ningun curso, en donde pudieran adquirir estas

habilidades durante la educacién recibida en el colegio.

El resultado de la prueba inicial del grupo experimental demuestra que los alumnos tienen falencias
en las habilidades H1, H3, H4-H5, aunque no son estan considerable como los de la habilidad 6 en
donde el porcentaje de respuestas mal contestadas es mas grande que las otras habilidades, es
importante considerar que la habilidad dos “organizar datos de manera logica y analizarlos” se
encontroé que fue contestada correctamente por varios de los estudiantes del grupo experimental y
esto puede haber sido por meterias vistas en el aula de clase como matemiticas, espafiol, entre

otras.

Desempeno prueba inicial grupo Control

ii In I Iﬂ ii
H1 H2 H3

H4,H5 H6

m Correctas ™ Incorrectas

llustracion 26 Desempefio prueba inicial grupo control
En esta imagen se muestra el desempefio de del grupo de control en la prueba inicial, en conde las
barras de color azul son respuestas correctas y las de color naranja son respuestas incorrectas, de
las seis habilidades que corresponde cada par de barras

Fuente: Imagen propia



Como se puede observar en el resultado del desempefio de la prueba inicial del grupo de
control nos encontramos que los estudiantes poseian un alto nivel en las habilidades del
pensamiento computacional, en donde al igual que el grupo experimental en la habilidad
dos “organizar datos de manera ldgica y analizarlos” los estudiantes tenian un alto nivel en esta
habilidad, aunque mejor que las del grupo experimental, se evidencia que los estudiantes tuvieron
mas dificultades en la habilidad seis “Generalizar y transferir el proceso de solucién de
problemas a una gran diversidad de estos” en donde los estudiantes contestaron mas
respuestas incorrectas aunque su esta habilidad sigue siendo alta, este grupo ya habia
adquirido habilidades gracias a materias vistas en el colegio y en un curso de programacion

en Scratch realizado anteriormente

Se puede concluir que durante el andlisis de resultados de la prueba técnica inicial realizada
tanto al grupo de control como al grupo experimental fue posible observar que el grupo de
control quien ya habia recibido el semestre anterior el curso de introduccion a la
programacion con Scratch tuvo resultados mejores que el grupo experimental quien tuvo

un desempeno regular en todas las habilidades evaluadas.

De esta forma se puede comprobar que el grupo de control efectivamente mejoro en la

resolucioén de ejercicios enfocados a medir las habilidades del pensamiento computacional.

5.6. Tabular los resultados de la prueba final
Las barras corresponden con la siguiente nomenclatura:

1. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.

2. Organizar datos de manera légica y analizarlos.

3. Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

4. Formular problemas de manera que permitan usar computadoras y otras

herramientas para solucionarlos.
5. Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.
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6. Generalizar y transferir el proceso de soluciéon de problemas a una gran diversidad

de estos.
Desempeno prueba final grupo
experimental
) H1l H2 H3 H4,H5 H6-
Correctas Incorrectas

llustracion 27 Desempefio prueba final grupo experimental
En esta imagen se muestra el desempefio de del grupo experimental en la prueba final, en
conde las barras de color azul son respuestas correctas y as de color naranja son respuestas
incorrectas, de las seis habilidades que corresponde cada par de barras

Fuente: Imagen propia

En este grafico se muestra los resultados del desempefio de la prueba técnica final del grupo
experimental en donde se observa el aumento de las habilidades del pensamiento
computacional, sobre todo se puede ver el aumento en la habilidad tres,” Automatizar
soluciones mediante pensamiento algoritmico” donde 12 respuestas de las dos preguntas
gue se le hicieron a los estudiantes contestaron mal y el 36 respuestas fueron contestados
bien, en la habilidad 6 con respecto a la prueba inicial de puede observar que los resultados
mejoraron siendo esta habilidad la menos desarrollada en los alumnos del grupo
experimental y asi fue con las demas habilidades siendo notorio el desarrollo de las

habilidades del pensamiento computacional.



