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Resumen

A partir de la tecnologia informatica en el &mbito educativo, se deben investigar alternativas en la
aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento
computacional y mejorar su desconocimiento de la tematica en las aulas educativas aplicando las
correctas estrategias que proporcionen un aprendizaje permanente, persistente, perseverante, en
cada estudiante, motivandolos para que pueda superar cualquier dificultad concerniente en la
aplicacion de la l6gica, siendo ésta la mejor herramienta que propicia y adecua la utilizacion, el
empleo y el manejo de las herramientas tecnoldgicas como trampolin al desarrollo y la
transformacion de la construccién del verdadero aprendizaje, esto se logra a través de
herramientas que promuevan la introduccion de recursos tecnoldgicos en los métodos educativos.
En este sentido, la tecnologia educativa es una alternativa y ayuda a los docentes a planificar y
gestionar con mayor eficacia el proceso de aprendizaje, siendo su objetivo proporcionar a los
estudiantes de todo el mundo acceso a métodos de ensefianza efectivos. Si bien muchas personas
prefieren los métodos de aprendizaje tradicionales, la verdad es que la tecnologia brinda una

solucién que incluye muchos estilos y opciones de aprendizaje.

Palabras clave:

Pensamiento computacional, Estrategia Didactica, Tecnologia, Informatica, Gamificacion,

Tecnologia educativa.
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Abstract

From computer technology in the educational field, alternatives should be investigated in the
application of gamification as a didactic strategy for the development of computational thinking
and improve their ignorance of the subject in educational classrooms by applying the correct
strategies that provide permanent learning. , persistent, persevering, in each student, motivating
them so that they can overcome any difficulty concerning the application of logic, this being the
best tool that promotes and adapts the use, employment and management of technological tools
as a springboard for the development and the transformation of the construction of true learning,
this is achieved through tools that promote the introduction of technological resources in
educational methods. In this sense, educational technology is an alternative and helps teachers
to plan and manage the learning process more effectively, its objective being to provide students
around the world with access to effective teaching methods. While many people prefer
traditional learning methods, the truth is that technology provides a solution that includes many

learning styles and options.

Keywords: Computational thinking, Didactic Strategy, Technology, Computing, Gamification,

Educational technology
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Introduccion

Este estudio sobre la implementacion de la herramienta de gamificacion como una gran
estrategia, para el trabajo de la técnica de la gamificacion para el desarrollo del pensamiento de
la computacional, en el colegio new Cambridge School norte de Santander, con estudiantes de
séptimo afio, lo que le permite mejorar la importancia y el conocimiento efectivo del
conocimiento, a través de los mecanismos. Eso atrae su atencion, como se explica en la
gamificacion propuesta en el proyecto de educacion tecnoldgica. ElI enfoque es el método

cuantitativo, lo que me permite usar variables con variables.

La medicion, con la teoria y la teoria de la cantidad, paso de facil y comodamente a participar en
los estudiantes del proyecto de investigacion, para conocer y lograr habilidades de investigacion
es Unica, comparar, clasificar, practicando las técnicas utilizadas y progresando en su proceso de
ensefianza para alcanzar el objetivo general propuesto y la importancia de este estudio en el

marco de la argumentacion y la base tedrica que la sustenta.

Las variables dependientes e independientes respectivamente, el procedimiento se realiza
mediante diagndstico y observacion al evaluar el impacto de la investigacion, positivo y
negativo, donde se reunird la informacion y se analiza en consecuencia, las consideraciones

éticas que demuestren los hallazgos criticos de la investigacion realizada.
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CAPITULO I

En esta primera seccidn se analiza como el juego es una herramienta del aprendizaje,
a pesar de que en la hoy dia en la mayoria de instituciones ensefian con metodologias poco
convencionales lo que indica cierta indiferencia hacia este factor de una correcta ensefianza
hacia las ciencias computacionales.

Dado que, la actual generacion de joévenes no les brindan las condiciones ideales para
que el juego sea un instrumento de aprendizaje. Asimismo, este capitulo demuestra los
beneficios de la educacion tecnoldgica,, y como la aplicacion de la técnica de la gamificacion
influye de manera acertada en el desarrollo del pensamiento computacional, teniendo muy en
cuenta la importancia y la influencia de la tecnologia en la sociedad.

Finalmente, el Colegio new Cambridge School Pamplona norte de Santander sera el
lugar en el cual se llevara a cabo la implementacion de la propuesta didactica gamificada
lugar donde se desarrollara la propuesta educativa, para definir los objetivos de
investigacion que orientan este trabajo, la “gamificacién” como variable independiente y

su efecto en la ensefianza y el aprendizaje proceso.



Contexto de la investigacion

La gamificacion como estrategia didactica para desarrollar el pensamiento
computacional en los estudiantes del séptimo grado de la institucion educativa new
Cambridge School es un proyecto de investigacion que nace para dar respuesta ante a la
necesidad de incorporar una implementacion enfocada a las ciencias computacional a los
estudiantes de séptimo grado en los procesos de ensefianza y aprendizaje del pensamiento
computacional con la intencion de estructurar clases dinamicas, mas agradables y
motivadoras pensando dar lugar a las actividades con contenidos digitales para que permita
una mayor receptividad por parte de los estudiantes apoyado con los recursos disponibles
que cuenta la sala de computacion.

El grupo escogido para aplicar la implementacion de la propuesta didactica
gamificada fue el grado séptimo.
El problema
Planteamiento del problema

El problema que se debe solucionar o se ha encontrado en el grado séptimo con
relacion al aprendizaje de la informatica para éste estudio investigativo, tiene como objetivo
abordar la problemaética en cuanto al desconocimiento de la temética para desarrollar el
pensamiento computacional y la ensefianza de la informética en los estudiantes del septimo
grado de la Institucion Educativa New Cambridge School, la problematica surge en el
momento en que la docente del area de informética toma como referente, que el aprendizaje
de los estudiantes de septimo grado debe estar orientada hacia entretenimiento y la
aplicacion de estrategias inadecuadas para introducir a los jovenes en el mundo

computacional.
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Por lo cual es importante saber e identificar la falencia que tienen los estudiantes
hacia el desarrollo computacional, lo cual se ve reflejada en el momento de impartir las
tematicas de la clase de informatica.

Por eso es necesario plantearme la pregunta.

Formulacion del problema

¢ Como desarrollar el pensamiento computacional a través de la técnica de
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la Institucion

Educativa New Cambridge School?

Objetivos

Objetivo general
La Gamificacién como Estrategia Didactica para Desarrollar el Pensamiento
Computacional en los Estudiantes del Séptimo Grado de la Institucion Educativa New

Cambridge School.

Objetivos especificos

o Caracterizar las metodologias de ensefianza en el curso de
informaticas implementadas por los docentes.

o Seleccionar las herramientas digitales para el desarrollo del

pensamiento computacional.



o Aplicar la gamificacion en sus diferentes plataformas tecnoldgicas

o Evaluar el impacto de la aplicacion de las herramientas digitales

gamificadas.

Justificacion

Describir de forma clara y precisa, el para qué y por qué de este proyecto, a su vez debe
colocar el impacto que va a generar en los estudiantes, la institucion educativa, el programa
de ingenieria, y en la universidad, y por ultimo cuél es el aporte desde su perfil como
profesional.

El objetivo principal que motiva en realizar éste proyecto de investigacion es responder el
"por qué" se borda las brechas de conocimiento en desarrollar el pensamiento computacional
y la ensefianza de las ciencias de la computacion a los estudiantes de séptimo grado del
colegio new Cambridge School.

Dicho de otra manera, amplian los niveles de ayuda al momento de tomar decisiones en una
manera ordenada, l6gica y clara, lo que a veces es dificil de observar en otros ambitos, frente
a un mundo lleno de objetos digitales, donde se aprende a potenciar todo lo que esta en su
entorno.

Con el propésito que a través de la técnica de la gamificacion como herramientas estrategia
didactica sea una habilidad alternativa cognitiva permita a los estudiantes desarrollar su

capacidad para formular, representar y resolver problemas la cual se utiliza en informatica.

19



Como consecuencia, a nivel institucional del Colegio New Cambridge es usarla como un
gestor atil de aprendizaje en muchos campos, disciplinas, comportamientos cooperativos y la
autoeducacion con el objetivo de agilizar todo el trabajo educativo.

Del mismo modo, a través de éste proyecto nuestro programa de Ingenieria de
Sistemas resulta beneficiado, se puede inferir como puente para incentivar el incremento de
estudiantes en el programa Ingenieria de Sistemas en nuestra alma Matér Universidad de
Pamplona, pues los estudiantes adquieren y abordan las bases metodologicas necesarias .

Finalmente, el aporte desde mi perfil profesional se destaca el aplicar conocimientos,
principios, fundamentos y modelos de la computacion, que les permitan a los estudiantes de
séptimo grado del Colegio New Cambridge interpretar, seleccionar, valorar, modelar y

proponer desarrollos tecnolégicos relacionados con la Ingenieria de Sistemas.

Limitaciones
Una limitacién de este estudio son los improvistos o contratiempos que se generen en el
desarrollo del proyecto investigativo, pues estos afectarian considerablemente generar los

resultados que se esperan.



CAPITULO 11

De nuevo, se presenta éste capitulo el cual pretende proporcionar una breve presentacion
del contexto de investigacion requerido, el marco tedrico y la metodologia , aqui se podra
encontrar toda la informacion tedrica y metodoldgica que se utilizé para disefiar una propuesta

de investigacion.

Los antecedentes muestran un recorrido por los muchos articulos y libros que han
ayudado a revelar el estudio completo de la tematica, y asi la estructura de los temas que

surgen de la propuesta.

Por su parte, el marco tedrico esta dedicado a la discusién de conceptos

como la propuesta el juego y su relacién con la tecnologia y la educacion.

Marco tedrico de la investigacion
Gamificacién
El enfoque implica el uso de elementos de juego para complementar el proceso educativo.

(AQUAE Fundacion , 2021).
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Uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje del area de tecnologia e

informatica.

La gamificacion aumenta la motivacion de aprendizaje

A los nifios les encanta jugar, por lo que cualquier actividad que disfruten aumentara
su motivacién. De hecho, la motivacion no se utiliza directamente para aprender, pero es
claro que estas herramientas aumentan su propension a aprender y no crean el rechazo que
suponen las concepciones tradicionales de aprendizaje. (AQUAE Fundacion , 2021).