Desempeio prueba final grupo Control

: i nl Iﬂi :
H1 H2 H3

H4,H5 H6

m Correctas ™ Incorrectas

llustracion 28 Desempefio prueba final grupo control
En esta imagen se muestra el desempefio de del grupo control en la prueba final, en conde las barras
de color azul son respuestas correctas y as de color naranja son respuestas incorrectas, de las seis
habilidades que corresponde cada par de barras

Fuente: Imagen propia

En la grafica de desempefio de la prueba final del grupo de control se puede observar que
la habilidad mas desarrollada en la segunda “Organizar datos de manera ldgica vy
analizarlos”, siendo la mejor habilidad del grupo de control tanto en la prueba inicial y la
final, en las demas habilidades bajo un poco a la prueba inicial, pero sigue siendo resultados
muy buenos en el desarrollo de las habilidades ya que solo bajo por la mala respuesta a de

una de las preguntas.

Se observa que en la solucién de la prueba técnica final los dos grupos evaluados poseen un
nivel similar en la evaluaciéon de las habilidades del pensamiento computacional, aunque se
observé un incremento favorable en el nivel del grupo experimental este alin se encuentra

por debajo de los niveles presentados por el grupo de control.



5.7. Comparar los resultados obtenidos en las pruebas inicial y final
Las barras corresponden con la siguiente nomenclatura:
1. Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.
2. Organizar datos de manera légica y analizarlos.

3. Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

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

5. Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

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

de estos.

DESEMPENO POR HABILIDADES

—
o o]
S i
[e2)
-
2 © 3 ~
o < n ~ ~
152 [} =) N o o
~ ™ ™M D ™0 [
o =) n o ~ I
™ ex) b N [e)) o2}
~ © Q © © ~
Q © > & I ~ N9
2 < X o ©® ~ O n 8
o x X o o ® o ©
%) o0 ~ on R o © 3
N <
N — ~ et S ©
o) © o n L2
n © un n ) i n 8
cm ol I 0 3 -
I © N © ) 8
o o o
2] n 2] )
2] 2] o0
o0 o0 0 )
¢ 2 . 2
< o
[a2]
[e2]
| | | |
o
H1 H2 H3 H4,H5 H6
M Correctas PIE m Correctas PIC B Correctas PFE Correctas PFC

llustracion 29 Desempefio por habilidades
En esta imagen se muestra el desempefio correcto por habilidad del grupo experimental y del grupo
de control en la prueba fina y la inicial, de las habilidades del pensamiento computacional

Fuente: Imagen propia
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Se puede ver en la gréfica que los resultados correctos del grupo experimental en la prueba
inicial en donde el mejor promedio de respuestas correctas es en la habilidad dos con un
56,25%, y en la prueba final tuvo una mejora llegando a un 62,5%; el grupo de control en la
prueba inicial tuvo un promedio de 92,30% y en la prueba final 90,38 teniendo una

desmemoria minima en la habilidad 2 (Organizar datos de manera légica y analizarlos).

En la habilidad seis (Generalizar y transferir el proceso de solucion de problemas a una gran
diversidad de estos) la cual es la mds baja del grupo experimental tuvo un aumento de

33,33% a un 66,66%; el grupo de control también desmejora de un 65,38 a un 69,23.

En la habilidad uno (Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de
encontrar la combinacidn de pasos y recursos mas eficiente y efectiva) el grupo de control
tubo una mejora en la prueba final ya que de un 45,83% subid a un 62,5%; el grupo de

control tuvo una desemejara ya que de tener un 69,23% bajo a un 63,46%.

Detallamos la habilidad tres el grupo de control de tener en la prueba inicial 45,83% subio
a un 75% alcanzando un mejor desarrollo en esta habilidad, por otro lado, el grupo de
control bajo en las muy poco en esta habilidad ya que de pasar 78,84% bajo a un 76,92%

aunqgue no es mucha la diferencia.

En las habilidades 4 Formular problemas de manera que permitan usar computadorasy
otras herramientas para solucionarlos y 5. representar datos mediante abstracciones,
como modelos y simulaciones en las cuales se evaluaron las dos con la misma pregunta el
grupo de control tenia muy bajo desarrollo de esta habilidad en la prueba inicial, pero en
la Ultima prueba se noté la mejora de esta habilidad ya que de tener 43,75% paso a un
60,41; y el grupo de control que experimento un buen desarrollo de esta habilidad en un
82,69% tuvo una pequefio aumento no muy grande puesto que la prueba final era de un

69,23%
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Desempeiio general en las pruebas

77,69230769 76,15384615

65,41666667

m Correctas PIE  m Correctas PIC  m Correctas PFE = Correctas PFC

llustracion 30 Desempefio general de las pruebas
en la imagen se muestra el desempefio general de la prueba final y la prueba inicial en donde se muestran el porcentaje
correcto de las pruebas técnicas.

Fuente: Imagen propia

En la grafica vemos los resultados del promedio de las prueba inicial y final realizadas a los
estudiantes de educacidn media en donde se nota una mejora en las habilidades del
pensamiento computacional del grupo experimental dado que inicialmente teniendo un
promedio normal de 45% que subié a un 65,41% después de la realizacién del curso
s ., ., ” .

introduccion a la programacion en Scratch”, el grupo de control mantuvo el promedio de
las pruebas que se les relazaron la diferencia fue muy minima de un 77,64% bajo a un

76,15% dejando ver que tenian el mismo desarrollo del pensamiento computacional

En las graficas es posible observar que los grupos inicialmente tenian niveles dispares donde

el grupo de control al haber tomado ya un curso de introduccién a la programacién con



Scratch con metodologia presencial tenian mds desarrolladas sus habilidades que el grupo

de experimental quienes no tenian nocién de programacién de computadores.

Se observa que luego del desarrollo del curso virtual de introduccion a la programacién con
Scratch el grupo experimental mejoro el nivel para el desarrollo de problemas que
involucran las habilidades del pensamiento computacional. Aunque el nivel alcanzado con
el grupo que desarrollo el curso de manera virtual no fue tan alto como el grupo que
desarrollo el curso de manera presencial si es considerable el incremento general en los
aciertos de la prueba, pasando de un 45% a 65.41% de aciertos, con una mejoria del 20%,
donde la habilidad que se vio mas favorecida fue la quinta evaluada (Generalizar y transferir
el proceso de solucion de problemas a una gran diversidad de estos) teniendo un

incremento del 33%, aunque las demas también tuvieron un incremento considerable.

El disefo de las pruebas técnicas queda validado dados los resultados obtenidos por el
grupo de control quienes en la prueba inicial tuvieron un desempeiio del 77,69% y en la

prueba final un desempefio del 76,15%, mostrando solo un punto porcentual de diferencia.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Conclusiones

Se pudo determinar que si se adquieren las habilidades para la resolucion de
problemas del pensamiento computacional con la ayuda del curso introduccién a la
programacién usando una herramienta en bloques como lo es Scratch en
estudiantes que cursan el ultimo afio de educacidon media de un colegio de la ciudad
de Pamplona.

Fue posible determinar con la ayuda de las pruebas estandarizadas en nivel que
poseia cada uno de los grupos al inicio de la investigacidn, donde se encontré que el
grupo de control que ya tenia conocimientos previos sobre programacion tenia mas
desarrolladas las habilidades medidas que se encuentran relacionadas con el
pensamiento computacional.

El grupo experimental poseia un regular nivel al inicio del curso en sus habilidades,
este nivel fue adquirido gracias al desarrollo de las asignaturas que se ven
convencionalmente en el colegio, tales como matematicas y lenguaje, esto se
determind segun la investigacidon realizada sobre el desarrollo del pensamiento
computacional.