Aumenta la dificultad

Cada juego esta disefiado con un conjunto de desafios y objetivos que los estudiantes
deben alcanzar. La naturaleza del juego puede ser similar a la de un videojuego en el sentido
de que el juego se vuelve mas dificil a medida que el jugador avanza. (AQUAE Fundacion,
2021).

Hace que el tema sea mas interesante

Los conceptos de aula tradicionales con libros y cuadernos pueden no ser interesantes
para los estudiantes. En muchos casos, no entienden los conceptos que se ensefian en la
escuela, haciéndolos sentir aburridos o aburridos estudiando estas materias. (AQUAE

Fundacion , 2021).

Facilitar la adquisicion de conocimientos.
La adquisicion de conocimientos esta directamente relacionada con el interés y la

comprension de los conceptos por parte del alumno. Hay conceptos complejos que los



estudiantes no pueden entender y por lo tanto no pueden asimilar mientras aprenden. Gracias
a la gamificacion se pueden asimilar conceptos simples y complejos, facilitando la

comprension y el recuerdo de los nifios. (AQUAE Fundacion , 2021).

Mayor capacidad de atencidn y concentracion

Encontramos que el interés y la atencidn estan directamente relacionados con la
motivacion. El proceso es como una cadena: si los nifios y nifias estdn motivados y sienten
que pueden entender los conceptos, es un desafio para ellos, y les encanta y seguiran
actuando con él atencion completa, dedican todo su esfuerzo y recursos a el juego,
promoviendo su propia ciencia. (AQUAE Fundacion , 2021).

Mejora tu rendimiento académico

Este aspecto es el mas l6gico y se extrae de todos los beneficios anteriores. Aprender
conceptos y comprenderlos permite que los estudiantes se desempefien mejor en las pruebas
de rendimiento que el aprendizaje basado en la memoria. (AQUAE Fundacion , 2021).

Incentivar las relaciones sociales

La mayoria de los motores de juegos requieren que se usen en un equipo. De esta
manera, los estudiantes deben aprender a comunicarse y cooperar para lograr sus objetivos.
Este tipo de juegos anima a cada alumno a jugar un papel, pero también fomenta la igualdad

de trato con los compafieros. (AQUAE Fundacion , 2021).

Fomentar el uso de nuevas tecnologias
El juego se puede realizar con o sin nuevas tecnologias, pero existen grandes

herramientas tecnologicas, como el disefio y desarrollo de robots educativos o videojuegos,
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que permiten a los estudiantes empezar a utilizar las nuevas tecnologias e integrarlas en su

proceso de aprendizaje y estilo de vida. (AQUAE Fundacion , 2021).

Fomentar el buen uso de los videojuegos.

Una de las herramientas de juego més divertidas son los videojuegos, usarlos con
fines educativos hace que los nifios entiendan que no son solo una herramienta de
entretenimiento sino que todo videojuego tiene un proposito y que se pueden usar con
moderacion y responsabilidad. (AQUAE Fundacion , 2021).

Mejorar el uso de la légica y las estrategias de resolucion de problemas

Esta es una caracteristica basica de cualquier juego educativo. Se dan desafios y los
estudiantes tienen que pensar en ellos.

Pueden ser acertijos matematicos triviales o estrategias que requieren conocimientos
de fisica, pero lo que todos tienen en comun es el uso del pensamiento Idgico, el aprendizaje
de larazon y el ensayo y error. (Ebot Educacién SL, 2021).

Pensamiento computacional

La primera persona que acufi6 el término fue la ingeniera estadounidense Jeannette
Wing. Define el concepto del Pensamiento Computacional como la capacidad de utilizar el
pensamiento abstracto, simplificar los elementos de un problema, identificar los aspectos
relevantes y desarrollar un modelo, mediante una serie de procesos que brindan una solucién
y la Solucion puede ser llevado a cabo por un sistema informatico (HOW | LEARNED
CODE, 2006).

La Clave del Pensamiento Computacional



Comprender y evaluar qué aspectos de un problema pueden abordarse con técnicas
informéticas y resolverse con tecnologia.
« Aplicar o adaptar una herramienta tecnologica para un uso distinto al original (Rincon,
2014).

Estrategia Didactica

Medidas planificadas por el docente para que el estudiante pueda alcanzar la
construccion del aprendizaje y las metas planteadas. (UNED, 2013). Una estrategia didactica
es, en el sentido més estricto, un procedimiento organizado y formalizado con el objetivo de
lograr un objetivo claramente definido. Su aplicacién en la préctica diaria requiere la mejora
de procedimientos y técnicas, cuya seleccion y disefio minuciosos es responsabilidad del
docente, el cual implica:

Planificacién del proceso de ensefianza-aprendizaje

Una serie de decisiones que el docente debe tomar de manera consciente y reflexiva
sobre las técnicas y actividades que se pueden utilizar para lograr los objetivos de
aprendizaje. (UNED, 2013).

Tecnologia

Es un conjunto de conceptos y conocimientos cientificos que los seres humanos
utilizan para lograr objetivos precisos, ya sea para resolver un problema particular de un

individuo o satisfacer algunas de sus necesidades ( Editorial Etecé, 2020).
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CAPITULO Il
Marco metodoldgico
Nivel de investigacion

El nivel de investigacion que uso en el proyecto esta basado al estudio descriptivo,
atraves de éste nivel especifico mido, evallo a través de la recoleccion de datos relevantes a
cerca del pensamiento computacional de los estudiantes de séptimo grado del colegio new
Cambridge pamplona utilizando como medio didactico las herramientas digitales.

Es por ello, y por medio de éste nivel de investigacion que se puede explicar cbmo es
que los jovenes pueden aprenden haciendo uso de esta estrategia, y como se manifiesta éste
fendmeno de aprendizaje en la medida que ellos juegan, el impacto que motiva
a los estudiantes en “Jugar para Aprender”.

Su componentes en éste nivel de investigacion son claros, se debe tener objetivos del
juego deben ser previamente identificados, las habilidades que deben tener presente durante
el juego y los conceptos para entender, para ello se establece desafios, es decir metas
establecidas para que el estudiante tenga muy en cuenta que debe logar para ganar.

Ademas, el uso de los obstaculos que demande impedimentos los cuales el estudiante
deba superar para que pueda lograr con mayor satisfaccion el objetivo plantado
inicialmente.

Cabe resaltar, los diversos incentivos que recibiran los estudiantes cuando hayan

superado los obstaculos y objetivos sefialados por el juego.



Disefio metodoldgico
Técnicas de investigacion
Metodologia

Se utiliza el método cuantitativo, se realiza un estudio de la cantidad de casos. Para
ello se aplica una encuesta dirigida a los docentes y estudiantes donde se evidencie el tipo de
metodologia que implementa en el curso de informéatica donde posteriormente se realiza una
Tabulacion de la informacion obtenida. Las posibles herramientas digitales que se pueden

utilizar son Snap!, Blockly Games, RoboMind, Code Combat, CodeHunt, Stencyl.

Luego se utiliza un diario de campo donde se registren todo el seguimiento en la
aplicacion de cada una de las herramientas digitales o disefiar una rubrica de evaluacion para
cada una de ellas con ciertos criterios e indicadores.

La metodologia incluye los siguientes elementos: metodologia, tipo de estudio,
variables y supuestos, disefio del estudio, poblacion y muestra, técnicas y herramientas de
recopilacién de datos y procedimientos analiticos acumulacién de datos. Cada apartado busca
la coherencia con el anterior.

Este enfoque es tipo de investigacion, porque tiene como objetivo utilizar métodos de
recopilacién y analisis de datos medibles, pero también se analiza desde el punto de vista de
investigadores, docentes, estudiantes de la institucion educativa. Se debe hacer uso de
mediciones antes y después de la intervencion con la propuesta didactica gamificadas. La
muestra no es aleatoria, sino natural, a partir de una poblacion ya establecida. En cuanto al

disefio, éste se divide en cuatro secciones:
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La primera seccion nos hace énfasis en realizar un pretest, es decir una prueba
antes del disefio y aplicacion de la propuesta desde la cual los estudiantes demostraran
sus conocimientos sobre los temas asignados determinado por el investigador.

Los resultados de ese pretest permitiran comprender la necesidad de actuar con
una propuesta, ya que los estudiantes no obtendran  los mejores resultados.
Seguidamente, de la intervencién con la propuesta didactica gamificadas, basada en el
juego de roles, la investigacién paso metodoldgicamente a la segunda seccion, la del
postest.

En la tercera seccion los estudiantes demostraran los avances y el aumento de
su conocimiento sobre los temas de la asignatura y, al establecer una comparacion con
los resultados del pretest en la seccion tres se demostrard que si hubo mejora en su
rendimiento.

Finalmente, en la seccion cuatro del proyecto de investigacion se realizara un
test de gamificacion en el aula de clase, compuesto por criterios que permitieran evaluar
la motivacion de los estudiantes y la pertinencia de la propuesta.

Los resultados deberan no ser desalentadores, dado que la mayoria de los
estudiantes mostraran la afinidad por la propuesta en todo momento y, en mejor
medida, en algunas ocasiones. El propdsito del estudio se comprueba bajo condiciones
estrictamente controladas como se desarrolla el en la seccion cuatro del proyecto de
investigacion se realizara un test de gamificacion en el aula de clase, compuesto por
criterios que permitieran evaluar la motivacion de los estudiantes y la pertinencia de la
propuesta. pensamiento computacional en el grupo de estudiantes seleccionados a través

de la técnica de gamificacion como estrategia didactica.



Se realiza la investigacion de caso con una sola medicién el cual consiste en
aplicar un inducir a los estudiantes de séptimo grado del colegio New Cambridge School,
para administrar después una o mas variables, de igual modo con pretest y postest con un
solo grupo.

El procedimiento que permite solucionar la problemética es establecer los objetivos de la
investigacion. El objetivo principal que demostrard la investigacion es el que establece:

Desarrollar el pensamiento computacional a través de la técnica de gamificacion como
estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la Institucion Educativa New
Cambridge School.

Tal es el caso, se considera que debe canalizarse en el modo mas efectivo a través de un
aprendizaje con la técnica de gamificacion para llevar la mecénica del juego al &mbito educativo
para obtener mejores resultados.

Solo asi, se podria adquirir los conocimientos, ademés, de mejorar varias habilidades o
recompensar actividades especificas demostrando la incidencia en el proceso de asimilar y

procesar la informacion de una manera eficiente.