Para el disefio del curso se tomaron elementos de otros cursos similares
encontrados en la web, asi como se tratd de replicar la tematica tratada a lo largo
del curso presencial, también se tuvo en cuenta las recomendaciones vy
observaciones realizadas por los expertos de UETIC de la Universidad de Pamplona
en cuanto al manejo de la carga de trabajo requerida para un curso virtual con las

caracteristicas de este.
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Durante la implementacion del curso en el aula Moodle de la Universidad de
Pamplona, se evidencio que el manejo de las plantillas institucionales es de gran
utilidad debido a que desglosan de manera clara el que, y el cdmo se deben llevar a
cabo la creacidn de los contenidos del curso, aunque la elaboracion de las mismas
resulta tediosa, repetitiva y poco practica en algunos de sus elementos ya que en su
disefio general es una constante repetir informacion entre plantillas.

Para el correcto manejo de la plataforma de Moodle se requiriéd tomar asesorias
impartidas por los expertos de UETIC quienes brindaron la capacitacion en el manejo
del aula virtual, asi como n el correcto diligenciamiento de cada una de las plantillas
requeridas para la creacién de cursos virtuales en la Universidad de Pamplona.

Se encontrd que el grupo que tomo el curso tenia disposicidon para el trabajo,
mostrando interés por el mismo, pero desafortunadamente aquellas actividades
que por motivos de tiempo debian ser terminadas en la casa presentaron un alto
indice de no envié de estas actividades, lo que se puede resumir en falta de
compromiso por parte de algunos estudiantes en el desarrollo del curso.

El impacto alcanzado por este proyecto fue alto ya que comprueba y revalida la
hipotesis de que, para desarrollar las habilidades del pensamiento computacional,
la programacién de computadores es una herramienta muy eficaz.

En comparacién con el curso dado de manera presencial, los resultados obtenidos
por el curso virtual no son igual de buenos esto es posible observarlo al comparar
los resultados obtenidos en la prueba técnica final, uno de los posibles motivos de
esto puede ser que los alumnos al no resolver todas las actividades en el aula de

clase perdian el interés por resolver las mismas.
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Para optimizar los resultados en el curso de desarrollo del pensamiento
computacional orientado a estudiantes de bachillerato, resulta util el uso del Aula
Moodle, pero es importante tratar de desarrollar la mayor cantidad de actividades
en forma presencial, pues se ha observado que la orientacidn directa sobre los
estudiantes estimula el trabajo y permite la culminacién de la mayor cantidad de
tareas.

Se propone la creacion y aplicacién de otros cursos enfocados al desarrollo del
pensamiento computacional utilizando herramientas diferentes que permitan
obtener resultados comparables con los de esta investigacion.

Crear cursos que den continuidad a este de introduccidn a la programacion donde
se pueda introducir temas mas complejos que permitan ahondar mas en las
habilidades que pueden desarrollar los estudiantes.

Tomar cursos menores de 11° y aplicarles cursos de programacion mas extensos
donde se busque que los resultados obtenidos en esta investigacidon sean mejores.
Crear y promover MOOC’s donde la universidad de Pamplona ofrezca cursos de
manera gratuita a la comunidad en general brindando a las personas del comun la
posibilidad de aprender sobre la programacion de computadores y desarrollar su

pensamiento computacional.
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Anexos 1:FGA.UT_01_diseno_curso

Nombre del Curso Introduccidn a la programacién con Scratch

Numero de Semanas del Curso 6

Propdsito General del Curso

El propdsito del curso es que los estudiantes interesados en aprender programacion con Scratch
desarrollen sus habilidades en pensamiento computacional a través de actividades interactivas,
relacionadas con la programacién de computadores mediante la herramienta Scratch.

Descripcion del Grupo Destino

El curso estd dirigido a estudiantes de entre 15 y 20 afios de la institucién educativa Bethlemitas
Brighton de la ciudad de pamplona que se encuentran cursando su ultimo afio escolar (11°).

Se requieren conocimientos basicos de distintas areas del saber cdmo matematicas, légica entre
otras.

Motivo por el cual la Institucion Ofrece el Curso

Es importante para la universidad de Pamplona ofertar este curso debido a que busca encontrar
jovenes talentosos en el area de Ingenieria, que ofrezcan a futuro a la universidad estudiantes
prometedores.

También se busca que este curso sirva como campana de promocion para el programa de
ingenieria de sistemas, ampliando la demanda existente que se encuentra sobre este.

Motivo por el cual el Curso es Relevante para el Grupo Destino

Este curso es importante porque brinda a los jévenes un panorama sobre la programacion de
computadores, acercandolos a lo que probablemente encuentren en su vida universitaria, esto
para aquellos que planean estudiar Ingenieria.

También el pensamiento computacional es reconocido como una estrategia para la resolucién
de distintos problemas que se presentan en la vida cotidiana de las personas, desarrollar las
habilidades de este brindan oportunidades y diferentes panoramas a las personas quienes en
ocasiones presentan dificultad a la hora de solucionar un problema.




Numero de Participantes Minimo 10 Maximo

30

Conocimientos Previos Requeridos

Légica matematica, manejo de herramientas ofimaticas.

Horas de Estudio por Semana para el Estudiante 3 horas

Ejes Transversales

Ejes conceptuales:
1. Sistemas de computacion
2. Redes e Internet
3. Algoritmos y programacion
4. Datosy analisis

Ejes précticos:
1. Fomento de cultura computacional inclusiva y diversa

2. Colaboracién
3. Reconocimiento y definicidon de problemas computacionales.
4. Desarrollo y uso de abstracciones
5. Creacidn de artefactos computacionales
6. Testeoy depuracién
7. Lectura comprensiva
8. Resolucién de problemas
Numero de Tutores que Apoyan a los Participantes 1
Bibliografia
Pendiente
Webgrafia

Articulos y Documentos en Bases de Datos Institucionales

Articulos y Documentos en Bases de Datos Externas
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Semana 2

Analisis,
disefio y

Comprende el
concepto de
algoritmo.

Concepto de
algoritmo.

Lectura: Diagramas de flujo, Autor Alba
Jauregui Jaimes

Actividad
Taller

1:

Taller



http://www.pensamientocomputacional.org/Files/pensamientocomputacional.pdf
http://www.pensamientocomputacional.org/Files/pensamientocomputacional.pdf

creacion de
algoritmos

Encuentra
algoritmos en
las diferentes
situaciones
cotidianas

Determina
algoritmos a
partir de
situaciones
planteadas

Crea
algoritmos de
manera propia
bajo la
inspiracion de
su vida

Cotidiana

Técnicas para la
creacion de
algoritmos.

Diagramas de
flujo

Algoritmos y la
programacion.

Aplicacion de
algoritmos a
situaciones
comunes

e Video: Ejemplo de Algoritmos, Autor Alba
Jauregui Jaimes

e Guiade lectura semana 2: tema 2:
Introduccidn a los algoritmos. Recuperado a
partir de
http://biolab.uspceu.com/aotero/recursos/d
ocencia/TEMA 2.pdf(CEU) paginasdelalala
11

http://biolab.uspceu.com/aotero/recursos/docencia/T

EMA%202.pdf

Actividad 2:
Cuestionario de
conocimiento

sobre analisis,
disefio y
creacion de
algoritmos

Rubrica para
evaluar
taller



http://biolab.uspceu.com/aotero/recursos/docencia/TEMA%202.pdf
http://biolab.uspceu.com/aotero/recursos/docencia/TEMA%202.pdf

Médulo 2

Scratch

Semana 3

< ¢Qué es
Scratch?

Lenguajey
Entorno de
Programacié
n;
constantes,
variablesy
operadores
aritméticos
>

Identifica que
esyen que
consiste la
herramienta
Scratch.

Muestra
dominio del
entorno de
trabajo de
Scratch.

Diferencia las
agrupaciones
de bloques e
identifica las
funciones.

Conoce los
conceptos de
variables,
constantes y
operadores
aritméticos

Historia 'y
evolucién de
Scratch.

Conociendo
Scratch y su
entorno de
trabajo.

Diferenciando
los grupos de
bloques y sus
funcionalidades
en Scratch.

Conociendo y
diferenciando
los conceptos
de variables,
constantes y
operadores
aritméticos.