Enfoque de la investigacion

Por ello, el enfoque cuantitativo es el instrumento que se utiliza en la recoleccion y en el
analisis de los datos para contestar las preguntas de investigacion y por ende probar la hipétesis
establecidas previamente, porque a través de este medio se confia en la medicion numérica, el
conteo y numero que frecuentemente se usa reflejada en la tabla estadistica para establecer con
exactitud patrones de comportamiento de los estudiantes de septimo grado de la Institucion

Educativa New Cambridge School.
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La técnica de investigacion realizada es cuantitativa se realiza en la aplicacion de una
encuesta dirigida a los docentes y estudiantes donde se evidencie el tipo de metodologia que

implementa en el curso de informatica, luego se procede en la tabulacion de la informacion.

Tipo de investigacion
El tipo investigacion segun el propdsito del proyecto es de investigacion aplicada. A
través de este tipo de investigacion se determin6 como resolver la problematica que se presenta
en el proyecto, enfocandose principalmente en la investigacion y consolidar asi los

conocimientos para su aplicacion.

Segun su nivel de profundizacion voy a utilizar el estudio descriptivo
el cual me proporcionara un informe detallado sobre el fendmeno estudiado y las
correspondientes caracteristicas, con el fin de obtener de una manera clara del respectivo

informe en estudio.

Variables de estudio
La variable de estudio es cuantitativa continua son medibles dentro de un intervalo determinado

por las variables en conocimiento.

Variable independiente
En la variable independiente de estudio se encuentra la “gamificacion” como
herramienta de la presente investigacion se usa “la técnica de la gamificacion” éste enfoque

implica el uso de elementos de juego para complementar el proceso educativo. (AQUAE

Fundacion , 2021)



De igual manera, con el propoésito de involucrar a los estudiantes de séptimo grado de la
institucion educativa new Cambridge School de pamplona, promoviendo de manera eficiente el
proceso del aprendizaje y que de forma auténoma puedan tener la habilidad de resolucion de

problemas.

Variables dependientes.

Hago la incorporacion en la variable dependiente “la estrategia didactica para
desarrollar el pensamiento computacional “en los estudiantes del séptimo grado de la
institucion educativa new Cambridge School, la “estratégia” es el medio facilitador en la
formacion y el aprendizaje que se realiza en cada uno de los estudiantes a medida que avanzan la
construccién de sus conocimientos, “La didactica” como el principal proceso que busca los
métodos, las diferentes técnicas, estrategias para guiar, y mejorar la creacion de nuevos

aprendizajes.

La otra variable es “las asignaturas que presentan dificultad los estudiantes se séptimo
grado(matematicas, sociales, inglés, y biologia)” esta variable se relacionan y se involucran con
el pensamiento computacional porque esta directamente conectado con el pensamiento
matematico, las habilidades numéricas y las habilidades lingisticas, se aplican el uso éste
proceso en las ciencias computacionales para involucrar el pensar de los jévenes con un enfoque
abstracto, idealista y elegir con la alternativa algoritmica adecuando en su estructura mental la
solucion del problema y corregir los posibles errores, por esta razon se incluye desarrollar y

reforzar en las asignaturas.
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Tabla 1 Estudios de Variables

- Estudio de  Estrategias de gamificacion
independiente:

Definicione

Se puede definir como el uso del e Estudiantes de

juego aplicado en espacios séptimo grado.

educativos con el valioso

Gamificacion propdsito de crear instalaciones e Cantidad de
planificadas que ayuden a poblacion 26
desarrollar habilidades estudiantes

Definiciones

Definiciones abstractas funcional

Se realiza

participacion de todas

Fuente: Elaborado por la autora.



Poblacién

Estudiantes de séptimo grado de la Institucion Educativa New Cambridge School de la
ciudad de pamplona norte de Santander.
Tamaiio de la muestra

14 estudiantes
Tipo de muestreo

El muestreo utilizado es de tipo probabilistico, a partir de la muestra de los 10
estudiantes se pueden hacen inferencias sobre el total de la poblacion, para realizar la
deduccion.

Se utiliza el método cuantitativo, se realiza un estudio de la cantidad de casos. Para ello
se aplica una encuesta dirigida a los docentes y estudiantes donde se evidencie el tipo de
metodologia que implementa en el curso de informéatica donde posteriormente se realiza una
Tabulacion de la informacion obtenida.

Enfoque de la investigacion

Por ello, el enfoque cuantitativo es el instrumento que se utiliza en la recoleccion y en el
andlisis de los datos para contestar las preguntas de investigaciony por ende probar la
hip6tesis establecidas previamente, porque a través de este medio se confia en la medicion
numeérica, el conteo y nimero que frecuentemente se usa refléjasela en la tabla estadistica para
establecer con exactitud patrones de comportamiento de los estudiantes de séptimo grado de la

Institucion Educativa New Cambridge School.
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Antecedentes de la investigacion

Nivel local

TEMA: La gamificacion de las matematicas una estrategia de intervencion en las

habilidades l6gico matematicas HLM.

AUTOR(S): Aura Jazmin Martinez Martinez; Nasly Stefany Blanco Gonzalez;

Emilys Yiseth; Campo Benjumea; Luisa Fernanda Garcia Rodriguez
FECHA: 2019
FUENTE DE INFORMACION: (Martinez, Gonzélez, Benjumea, & Rodriguez, 2019)

RESUMEN: Analizar, entrelazar y llevar a la practica la teoria constructivista en el
desarrollo cognitivo del nifio inicialmente en el aprendizaje 16gico matematico, en donde se
busca Implementar Disefios de estrategias fonoaudioldgicas en los procesos de intervencion en
nifios de 4 a 7 afios de edad con el apoyo de tecnologias duras y blandas, estimulando todos
procesos mentales superiores del nifio para un mayor dominio y aprendizaje significativo.

(Martinez, Gonzalez, Benjumea, & Rodriguez, 2019).

METODOS: Por medio de la revision sistematica y metodologia PICO permitira desde
la evidencia proponer un contenido tecnoldgico blando y duro con actividades que contribuyen

al desarrollo y aprendizaje l6gico matematico en los infantes.

RESULTADOS: Desde la revision sistematica se pudo evidenciar que gracias a los
procesos cognitivos acompafados de habilidades sensoriales, linguisticas y motoras pueden los
nifios adquirir procesos de aprendizaje en las matematicas acompafiado de propuestas

didacticas acordes a las necesidades de los infantes.



ANALISIS Y DISCUSION: La teoria constructivista de Jean Piaget abarca unos
estadios que establecen el desarrollo global del nifio, por lo que la funcion principal en este
estudio es el periodo pre operacional en donde los conocimientos de los nifios son a partir de la
accion, por lo que es importante que éstos descubran, comprendan y representen todo lo que
forma parte de su vida cotidiana y de la realidad. (Martinez, Gonzélez, Benjumea, &

Rodriguez, 2019)

CONCLUSIONES: Se logra una base tedrica para la construccion y estructuracion de
las diversas actividades plasmadas por medio de la gamificacion como un aspecto relevante y
significativo en el aprendizaje l6gico-matematico. (Martinez, Gonzélez, Benjumea, &

Rodriguez, 2019)

Palabras clave: Matematicas, l6gica, desempefio psicomotor, aprendizaje, tecnologias,

pensamiento, gamificacion. (Martinez, Gonzalez, Benjumea, & Rodriguez, 2019)

Anédlisis del trabajo de investigacion (Martinez, Gonzalez, Benjumea, &

Rodriguez, 2019)

Un primer trabajo corresponde a (Martinez, Gonzalez, Benjumea, & Rodriguez, 2019),
quines realizaron la propuesta del estudio de investigacion de la gamificacion de las
matematicas una estrategia de intervencion en las habilidades logico mateméticas HLM

Implementar Disefios de estrategias fonoaudioldgicas en los procesos de intervencion en nifios
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de 4 a 7 afios de edad con el apoyo de tecnologias duras y blandas, estimulando todos procesos
mentales superiores del nifio, desde la perspectiva que puedan adquirir procesos de aprendizaje
en las matematicas acompafiado de propuestas didacticas acordes a las necesidades de los
nifnos.

En este trabajo se manejaron la teoria constructivista de Jean Piaget, que orientan el
comportamiento de un ser humano visto desde el punto de vista conductual, humanistico,
cognitivo, igualmente se abordaron algunas estrategias de la ensefianza como fue la
gamificacion como técnica que cambia la mecénica del juego por técnicas de aprendizaje en la
profesion educativa para lograr lo correcta asimilacion en el aprendizaje constructivo y
productivo. (BASTOS, 2022)

La investigacion se enmarco dentro de un proyecto factible. Por su parte, la muestra
estudiada fue de los nifios con edades comprendidas de 4 a 7 afios de edad. La técnica utilizada
fue a través de la revision sistemética y metodologia PICO, para ello la organizacién de las
preguntas, la siguieron de acuerdo el marco de preguntas PICO, cuyo objetivo era evaluar la
efectividad de un tratamiento en términos de mejores resultados, y el instrumento empleado,
fue la recoleccion de informacion, teniendo en cuenta que si los articulos reunian los criterios
de inclusion, los cuales se seleccionaron los que contenian los conceptos necesarios; de
acuerdo, a los temas de interés y que respondieran al objetivo de la investigacion, después

realizaron una interpretacion de datos y andlisis de los resultados. (BASTOS, 2022).

En conclusidn, éste trabajo se relaciona con la investigacién en curso, ya que propone
un material de instruccion para la ensefianza utilizando como herramienta técnica la

gamificacion, a través de enunciados claros, objetivos de aprendizaje precisos y una estructura



de trabajo que aborda, paso a paso, las actividades de ensefianza de éste caso de las
matematicas para desarrollar las habilidades logico-matematicas y generar aprendizaje
mediante el juego, de una forma lidica mediante los dispositivos electrénicos y tecnologias de
la informacion y comunicacion, sin perder la perspectiva fisica que apoye los procesos
escolares asi como una descripcion detallada de lo que el estudiante realizara, apoyado por

ejemplo e ilustraciones, entre otros (BASTOS, 2022).
Nivel regional

TEMA: La gamificacion como estrategia para mejorar los procesos de aprendizaje en el
curso medicina entrenamiento deportivo de deportiva de la tecnologia en las unidades

tecnoldgicas de Santander

AUTOR(S): DIANA CAROLINA LOPEZ JAIMES; MANUEL JOSE ACEBEDO

AFANADOR
FECHA: Julio de 2021
PAIS: Colombia - Bucaramanga
FUENTE DE INFORMACION: (JAIMES, 2021)

RESUMEN: Las estrategias pedagdgicas que se plantean de forma didactica, con un fin
claro y definido, y de manera ordenada, generan en los estudiantes el interés y motivacién por
el conocimiento, la investigacion y el aprendizaje; esto se puede lograr en todas las teméticas
de un curso.