Realiza
ejercicios de
aplicacién de los
conceptos

e Lectura: Constantes, variables y operadores,
Autor Alba Jauregui Jaimes.

e Video: Constantes, variables y operadores,
Autor Alba Jauregui Jaimes.

e Video: Entornos de Scratch, Autor Alba
Jauregui Jaimes.

e Guia de lectura semana 3: ¢Qué es Scratch?,
(Carlos Travieso Merino — Academia Crisalis)
(Scratch, 2007) Scratch, C. (2007). paginas 1 a
la7.

http://static.esla.com/img/cargadas/2267/Docu

mentaci%C3%B3n%20Scratch.pdf

Actividad 1
Taller

Actividad 2:
Cuestionario de
conocimiento
sobre éQué es
Scratch?,
Lenguaje y
entorno de
programacion,
constantes
variables y
operadores
aritméticos.

Taller

Rubrica para
evaluar
taller



http://static.esla.com/img/cargadas/2267/Documentaci%C3%B3n%20Scratch.pdf
http://static.esla.com/img/cargadas/2267/Documentaci%C3%B3n%20Scratch.pdf

Crea
algoritmos de
manera propia
aplicando los
conceptos de

adquiridos en
esta semana (3).

variables,
constantes y
operadores
aritméticos.
Identificalos | ¢Que son e Lectura: Operadores légicos y estructuras de | Actividad 1: | Taller
conceptos de | operadores seleccion, Autor Alba Jauregui Jaimes. Taller )
operadores l6gicos? e Video: Estructuras de seleccién, Autor Alba Operadores Rubrica para
l6gicos. Jauregui Jaimes l6gicos y evaluar
e Guia de lectura semana 4: Maria Castro, Jesds | estructuras de | 2€"
Diferentes tipos M. Gonzélez, Martinez, & Quirds, (.2014). De seleccion
. espectador a programador: El camino para
Utiliza d’e .operadores entender la tecnologia aprendiendo a
Médulo 3 Semana 4 adecuadamen | Idgicos manejarla (Condicionales). de Formacion en
<Operadore te los Red INTEF, Servicio, Barahona, Paginas 3 - 6
Operadores | s |ggicosy operadores http://formacion.educalab.es/pluginfile.php/120023/
l6gicos y estructuras | 108icos Importanciade | mod resource/content/10/Programar 09 14 B3 T3
estructurasde | de las estructuras condicionales.pdf
seleccion seleccién> de seleccion

Diferencia los
diferentes
tipos de
estructuras de
seleccion.

¢Cudles son los
tipos de
estructuras de
seleccién?

Material Complementario:

e (Guia 03 Scratch.pdf - Google Drive s/f)

Actividad 2:
Cuestionario de
conocimiento
sobre
operadores
l6gicos v
estructuras de
seleccidn.



http://formacion.educalab.es/pluginfile.php/120023/mod_resource/content/10/Programar_09_14_B3_T3_condicionales.pdf
http://formacion.educalab.es/pluginfile.php/120023/mod_resource/content/10/Programar_09_14_B3_T3_condicionales.pdf
http://formacion.educalab.es/pluginfile.php/120023/mod_resource/content/10/Programar_09_14_B3_T3_condicionales.pdf

Muestra
dominio de los
diferentes
tipos de
estructuras de
seleccion (si,
si- no, si-no
anidadasy
Switch)

Crea
algoritmos de
manera propia
aplicando los
conceptos
vistos de
operadores
légicos y
estructuras de
seleccion

Realiza
ejercicios de
aplicacién de los
conceptos
adquiridos en
esta semana (4).

https://drive.google.com/file/d/1gPcdMEgof7FXt5Wtq

9JJVvXpRA SopdP/view

e ((1) Instrucciones condicionales: “si condicién
entonces” y “si condicidn entonces y si no” -
YouTube s/f)

https://www.youtube.com/watch?v=HJPyzX6RCFY

Moédulo 4

Estructuras
repetitivas

Semana
<ciclos >

5

Identifica la
importancia
de los
diferentes
tipos de

é¢Qué son
estructuras
repetitivas?

e Lectura: Ciclos en Scratch, autor Alba Jauregui
Jaimes

e (Instrucciones Repetitivas (Ciclos) Guia 05
Scratch.pdf Universidad de Pamplona, 2018)
paginas 2-4

Actividad
Taller Ciclos

1:

Taller



https://drive.google.com/file/d/1gPcdMEgof7FXt5Wtq9JJVvXpRA_SopdP/view
https://drive.google.com/file/d/1gPcdMEgof7FXt5Wtq9JJVvXpRA_SopdP/view
https://www.youtube.com/watch?v=HJPyzX6RCFY

estructuras
repetitivas.