De esta manera se genera un aprendizaje significativo y eficiente que potencie los

nuevos conocimientos adquiridos, para ello, y en el contexto del presente trabajo, herramientas
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basadas en gamificacion son una buena alternativa, sobre todo por las caracteristicas de los
estudiantes que cursan carreras fundamentadas en el deporte y la recreacion, como se vera
posteriormente. (JAIMES, 2021)

Este estudio se alinea en ese sentido, pues esta enfocado a proponer una estrategia
didactica que mejore los procesos de aprendizaje en los estudiantes del curso medicina
deportiva de la tecnologia de entrenamiento deportivo de las unidades tecnoldgicas de
Santander. Para lograr el prop6sito mencionado se enfocd la investigacion en tres categorias:
motivacion, atencién y plan de mejoramiento didactico, que determinan cudl estrategia
didactica puede ser la mas adecuada para aplicar en estos estudiantes, para ello, se realiz6 un
diagndstico de los intereses de los estudiantes frente a cuales pueden ser los aspectos
motivacionales que los mueve a interesarse en el estudio, igualmente, qué factores
atencionales consideran que son los que mas influyen y, con esta informacién se formulé la
propuesta de estrategia pedagdgica. (JAIMES, 2021)

En el proceso metodoldgico se utilizd la técnica grupo focal, mediante el instrumento de un
cuestionario dirigido a los estudiantes y se realizaron entrevistas a dos expertos para que
manifestaran sus opiniones frente a las categorias expuestas; informacion mediante la cual se
pudo realizar la propuesta pedagdgica dirigida a generar el interés y llamar la atencién de los

estudiantes para su proceso de aprendizaje, mas dinamico e interactivo.

Palabras clave: atencion, estrategia pedagogica, disefio estrategia didactica, motivacion, plan
de mejoramiento.

Analisis el trabajo de investigacion (JAIMES, 2021)



Un segundo trabajo de Diana Carolina Lopez Jaimes; Manuel José Acebedo Afanador se titula
La gamificacion como estrategia para mejorar los procesos de aprendizaje en el curso medicina
entrenamiento deportivo de deportiva de la tecnologia en las unidades tecnoldgicas de
Santander, enfatizan que la mejor manera que se puede generar un aprendizaje significativo y
eficiente que potencie los nuevos conocimientos adquiridos, para ello, y en el contexto del
presente trabajo, herramientas basadas en gamificacion son una buena alternativa, sobre todo
por las caracteristicas de los estudiantes que cursan carreras fundamentadas en el deporte y la
recreacion, como se vera posteriormente

La muestra de éste segundo proyecto esté constituido por los Estudiantes universitarios de tres
grupos de Medicina Deportiva del programa Tecnologia en Entrenamiento Deportivo de las
Unidades Tecnoldgicas de Santander, cada grupo con 40, 39 y 37 estudiantes respectivamente.

(BASTOS, 2022).

Tabla 2.Estudios estadisticos de la poblacién estudiantes

IerRAFICA POBLACION]

ESTUDIAMNTE N DE ESTUDANTES
MNINAS

NINO S

Fuente: Elaborado por la autora.

Figura 1. Reporte de resultados obtenidos por cantidad de los estudiantes en la asignatura
de informatica del grado séptimo de la Institucion Educativa New Cambridge School.

MN°® DE ESTUDANMNTES

a0 M IFAS
20 +7 .
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= =5 S ESTUDLAMTES
5

Fuente: Elaborado por la autora.
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Tabla 3. Estudios estadisticos de la poblacion docente

GRAFICA POBLACION

DOCENTE

LAURA ELISA GONZALEZ MARTINEZ 1

Fuente: Elaborado por la autora.

Figura 2. Reporte de resultados obtenidos por cantidad de los docentes en la asignatura

de informatica grado séptimo

DOCENTE ASIGNATURA INFORMATIC A
1,2
1
0.8
0.6 LAURA ELISA GOMNZALER
ML RT IM EX
o4
0,2
o
1

Fuente: Elaborado por la autora.

Luego se utiliza un diario de campo donde se registren todo el seguimiento en la aplicacién de
cada una de las herramientas digitales o disefiar una rubrica de evaluacion para cada una de

ellas con ciertos criterios e indicadores.



Disefio de la investigacion

Concerniente a, el enfoque y tipo de investigacion previamente planteados y por el
cual se hace referencia ante el disefio de investigacion se muestra a continuacion a partir de la
continuidad de las siguientes fases:
Primera seccion. Fase 1. Pretest

Se debe hacer uso de mediciones antes y después de la intervencion con la propuesta
didactica gamificadas. La muestra no es aleatoria, sino natural, a partir de una poblacion ya
establecida. En cuanto al disefio, éste se divide en cuatro secciones: En la primera seccion nos
hace énfasis en realizar un pretest, es decir una prueba antes del disefio y aplicacion de la
propuesta desde la cual los estudiantes demostraran sus conocimientos sobre los temas
asignados determinado por el investigador. Los resultados de ese pretest permitiran
comprender la necesidad de actuar con una propuesta, ya que los estudiantes no obtendran los

mejores resultados.

USO DE MEDIOCIONES DE PRE TEST

CONTENIDO TEMATICO
La primera seccion parte A del disefio se hace énfasis en realizar un pretest.
PRE TEST

Se caracteriza en ser una prueba inicial, también conocida como prueba previa, se
refiere a la fase de prueba de un nuevo experimento que no se ha completado. Ademas,
permitira comprender la necesidad de actuar de forma acertada con una propuesta, ya que los

estudiantes no obtendran los mejores resultados.

ESTANDAR BASICO DE LA COMPETENCIA
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Teniendo en cuenta que en el objetivo general que tengo propuesto es Desarrollar el
pensamiento computacional a traves de la técnica de gamificacion como estrategia didactica en
los estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa new Cambridge School se debe
describir el enfoque relevante el cual es medir las tres dimensiones que caracterizan el
pensamiento computacional entre las cuales se encuentra la secuencia (algoritmo), combinacién
de acciodn con instruccion y depuracion. Al tomar una de sus dimensiones la secuencia
(algoritmo), se puede deducir el nivel de I6gica de cada uno de los estudiantes y asi mismo

podré seleccionar la poblacién de muestra a trabajar.

SE APLICA UNA ENCUESTA DOCENTE EN EL AREA DE INFORMATICA TUTORA
DEL GRADO SEPTIMO DEL COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

1 ¢ Qué connotacion tiene para usted la técnica de gamificacion en el aula?

Figura 3. Reporte de resultados obtenidos por el docente en la técnicade gamificacion en el aula

| Si, es una tecnica que
t"\ entretiene por ser basada
en graficos vy juegos

Fuente: Elaborado por la autora.
2.¢.Cree usted que se puede mejorar la capacidad de aprendizaje utilizando técnicas y

empleando la técnica de gamificacion como tendencias tecnologicas?



Figura 4. Reporte de resultados obtenidos por el docente en mejorar la capacidad de
aprendizaje utilizando técnicas y empleando la técnica de gamificacion

[ =]

O Si,. es una tecnica que
entretiene por ser basada
en graficos v juegos

Fuente: Elaborado por la autora.

3¢, Cudles son las metodologias de ensefianza més usadas frecuentemente por usted en el

0L _ a_ _V____~A"

Figura 5. Reporte de resultados obtenidos por el docente en las metodologias de ensefianza
més usadas frecuentemente.

F g

100%5. Estoy a la
vanguardia, si encuento
temas o programas que
pueda implementar que
los lleve a mejorar, las
utilizo

Fuente: Elaborado por la autora.
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4. ¢Cuél es el objetivo principal de crear juegos utilizando la gamificacion en el aula?

Figura 6. Reporte de resultados obtenidos por el docente en crear juegos utilizando la
gamificacion en el aula

10025, Ampliar la
creatividad v
conocimiento, la
imaginacion y sochretodo
su aprendizaje.

Fuente: Elaborado por la autora.

5. ¢ Como se benefician los estudiantes del uso de juegos en el aula?.

Figura 7. Reporte de resultados obtenidos por el docente de Como se benefician los

estudiantes del uso de juegos en el aula.



O 10:0%. Mejorar su
concentracion y
desempeno.

6. ¢Qué debe tener usted como docente en cuenta a la hora de utilizar juegos en el aula?

Figura 8. Reporte de resultados obtenidos por el docente en utilizar juegos en el aula

[ 100%6. Conocimiento,
interés y brindarles a los
estudiantes la posibilidad
de serunos
investigadores.

Fuente: Elaborado por la autora
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7. ¢De qué manera considera usted que la técnica de gamificacion aporta en el &mbito

como estrategia pedagogica en el rol de docente?

Figura 9. Reporte de resultados obtenidos por el docente en la técnica de gamificacion aporta
en el &mbito como estrategia pedagdgica en el rol de docente

—

= 10202 . Mejorar su
desempefio en cada
asignatura poque se
pueden involucrar con
todos.

8.  ¢Como profesora de informatica, ¢piensa que participar en el aprendizaje basado en la
gamificacion no afecta la percepcion de la estrategia de los estudiantes?
Figura 10. Reporte de resultados obtenidos por el docente de cémo piensa que participar en el

‘endizaje basado en la gamificacion no afecta la percepcidn de la estrategia de los estudiantes.

= 1002 Mo, alcontrario se
puede implementar v
mejorar su aprendizaje .

Fuente: Elaborado por la autora



9. ¢Conoce o ha escuchado hablar de la técnica de gamificacion como juego en el
aula de clase?
Figura 9. Reporte de resultados obtenidos por el docente a cerca de la técnica de

gamificacion como juego en el aula de clase

HA100%. Si

Fuente: Elaborado por la autora

10. ¢ Qué expectativas como docente puede usted llegar a considerar que se pueda
alcanzar al hacer uso de las técnicas de gamificacion en el aula?
Figura 11. Reporte de resultados obtenidos por el docente de como puede llegar a

considerar que se pueda alcanzar al hacer uso de las técnicas de gamificacion en el
aula

O 100% . Lograr mayor
interés en los estudiantes
hacia la rama de la
tecnologia de
infromacidn.

Fuente: Elaborado por la autora
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Figura 12. Preguntas docentes

HREGUTL RESPUESTAE LA DOGENTE PORCENTA
00 conolacin Bene para U 2 i de gancaoinen el ae? S!esummmmmparadmewammwsmwdamMml 0%
e Ul e e e i e ikando sy el oncade gamfcanncomo e modagas? S s unatnca queenteene or s asadd en réos y ueges 0%
| e o s el o nsefianga s sadas esuenemente po e el sandecaes? Esloy e a vanquarda s encuento temas o programas ks leane 100%

msemusmwmmaw

Fuente: Elaborado por la autora

ENCUESTA PARA LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO EN EL
DESARROLLO DE PRACTICA REQUISITO GRADO

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la gamificacion
como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucién educativa new

Cambridge School.

1. ¢ Cuanto te gustan las computadoras?

Estudios del gusto de las computadoras en los estudiantes de séptimo grado.

Tabla 4. Resultado primera pregunta

@ Mucho Mucho | Normal Poco
¢ Normal N° Estudiantes 9 15 1
© Poco PORCENTAJE

% 36 60 4

Fuente: Elaborado por la autora



Figura 13. Reporte de resultados obtenidos por los estudiantes en el

gusto de las computadoras.

R

Fuente: Elaborado por la autora

1. ¢Qué hace que un juego virtual sea divertido para ti?

Tabla 5. Resultado segunda pregunta

N° Estudiantes

Mucho

m Momal

Poco
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[\ PORCE

RESPUESTA DEL ESTUDIANTE ESTUDIA | NTAJE
NTES RTA

Jugarlo con otras persona 1 4%
Que sea en grupo 1 4%
Como es la manera de jugar, desafiante 1 4%
Que yo me concentre en el juego y no me aburra 1 4%
Ver YouTube 1 4%
Que sea intretenido y tenga que ver con algo que me gusta 1 4%
Que tenga un trama interesante y buena jugabilidad 1 4%

1 4%




4%
1
1 4%
1 4%
4%
1
1 4%
1 4%
4%
1
1 4%
I
1 4%
7 28%
25 100%

Nota* Estudios Qué hace que un juego virtual sea divertido para los estudiantes de séptimo

grado.

Figura 14. Reporte de resultados obtenidos por los estudiantes Qué hace que un juego
virtual sea divertido para los estudiantes de séptimo grado

H PORCENTAIE RTA

N I




3. ¢Con qué frecuencia usas tu computadora?

" En horas de clase

" Semanalmente

= Algin tiempo

" Cada vez que lo necesito

" Nunca lo utilizo

Tabla 6. Resultado tercera pregunta

N°
ACTIVIDAD ESTUDIANTE PORCENTAJE
En horas de clase 0 0
Semanalmente 8 32
6 24
Cada vez que lo necesito 11 44
I |
Total 25 100%

Nota* Estudios sobre la frecuencia del uso de la computadora por parte del estudiante

Figura 15. Reporte de resultados obtenidos sobre los estudios acerca de la frecuencia del uso

de la computadora por parte del estudiante

o k=" &\

MN*®* ESTUDIANTE
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4.¢;Consideras importante que se utilice el juego a través de herramientas

tecnoldgicas para el aprendizaje en el area de la informética? Justifique su respuesta.

Tabla 7. Resultado cuarta pregunta

e e L L L L L U e L e LU L e i L S R ! i)
5i, aprenderiamos mas facil y divertido 1 4%
Si, porgue asi podriamos aprender mas y seria ain mas divertido 1 4%
Si, porgue algunos nos pueden ensefar cosas que parecen complicadas 1 4%
S5i, porgue fomentan herramientas tecnoldgicas en juegos mas accesibles a la juventud. 1 4%
Si, porgue a parte gue lo hace muche mas divertido nos ayuda aprender de una forma diferente. 1 4%

1 4%
1 4%
1 4%
1 4%
1 4%
1 4%
1 4%
1 4%
1 4%
1 4%
Si, para que nuestro aprendizaje sea mejor 1 4%
Si, ya que gracias a este medio nos podemos divertir y al mismo tiempo jugar 1 4%
1 4%
1 4%
1 4%

Si, ya gue fomenta el aprendizaje en computacion al mismo tiempo las personas se divierten 1 4%
=i, porgue ayuda a gue aprendamos con mas facilidad 1 4%
Mo saben/ No responden 2 8%
TOTAL PR N

Nota* Estudio sobre qué es lo que consideran importante los estudiantes de séptimo grado cuando utiliza un

juego a través de herramientas tecnolégicas para el aprendizaje en el area de la informatica.

Figura 16. Reporte de resultados obtenidos qué es lo que

consideran importante los estudiantes de séptimo grado cuando
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Fuente: Elaborado por la autora.



5. ¢Durante las clases tus profesores aplican retos, recompensas, competencias,

desafios y otros?

0@

Tabla 8. Resultado quinta pregunta
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Fuente: Elaborado por la autora

Figura 17. Reporte de resultados obtenidos sobre aplicacion de retos, recompensas.

N® ESTUDIANTES

Mo saben/ Mo responden

- 5
Mo
Mo
— Mo sabeny No responden
s w
T T T T
[0 ] 5 10 15 20

Fuente: Elaborado por la autora
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6. ¢Qué herramientas tecnoldgicas conoce de juegos que facilita ta aprendizaje?

Tabla 9. Resultado sexta pregunta

luggo Quizizz y Educaplay

luego Lol

luega FreeFire

luega Educaplay

luggo Code Combat

luegns 2n linea

legos en Google o Youtohe

-Figura 18. . Reporte de resultados obtenidos sobre aplicacion de retos, recompensas
durante las clases.

RESPUESTA DEL ESTUDIANTE

= juego Quizizz ¥ Educaplay

W Juego Kahoot vy Quizzis

= luego Lol

W Juego Free Fire

m Juego Educaplay

W Juego Scratch

m Juego Code Combat

W Juegos en Linea

= Juego Quuiz Brand

W Juegos en Google o Youtobe

m Juegos de paginas, Programas y mas
W Graficos, Opciones, Textos Educativos

Entretstiensn

Mo responden/ Mo Responden
MNinguno

Jueso Kahoot

B e

7.El docente de informatica hace uso de paginas web donde estén los juegos en linea como

estrategia pedagdgica para que puedas aprender?



0®

Tabla 5.Estudio sobre el uso de paginas web donde estén los juegos en linea como

estrategia pedagogica donde puedan aprender los estudiantes de séptimo

grado del colegio new Cambridge School.

Tabla 10. Resultado septima pregunta

RESPUESTA DEL ESTUDIANTE

No saben/ No responden

PORCENTAJE
19 76 %
5 20 %
1 4 %
25 100 %

Fuente: Elaborado por la autora

Figura 17. Reporte de resultados obtenidos sobre sobre el uso de paginas web

TOTAL

Mo saben)/ Mo responden

Mo

5

RESPUESTASDELOS
ESTUDIANTES

g B I_I_'

L

—

| ——.

o = 1o 15

T
20

T
25

™ MNTESTUDWBWNTES

Fuente: Elaborado por la autora
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___Tabla 11. Estudio de como pueden los estudiantes aprender jugando.

7. ¢CoOmo piensas que se puede aprender jugando? Justifica tu respuesta

Nos &
(Gracias a que los juegos son di namicos nos ayudan a conocer mas os nuevos 1 4%
Como en el caso de Kahoot nos pueden realizar difrentes prequntas compitiendo con los compafieros y es una forma divertida y diferente de ag 1 4%
La menra de aprender jugando avuda a que sea un aprendizaje practico y dindmico 1 4%
Con fundamentos 0 cosas gue a los estudiantes les qusta 1 4%
A traves de actividades didacticas y recompensas 1 4%
Entendiendo el juego 1 1%
1 4%
1 1%
1 1%
1 15
1 1%
1 4%
1 4%
1 1%
1 4%
Como con el juego Scrath que ace los principios de aprendizaje de programacion se puede aprender 1 4%
De unj Ue nos ayuda el aprendizaj 1 4%
3 12%
1 4%
Mo creo qu pueda aprender jugando 1 4%
Atraves de la diversion 6 cosa que e guste a los estudiantes se puede aprender mas facil 1 4%
1 4%
25 100%

Figura 18. Reporte de resultados

¢, Conoces o escuchas acerca de los videojuegos en el aula?

RESPUESTA DE LOSESTUDIANTES

Fuente: Elaborado por la autora
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Tabla 12. Estudio del conocimiento acerca de los video juegos en el aula

RESPUESTA DEL ESTUDIANTE

Si

Si, como los programas y paginas que hay

Si, més que todo juegos de computador

No saben/ No responden

Fuente: Elaborado por la autora
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Figura 19. Reporte de resultados obtenidos sobre el estudio del conocimiento acerca de los

videos juegos en el aula
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- ¢Has realizado ciertas actividades usando juegos en clase

o®

Tabla 13. Estudio de ciertas actividades usando juegos en clas

RESPUESTA DEL ESTUDIANTE




Figura 20. Reporte de resultados obtenidos sobre actividades

usando juegos en clase

RESPUESTA DE LOS ESTUDANTES

30
20
10

mSi

No

[ | TOTAL

Si No TOTAL

Fuente: Elaborado por la autora

Diario de Campo # 1

Tabla 14. Encuesta a la docente encargada de la asignatura de informatica.

FECHA: 0di05/2022 )
Formando lideses pora lo
5 fuccion de un nu
pais en paz

Institucién  Educativa Mew
Institucion: Universidad de Pamplona Cambridge  School  mol Tema: Encuesta

grado
Estudi. i itario en f idn: Gladys Lis Ramitez Bastos | Espacio Areade Informatica

553'1':'“ INFORMACION BASICA | DESCRIPCION

La estudiante en formacidn entra al aula, ordena silencia, toma la palabra y realiza su presentacion, y pide a sus estudiantes que reslicen una breve
presentacion, y que expresen las expectativas que tienen acerca del cursa de informéatica v de lo que desearian que se logre alcanzar en |as actividades en el
desarolla de las actividades de la practica de |a estudiante en formacion, cada estudiante expresan las expectativas de |a asignatura de informatica y de
luega solicita gue alisten un lapicero pararealizar la encuesta. Luego se hace entrega ala docente de la encuesta que |e coresponderd de la misma manera
llenar y entregar al final del procesa. Se ewplica brevemente la que haran enla clase y con la realizacidn del llenada del formata de la encuesta, Después de
es0, 52 les preguntareiteradas veces silas preguntas estan claras silas entienden , se aclaran dudas alrespecta

La clase termina cuando los estudiantes yla docente realizan la entrega corespondiente de las encuestas lenadas

ANALISIS

Estavezla docente parte de una estrategia motivante a los estudiantes como lo es la del concursa, que complementa el rabajo de repeticidn de las palabras,|
este ditimo enmarcado en el modelo conductista, par lo que no carresponde s la aticulada en el PE| acerca del madela Holistico a través de la farmulacidn de|
problemas. La interaccién se reduce casi que a dricamente repetir [as palabras que pronunciala docente y no existe una produccisn de frases, un andlisis
tentual o actividades de redaccidn.