Encuentra la
diferencia de
los tipos de
ciclos que
existen.

Muestra
dominio en el
funcionamient
o de los ciclos
(mientas,
hace...
mientrasy
para).

Crea
algoritmos de
manera propia
aplicando los
diferentes
tipos de ciclos.

Tipos de
estructuras
repetitivas y
cuando se usan.

Sintaxis de las
estructuras
repetitivas
(mientas, hace...
mientrasy
para).

Realiza
ejercicios de
aplicacion de los
conceptos
adquiridos en
esta semana (5).

https://drive.google.com/file/d/1E1fx36VnDC2Ay

2G6k8UKT3Is4g9apB-2/view

e Video: Estructuras repetitivas, Autor Alba
Jauregui Jaimes

Material Complementario:

e (Programacién Con Scratch, Carlos Lépez,
2010) recuperado a partir de
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/Algoritmo
sProgramacionCuadernol.pdf pagina 55

http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgram
acionCuadernol.pdf

e (Scratch 2.0 Bucles de Repeticién- YouTube
AREATECNOLOGIA, 2016)

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

Actividad 2:
cuestionario de
conocimiento
sobre ciclos

Rubrica para
evaluar
taller



https://drive.google.com/file/d/1E1fx36VnDC2AyzG6k8UKT3Is4q9apB-2/view
https://drive.google.com/file/d/1E1fx36VnDC2AyzG6k8UKT3Is4q9apB-2/view

Modulo 5

Animaciény
proyecto
integrador

Semana 6
Animacién y
proyecto
integrador

Identifica los
conceptos
vistos durante
cada médulo.

Aplica los
conceptos
vitos durante
el curso.

Propone
soluciones
diferentes
para cada
animacion.

Usa

correctament
e las opciones
de bloques en
la creacién de
animaciones.

Seleccién de
imdgenes para
la creacion de
animaciones

Manejo de
animaciones
con Scratch

Lectura: Animaciones con Scratch, Autor
Alba Jauregui Jaimes.

Video: Ejemplo de Animaciones, Autor
Alba Jauregui Jaimes

(Instrucciones Repetitivas (Animacidn con
Scratch Guia 06 Scratch.pdf) Universidad
de Pamplona, 2018)
https://drive.google.com/file/d/1AnAqg-
vCpiS6eNCNSFJj3i5RsdFSh ySy/view

Actividad
Proyecto
integrador

1:

Rubrica para
evaluar
proyecto
integrador



https://drive.google.com/file/d/1AnAq-vCpiS6eNCNSFJj3i5RsdFSh_ySy/view
https://drive.google.com/file/d/1AnAq-vCpiS6eNCNSFJj3i5RsdFSh_ySy/view

Anexos 2 00_Introduccion_Curso

Introduccion a la programacion con scratch

Universidad de Pamplona

Programa del Curso
Presentacion

Sea bienvenido al curso de introduccion a la programacion con Scratch donde se desarrollara
la tematica bésica de la introduccion a la programacion por intermedio de la herramienta
Scratch.

Proposito

El proposito del curso es que los estudiantes interesados en aprender programacion con
Scratch desarrollen sus habilidades en pensamiento computacional a través de actividades
interactivas, relacionadas con la programacion de computadores mediante la herramienta
Scratch.

Ejes Transversales

Ejes conceptuales:
5. Sistemas de computacion
6. Redes e Internet
7. Algoritmos y programacion
8. Datos y analisis

Ejes practicos:

9. Fomento de cultura computacional inclusiva y diversa

10. Colaboracion.

11. Reconocimiento y definicién de problemas computacionales.
12. Desarrollo y uso de abstracciones

13. Creacion de artefactos computacionales

14, Testeo y depuracién

15. Lectura comprensiva

16. Resolucion de problemas



Metodologia

El curso se desarrollara en modalidad a distancia-virtual, con una duracion de 18 horas.
Durante este tiempo se estaran regulando las diversas actividades que permitiran el
aprendizaje del curso Introduccién a la programacion con scratch.

Se desarrollara en el transcurso de seis (6) semanas, dentro de este tiempo el estudiante de
manera auténoma y guiada por los diferentes recursos dispuestos en la plataforma
desarrollara las actividades propuestas dentro de los plazos establecidos, contando siempre
con la asesoria de un tutor quien estara disponible para despejar sus dudas tanto en el
desarrollo de la teméatica como en el manejo de la plataforma.

Nota: Si el participante lo requiere, podra solicitar una reunion mediante chat o
videollamada con el tutor del curso para la solucion de dudas.

En cada una de los temas de aprendizaje se presentara una guia que indica qué hacer, los
materiales de apoyo con las explicaciones para el manejo de los recursos y cuestionarios de
autoevaluacion sobre los recursos estudiados.

La comunicacion se realizara a través de:

Foro de dificultades, inquietudes y sugerencias: Donde los estudiantes pueden manifestar
las dificultades, inquietudes y sugerencias respecto al funcionamiento del curso.

Tablén de Anuncios: Mediante el cual los tutores del curso enviaran informacion a los
estudiantes sobre el desarrollo del curso.

Mensajeria interna: Es un servicio similar al correo electrénico que se utiliza estando dentro
del ambiente de la plataforma Moodle y que permite la comunicacion entre dos interlocutores
del curso y que ademas, conserva todo el historial de mensajes.



Seguimiento y Evaluacion

MODULO SEMANA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE
Semana 1. Introduccién al Actividad 1: Presentacion
pensamiento computacional del curso y de los
Modulo 1. Pensamiento | y sus componentes. estudiantes en el foro.

computacional y algoritmos

Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre el
pensamiento
computacional

Semana 2: Andlisis, disefio y
creacion de algoritmos

Actividad 1: Taller
Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre
analisis, disefio y creacion
de algoritmos

Modulo 2: Scratch

Semana 3: ;Qué es Scratch?,
Lenguaje y Entorno de
Programacion

Constantes, Variables vy
operadores aritméticos

Actividad 1: Taller
Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre
¢Qué es Scratch?,
Lenguaje y Entorno de
Programacion Constantes,
Variables y operadores
aritméticos

Mobdulo 3:  Operadores
I6gicos y estructuras de
seleccion

Semana 4  Operadores
l6gicos y estructuras de
seleccion

Actividad 1: Taller
Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre
operadores  logicos vy
estructuras de seleccion

Modulo  4:
repetitivas

Estructuras

Semana 5 ciclos

Actividad 1: Taller
Actividad 2: Cuestionario
de conocimiento sobre
ciclos




Modulo 5: Animacién y | Semana 6 Animacion y | Actividad 1: Cuestionario de
proyecto integrador proyecto integrador conocimiento sobre animacion.
Actividad 2: Proyecto integrador

Contenido

Maddulo 1. Pensamiento computacional y algoritmos.

e Semana 1. Introduccion al pensamiento computacional y sus componentes.
e Semana 2: Andlisis, disefio y creacion de algoritmos

Maodulo 2: Scratch

e Semana 3: ;Qué es Scratch? Lenguaje y Entorno de Programacion Constantes,
Variables y operadores aritméticos

Modulo 3: Operadores l6gicos y estructuras de seleccién

e Semana 4 Operadores I8gicos y estructuras de seleccion

Maodulo 4: Estructuras repetitivas

e Semana 5 ciclos

Mddulo 5: Animacién y proyecto integrador

e Semana 6 Animacion y proyecto integrador

Anexos 3 Anexos.zip

Anexos.rar