REFLEXION

Se ohserua un orden especilica para el trabajn del i, nusvamente s hace énfasis en la discipling, ademés se comparte una estategiaineresante comn de
hiablar acerca de la tecnologia y laimpanancia de saber de los temas relacionsdos alas computadorss, los componentes y sémo influye 13 tecnolagia en el
sprendizsie y como el trabajo y las actiidsdes que se van a desamollar ante |as dificultades que enpresaron de otas asignaturas van ainfluir de maners
positiva an el svance y superar las dificuliades enlas demés asignaturas,

CUESTIONAMIENTD

iCémo dezamallar el pensamiento computacional através de la téenica de gamificacidn como estrategia didactica enlos estudiantes de séptimo grada de sl
Institucion Educativa New Cambridge Schoal?

Fuente: Elaborado por la autora

ASUNTO: USO DE MEDICIONES POST TEST . ACTIVIDADES DIARIAS PARA
ASIGNAR A LOS ESTUDIANTES

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA
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INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ENCUESTADOR: ESTUDIANTE INVESTIGADOR EN FORMACION INGENIERIA DE
SISTEMAS GLADYS LIS RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la gamificacion
como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa new
Cambridge School.

Se cuenta con un total de 26 estudiantes de séptimo de grado los cuales se le asignara una
determinada una actividad a realizar.

Elaborar un algoritmo de cada actividad de la vida diaria:

1. Actividad # 1. Cuando te vistes por la mafiana

2. Actividad # 2. Cuando vas a comer el desayuno

3. Cuando te bafas

4. Actividad # 4. Cuando vas almorzar

5. Cuando vas al colegio

6. Actividad # 6. Cuando vas a comer

7. Actividad # 7. Cuando colaboras en sacar la basura de ti casa
8. Cuando vas hacer una compra

Q. Actividad # 9. Cuando vas a sacar a pasear la mascota

10.  Actividad # 10. Cuando vas a preparar la mochila, o el bolso o el morral.
11.  Actividad # 11. Cuando vas hacer la cama

12. Actividad # 12. Cuando riegas una planta

13.  Actividad # 13. Cuando te despiertas

14.  Actividad # 14. Cuando te Cepillas los dientes

15. Actividad # 15. Cuando te vas a ir acostar



16.  Actividad # 16. Cuando enciendes un computador

17. Cuando vas a realizar tus tareas

18.  Actividad # 18. Cuando vas a preparar un sandwich

19. Cuando vas a preparar un perro caliente
20.  Actividad # 20. Cuando preparas hamburguesa en casa
21.  Actividad # 21. Cuando limpias su habitacion

22.  Actividad # 22. Cuando darle de comer a la mascota
23.  Actividad # 23. Cuando te lavas las manos

24.  Actividad # 24. Cuando vas a lavarte la cara

25. Cuando vas a peinarte

26. Actividad # 26. Cuando vas a vestirte

La actividad de los estudiantes se evalla a través del disefio algoritmico y debe cumplir con las
siguientes especificaciones:
e El algoritmo sea preciso

e El algoritmo indicar el orden de realizacién de cada paso.

Tabla 15. Estudio de la actividad de los estudiantes se evalUa a travées del disefio algoritmico

RESPUESTA DEL ESTUDIANTE N° DE ESTUDANTES
No cumple 20
TOTAL 25

Fuente: Elaborado por la autora
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Figura 21: Reporte de resultados obtenidos sobre la actividad de los estudiantes se evalla a

través del disefio algoritmico.

RESPUESTADEL ESTUDIANTE

25 o~ |
20 + [ \

15 +

Sicumple

m Mo cumple

10 + TOTAL

1 1
sicumple Mo cumple TOTAL

Fuente: Elaborado por la autora

ASUNTO: “REALIMENTACION” USO DE MEDICIONES PRE TEST

MEDIO: PROYECCION DE DIAPOSITIVAS
DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA
INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ENCUESTADOR: ESTUDIANTE INVESTIGADOR EN FORMACION INGENIERIA DE
SISTEMAS GLADYS LIS RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucién
educativa new Cambridge School.

Uso este método como componente esencial del proceso de ensefianza y aprendizaje para el
desarrollo del pensamiento computacional a los estudiantes de séptimo grado de la institucion
educativa new Cambridge School, independientemente de su contexto, porque permite dar y
recibir comentarios sobre el desempefio de los estudiantes e identificar logros y areas de

mejora.



Se direcciona la informacion a través de la realimentacion dando la iniciativa de ensefianza con
la exposicion de unas diapositivas donde contiene la informacion necesaria de los algoritmos
secuenciales y algunos ejemplos para dar a conocer al estudiante con el propoésito de ensefar,
reforzar los conocimientos. Se utiliza la estrategia de la realimentacion reflexiva, en ésta
actividad realizada con anterioridad en clase atreves de la realimentacion la persona que guia la
actividad en éste caso el estudiante practicante les da confianza en su trabajo realizado y
refuerza lo que han hecho bien. Al apoyar a los estudiantes con esta estrategia les ayuda a saber
qué necesitan mejorar y como mejorarlo especificamente posibles problemas que pueden

encontrar y las formas que pueden tomar para resolver o mejorar la situacion.
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SEGUNDA SECCION.
Fase 2. Seguidamente se realiza el procedimiento de la implementacion de la

propuesta didactica gamificada

Seguidamente, de la intervencidn con la propuesta didactica gamificadas, basada en el
juego de roles, la investigacion paso metodoldgicamente a la segunda seccién, la del postest. Alli
los estudiantes demostraran los avances y el aumento de su conocimiento sobre los temas de la
asignatura y, al establecer una comparacion con los resultados del pretest en la seccion tres se

demostrara que si hubo mejora en su rendimiento.

ASUNTO: LA GAMIFICACION. GUIA INICIAL. INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION SNAP

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA
INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS
RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion

educativa new Cambridge School.

Se utiliza el método exploracion, se hace uso de éste método porque permite el

aprendizaje a través de la investigacion y el descubrimiento.

Para llevar a efecto el analisis se requiere que dos etapas de procesos:
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La primera etapa se realizara una breve introduccion con la definicion que es la
gamificacion y su importancia.

La poblacion de estudio se deber dividir de tal manera con estudiantes que entendieron
la actividad aplicada con anterioridad que fue al tema relacionado de entender el funcionamiento
y elaboracion de un algoritmo de secuencia, con un estudiante que no entendio la actividad, con

la finalidad de nivelar y avanzar en la compresion del pensamiento computacional.

Continuacién, les haré entrega por grupos de una guia de introduccion a la programacion
snap!, con las funcionalidades basicas para que los estudiantes tengan la orientacién para que
tengan el avance a la posterior actividad dado que es una interfaz nueva para ellos, de manera
directa se involucraran explorando los bloques y funcionalidades que van hacer uso visualizando

e interactuando previamente con la herramienta digital online Snap!.

Los estudiantes se enfocaran en observar y juzgar a partir de hechos y acciones. Se

centraran en la resolucion de los problemas que plantea la préctica que estan estudiando.

Al hacer uso de este método permite que los estudiantes desarrollen habilidades criticas y
exploratorias, cuya correcta aplicacion genera una curiosidad que promueve la investigacion y la
indagacién, dando lugar asi a dos formas de aprendizaje relevantes: la primera es la experiencia y

la segunda el descubrimiento.

La verdadera importancia de ésta estrategia didactica es proporcionar métodos y modelos
educativos que aumenten la capacidad de organizar la informacién de forma l6gica, integrar
nuevas relaciones conceptuales e identificar ideas actuales y anteriores haciendo preguntas y

corrigiendo las respuestas con base en la experiencia, prueba y error.



Consecutivo al finalizar esta primera etapa voy a llevar a cabo un analisis fundamentado
con la intencidn de recrear un cuadro comparativo con los datos obtenidos antes de proseguir con
la investigacion, indagando como fue el proceso de aprendizaje de los estudiantes estando

“solos” en la actividad y como fue el proceso de aprendizaje a nivel grupal.

ASUNTO: LA GAMIFICACION. TALLER INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION SNAP

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA
INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS

RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion

educativa new Cambridge School.

OBJETIVO ESPECIFICO Aplicar la técnica gamificacion en sus diferentes

plataformas tecnoldgicas

PROCEDIMENTAL

De acuerdo a la guia de la propuesta me indica considerar como paso siguiente es actuar

con una propuesta gue solucione, mengue o mejore los resultados previstos en el pretest. Lo cual

69



indica proceder en buscar y aplicar la estrategia de la técnica de la gamificacién como solucion

alternativo:

En la medida que se ha adelantado el estudio en el proyecto de investigacion se ha
encontrado un porcentaje menor de estudiantes que presentan dificultad en otras
asignaturas ajenas a la asignatura de informética, como también hay presencia de
estudiantes que no tienen dificultad con ninguna asignatura pero que no tienen
focalizada la logica computacional. Por ende pretendo darle transversalidad del
proyecto no desenfocandome a la idea preliminar sino trazando un nuevo plan de
estudios e integrarlo a la estrategia inicial para que puedan fusionarse y alcanzar de
igual manera los estudiantes con las falencias las expectativas en alcanzar el objetivo
propuesto en éste proyecto de investigacion el cual es la gamificacion como estrategia
didactica para desarrollar el pensamiento computacional en los estudiantes del séptimo
grado de la institucion educativa new Cambridge School juntamente con las demas
asignaturas.

Ademas, como sistema de aprendizaje activo, atrae la atencién de los jovenes, desarrolla
su creatividad e iniciativa por lo cual ellos mismos construyen los espacios de trabajo en equipo
sin conocimientos basicos y fomentan el aprendizaje del paso a paso y de manera asertiva en la
labor colaborativo entre los comparieros que presentan dificultad.

ACTIVIDAD DE APLICACION

Se utiliza el método exploracion, se hace uso de éste método porque permite el
aprendizaje a través de la investigacion y el descubrimiento. Para llevar a efecto el analisis se

requiere que dos etapas de procesos:

La primera etapa se realizara una breve introduccion con la definicion que es la

gamificacién y su importancia.



La poblacién de estudio se debera dividir de tal manera con estudiantes que entendieron
la actividad aplicada con anterioridad que fue al tema relacionado de entender el funcionamiento
y elaboracion de un algoritmo de secuencia, con un estudiante que no entendio la actividad, con

la finalidad de nivelar y avanzar en la compresion del pensamiento computacional.

Continuacién, les haré entrega por grupos de una guia de introduccion a la programacion
snap!, con las funcionalidades basicas para que los estudiantes tengan la orientacion para que
tengan el avance a la posterior actividad dado que es una interfaz nueva para ellos, de manera
directa se involucraran explorando los bloques y funcionalidades que van hacer uso visualizando
e interactuando previamente con la herramienta digital online Snap!. Los estudiantes se
enfocaran en observar y juzgar a partir de hechos y acciones. Se centraran en la resolucion de los
problemas que plantea la practica que estan estudiando. Al hacer uso de este método permite
que los estudiantes desarrollen habilidades criticas y exploratorias, cuya correcta aplicacion
genera una curiosidad que promueve la investigacion y la indagacion, dando lugar asi a dos

formas de aprendizaje relevantes: la primera es la experiencia y la segunda el descubrimiento.

La verdadera importancia de ésta estrategia didactica es proporcionar métodos y modelos
educativos que aumenten la capacidad de organizar la informacién de forma logica, integrar
nuevas relaciones conceptuales e identificar ideas actuales y anteriores haciendo preguntas y
corrigiendo las respuestas con base en la experiencia, prueba y error. Consecutivo al finalizar
esta primera etapa voy a llevar a cabo un andlisis fundamentado con la intencion de recrear un
cuadro comparativo con los datos obtenidos antes de proseguir con la investigacién, indagando
coémo fue el proceso de aprendizaje de los estudiantes estando “solos” en la actividad y cémo fue

el proceso de aprendizaje a nivel grupal.
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ASUNTO: LA GAMIFICACION. “TALLER INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION SNAP «

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS

RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion

educativa new Cambridge School.

OBJETIVO ESPECIFICO Aplicar la técnica gamificacion en sus diferentes
plataformas tecnoldgicas

ESTANDAR BASICO DE LA COMPETENCIA:

Se hace referencia a la intervencion con una propuesta didactica basada en el juego de
roles, avanzando metddicamente la investigacion hasta la segunda parte, después de a ver

aplicado el prest.

EXPLORACION: Con base la guia inicial enfocada a la Introduccion Snap! Estudiada
en la actividad anterior, se desea que los estudiantes de séptimo de la Institucion Educativa New
Cambridge School puedan alcanzar el objetivo de trabajo y ser capaces de aplicar la técnica de
gamificacion en la plataforma tecnoldgica Snap que es la que actualmente se esta aprendiendo
con el proposito a que desarrollen sus primeros pasos en las habilidades del pensamiento

computacional.



ESTRUCTURACION

Teniendo en cuenta que el objetivo general que me he propuesto es desarrollar el
pensamiento computacional a través de técnicas de gamificacion como estrategia didactica en los
estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa New Cambridge School, acompafiado de
su el objetivo especifico que es aplicar la técnica de gamificacion a sus diferentes plataformas
tecnoldgicas es apropiado medir ésta tarea en el aula de clases en sus tres dimensiones
fundamentales que caracterizan el pensamiento computacional a través de las nuevas
planteamientos de aprendizaje en los procesos de razonamiento y andlisis que los estudiantes
realizaran intencionalmente al procesar, comprender y asimilar la informacion que aprenderan en

sus pasos preliminares durante el curso y en el taller de introduccion a la programacién Snap.

PRACTICA: El desarrollo del taller en la clase seré a nivel grupal, apoyo directo e indirecto del

Estudiante Practicante - docente en formacion.

PROCEDIMENTAL

Como sugiere el trabajo elaborado de la propuesta, en el proximo paso debo considerar
ajustar, reducir o mejorar los resultados esperados de la prueba anterior. Esto significa buscar y
aplicar constantemente una estrategia técnica de juego como alternativa. A medida que avanzaba
la investigacion, el proyecto de investigacion descubrio que un porcentaje menor de estudiantes
tenia dificultad con otras materias no relacionadas con las computadoras y que los estudiantes no
tenian dificultad con ninguna materia, excepto los estudiantes que no tienen légica

computacional centralizada.
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Ademas, como sistema de aprendizaje activo, atrae la atencion de los jovenes, desarrolla
su creatividad e iniciativa, a partir de la cual construyen su propio espacio colaborativo sin
necesidad de conocimientos basicos, fomenta el aprendizaje paso a paso y la persistencia en el

trabajo, lo que crea dificultad.

ACTIVIDAD DE APLICACION

Se utiliza el método trabajo en equipo colaborativo lo cual facilita la realizacion de los
objetivos, aumenta la motivacion y la creatividad, y contribuye al desarrollo de las habilidades
sociales de cada uno de estudiantes involucrados en la tarea, se hace uso de éste método porque

permite el aprendizaje a través de la investigacion y el descubrimiento.

Por tanto, se continua una segunda etapa de analisis usando como estrategia un taller
elaborado paso a paso para implementa una nueva forma de pedagogia que integra teoria y

practica del estudio de la ciencias computacionales.

Ademas, aprenden a interactuar y comunicarse en equipo, descubren que pueden crear
eventos Unicos basados en sus propias ideas y recuerdos, aprenden conceptos relacionados a la

gamificacion.

ASUNTO: LA GAMIFICACION. TALLER INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION SNAP

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA
INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS

RAMIREZ BASTOS.



OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion

educativa new Cambridge School.

OBJETIVO ESPECIFICO Aplicar la técnica gamificacion en sus diferentes

plataformas tecnologicas

Antes de iniciar la labor programada menciono el tema de la clase, la cual sera el taller

correspondiente a la introduccion de Snap!

Comparto el objetivo especifico de la clase: “Aplicar la técnica gamificacion en sus
diferentes plataformas tecnoldgicas donde enfatizo los resultados que espero de la actividad de

clase.

Aprovecha todas las buenas caracteristicas de Scratch y afiade nuevas y potentes mejoras
que hacen de este lenguaje visual un candidato valido para su uso en cualquier ambito, ya sea
educativo, profesional o personal. Su procesamiento es muy sencillo, seguimos teniendo bloques
de comandos que se pueden arrastrar y agrupar como un rompecabezas para crear programas,
pero se han afiadido algunas novedades muy chulas. jEI siguiente video es una introduccion a

Snap! :

CONTENIDO TEMATICO

SNAP!

Snap! Es una herramienta creada en la Universidad de Berkeley(Estados Unidos
California) y basada en el famoso lenguaje de programacion Scratch. Esta herramienta nos

permite crear listas avanzadas que pueden almacenar casi cualquier tipo de datos: nimeros,
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texto, otras listas e incluso instrucciones a seguir. Como resultado, le permite crear tablas con
cualquier nimero de filas y columnas. Brinda la capacidad de crear nuevos bloques de
instrucciones de una manera mas eficiente que en Scratch. Se pueden clasificar en cualquier
categoria (movimiento, control, etc.) las cuales podemos utilizar en cualquier lugar, ya sea un
objeto 0 una escena.

ESTANDAR BASICO DE LA COMPETENCIA

Se hace referencia a la intervencion con una propuesta didactica basada en el juego de
roles, avanzando metodicamente la investigacion hasta la segunda parte, después de a ver

aplicado el prest.

EXPLORACION: Con base la guia inicial enfocada a la Introduccién Snap! Estudiada
en la actividad anterior, se desea que los estudiantes de séptimo de la Institucion Educativa New
Cambridge School puedan alcanzar el objetivo de trabajo y ser capaces de aplicar la técnica de
gamificacion en la plataforma tecnoldgica Snap que es la que actualmente se esta aprendiendo
con el proposito a que desarrollen sus primeros pasos en las habilidades del pensamiento

computacional.

ESTRUCTURACION:

Teniendo en cuenta que el objetivo general que me he propuesto es desarrollar el
pensamiento computacional a traves de técnicas de gamificacion como estrategia didactica en los
estudiantes de séptimo grado de la institucién educativa New Cambridge School, acompafiado de
su el objetivo especifico que es aplicar la técnica de gamificacion a sus diferentes plataformas
tecnoldgicas es apropiado medir ésta tarea en el aula de clases en sus tres dimensiones
fundamentales que caracterizan el pensamiento computacional a través de las nuevas

planteamientos de aprendizaje en los procesos de razonamiento y analisis que los estudiantes



realizaran intencionalmente al procesar, comprender y asimilar la informacion que aprenderan en

sus pasos preliminares durante el curso y en el taller de introduccion a la programacién Snap.

PRACTICA: El desarrollo del taller en la clase sera a nivel grupal, apoyo directo e
indirecto del Estudiante Practicante - docente en formacion.

PROCEDIMENTAL

Como sugiere el trabajo elaborado de la propuesta, en el préximo paso debo considerar

ajustar, reducir o mejorar los resultados esperados de la prueba anterior.

Esto significa buscar y aplicar constantemente una estrategia técnica de juego como
alternativa. A medida que avanzaba la investigacion, el proyecto de investigacion descubri6 que
un porcentaje menor de estudiantes tenia dificultad con otras materias no relacionadas con las
computadoras y que los estudiantes no tenian dificultad con ninguna materia, excepto los

estudiantes que no tienen légica computacional centralizada.

Ademas, como sistema de aprendizaje activo, atrae la atencion de los jovenes, desarrolla
su creatividad e iniciativa, a partir de la cual construyen su propio espacio colaborativo sin
necesidad de conocimientos basicos, fomenta el aprendizaje paso a paso y la persistencia en el

trabajo, lo que crea dificultad.

ACTIVIDAD DE APLICACION

Se utiliza el método trabajo en equipo colaborativo lo cual facilita la realizacion de los objetivos,
aumenta la motivacion y la creatividad, y contribuye al desarrollo de las habilidades sociales de
cada uno de estudiantes involucrados en la tarea, se hace uso de éste método porque permite el

aprendizaje a través de la investigacion y el descubrimiento.
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Por tanto, se continua una segunda etapa de analisis usando como estrategia un taller elaborado
paso a paso para implementa una nueva forma de pedagogia que integra teoria y practica del

estudio de la ciencias computacionales.

Ademas, aprenden a interactuar y comunicarse en equipo, descubren que pueden crear eventos
Unicos basados en sus propias ideas y recuerdos, aprenden conceptos relacionados a la

gamificacion.

ASUNTO: REALIMENTACION DEL TALLER LA GAMIFICACION”.
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION SNAP

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA
INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS RAMIREZ
BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la gamificacion
como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa new

Cambridge School.

OBJETIVO ESPECIFICO Aplicar la técnica gamificacién en sus diferentes plataformas

tecnoldgicas

Antes de iniciar la labor programada menciono el tema de la clase, la cual sera la
actividad correspondiente a la a la realimentacion del taller de introduccion de Snap!

Comparto el objetivo especifico de la clase: “Aplicar la técnica gamificacion en sus
diferentes plataformas tecnoldgicas donde enfatizo los resultados que espero de la actividad de

clase.



CONTENIDO TEMATICO
Realimentacién

Al aplicar la realimentacidn se convierte en un componente de la evaluacion que
demuestra la relacion entre la ensefianza y el aprendizaje, ya que permite a los estudiantes
explicar el progreso y la adecuacion de los métodos, estrategias y recursos de ensefianza.

Por tanto estas evaluaciones se disefian e implementa con el Unico propdsito de identificar
y medir los conocimientos que los estudiantes han adquirido para mostrar su progreso al final del
periodo de aprendizaje. Lo util en aplicar ésta valuacion es que los estudiantes sepan lo que han
logrado y lo que no.

Con base a eso, el docente practicante en formacion debe orientar al estudiante para que
éste supere las dificultades encontradas y construya su propio aprendizaje de forma autbnoma,
para lograr resultados de aprendizaje significativo y de calidad.

ESTANDAR BASICO DE LA COMPETENCIA

Para medir el nivel de aprendizaje el avance de nuestro objeto general inicial “Desarrollar
el pensamiento computacional a través de la gamificacion como estrategia didactica en los
estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa new Cambridge School.”.

A través de su objetivo especifico “Aplicar la técnica gamificacion en sus diferentes

plataformas tecnoldgicas se toma en cuenta los siguiente lineamientos:

v Se define y se socializa las competencias correspondientes al taller realizado en
clase “introduccion a la programaciéon SNAP”, de acuerdo a las pautas de formacion y objetivos
de aprendizaje.

v Seguidamente se establece y se explica previamente los criterios del proceso de
evaluacion.
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v A continuacion se establece un mecanismo de evaluacion con el propdsito de
evaluar a los estudiantes en la medida en que alcanzan sus competencias, formacion y objetivos
de aprendizaje.

v Entonces, se realiza una evaluacién individual o/y grupal caso por caso.

v En ese mismo contexto, se asiste a los estudiantes en la planificacién de acciones
de mejora (si hay oportunidades de mejora) y acciones de mantenimiento (en caso de fortalezas).

EXPLORACION

Basada en el guia a introduccidn a la herramienta de aprendizaje Snap!, estudiado en la
actividad anterior, por los estudiantes de séptimo grado de la institucion de ensefianza de New
Cambridge School se procedera aclarar los objetivos y expectativa que se debieron alcanzar en

la tarea de clase.

También se Promoveran los procedimientos y practicas correctas. Se dara el espacio para
incorporar opiniones y sugerencias para futuros desemperios de talleres y actividades con la
intencién de que ellos puedan alcanzar sin dificultades y sean capaces de aplicar la técnica de
gamificacion en la plataforma tecnolégica que se le coloque a implementar, pues la iniciativa
actual estén aprendiendo en la medida de las posibilidades sus primeros pasos en las habilidades

del pensamiento computacional.

ESTRUCTURACION

Teniendo en cuenta que el objetivo general que me he propuesto es desarrollar el
pensamiento computacional a través de técnicas de gamificacién como estrategia didactica en los
estudiantes de séptimo grado de la institucién educativa New Cambridge School, acompafiado de

su el objetivo especifico que es aplicar la técnica de gamificacion a sus diferentes plataformas



tecnoldgicas es apropiado medir ésta tarea en el aula de clases en sus tres dimensiones
fundamentales que caracterizan el pensamiento computacional a través de las nuevas
planteamientos de aprendizaje en los procesos de razonamiento y analisis que los estudiantes
realizarén intencionalmente al procesar, comprender y asimilar la informacion que aprenderan en

sus pasos preliminares durante el curso y en el taller de introduccion a la programacién Snap.

El desarrollo de la realimentacion en la clase serd a nivel grupal e individual, se realizara
con el apoyo directo e indirecto del Estudiante Practicante - docente en formacion.

Al aplicar la realimentacidn se convierte en un componente de la evaluacion que
demuestra la relacion entre la ensefianza y el aprendizaje, ya que permite a los estudiantes
explicar el progreso y la adecuacion de los métodos, estrategias y recursos de ensefianza.

Por tanto, estas evaluaciones se disefian e implementa con el Unico proposito de
identificar y medir los conocimientos que los estudiantes han adquirido para mostrar su progreso
al final del periodo de aprendizaje. Lo til en aplicar ésta valuacion es que los estudiantes sepan
lo que han logrado y lo que no. Con base a eso, el docente practicante en formacion debe orientar
al estudiante para que éste supere las dificultades encontradas y construya su propio aprendizaje
de forma autonoma, para lograr resultados de aprendizaje significativo y de calidad.

PROCEDIMENTAL

Como se sugiere en el trabajo de investigacion debe ser detallado, el proximo paso debo
considerar modificar, reducir o mejorar los resultados esperados de la prueba anterior. Esto
significa una constante investigacion y aplicacion de una estrategia de juego técnica alternativa,
en la medida que se avanzaba, el proyecto de investigacion encuentra que un porcentaje mayor
de estudiantes tiene dificultades, Ademas, como sistema de aprendizaje activo, atrae la atencion

de los jovenes, desarrollar su creatividad e iniciativa, a través de la cual construyen su propio
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espacio colaborativo sin necesidad de conocimientos basicos, y fomenta el aprendizaje paso a
paso. La perseverancia en el trabajo, lo que crea dificultades pero la actitud de los jovenes del
curso demuestran que se puede realizar un buen trabajo.

ACTIVIDAD DE APLICACION

Se utiliza el método trabajo individual como mecanismo que posibilita la objetividad y
promueve el crecimiento y la madurez en cada estudiante a partir del conocimiento detallado de
las competencias requeridas. Y a nivel de equipo lo cual facilita la realizacion de los objetivos,
aumenta la motivacion y la creatividad, contribuye al desarrollo de las habilidades de cada uno
de estudiantes involucrados en la tarea, donde descubren que pueden crear eventos Unicos a
partir de sus pensamientos y recuerdos, y aprenden conceptos relacionados con los juegos se
hace uso de éste método en grupo.

Finalmente, potenciando el principal objetivo que se relaciona a las interacciones que se
producen entre iguales en el proceso de trabajo cooperativo, en el aprendizaje, mejorando las
habilidades sociales y resolviendo problemas personales de forma répida y eficaz producto que e
establecido en los resultados esperados en el proyecto de investigacion, ayudando también de
refuerzo a los estudiantes que presenten dificultades pues de esa manera se hace nivelacion de
conocimiento y estrategia computacionales que haya como faltante.

ASUNTO: “EXPLORACION DE LA GUIA” Individual “Introduccién A La
Programacion Utilizando La Herramienta Blockly Games”

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS

RAMIREZ BASTOS.



OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucién

educativa new Cambridge School.

OBJETIVO ESPECIFICO Aplicar la tecnica gamificacion en sus diferentes

plataformas tecnoldgicas.

CONTENIDO TEMATICO

BLOCKLY GAMES (JUEGOS EN BLOQUEYS)

A través de esta plataforma Blockly Games comprende un mundo de lenguaje
relacionado a la ciencia de la computacion. Su mayor importancia se prioriza en la manera que
estan compuestos el conjunto de instrucciones que se pueden combinar, haciendo su estructura
de aprendizaje similar a piezas de un rompecabezas. De esta manera, se pueden crear
programas por niveles simples o complejos como se requiera a medida que avanzan los

jugadores.

La légica del juego especifica las acciones. Utiliza el bucle dentro de la estructura de
control e itera hasta que se crea la accion. El contexto puede permitir las entradas
y producir salidas individuales.
ESTANDAR BASICO DE LA COMPETENCIA

Para medir el nivel el aprendizaje y el avance de los estudiantes se usa la estrategia de
inferencia computacional, se prueba por medio de la herramienta Blockly Games a través de
elemento estratégico de programacion. A partir de ahi, el estudiante se enfoca para la resolucion

de problemas complejos que exigira la herramienta para la resolucion que exija cada nivel de
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complejidad. Al aplicar la técnica gamificacion en sus diferentes plataformas tecnoldgicas se

toma en cuenta los siguientes lineamientos:

v Se define y se socializa las competencias correspondientes al taller que el
estudiante debe realizar en clase de acuerdo a las pautas de formacion y objetivos de aprendizaje.

v Seguidamente se establece y se explica previamente los criterios del proceso de
evaluacion.

v A continuacion se establece un mecanismo de evaluacion con el propoésito de
evaluar a los estudiantes en la medida en que alcanzan sus competencias en cada uno de los
niveles de complejidad del juego digital Blockly Games.

v Entonces, se realiza una evaluacién individual o/y grupal caso por caso.

v En ese mismo contexto, se asiste a los estudiantes en la planificacién de acciones

de mejora (si hay oportunidades de mejora) y acciones de mantenimiento (en caso de fortalezas).

EXPLORACION

El fundamento de la clase a los estudiantes de séptimo grado del colegio de New
Cambridge School de pamplona estara dada por exploracion, los conocimientos se realizaran a
través del descubrimiento creativo y la experimentacion con ayuda de la guia a introduccion a la

programacion a la herramienta de aprendizaje Blockly Games

El taller se incluira en la plataforma del colegio new Cambridge School de pamplona

tengan los estudiantes el acceso al material trabajado y los que se iran realizando en las



clases para que todos los estudiantes en cualquier momento del dia, o en sus casas puedan volver

a ver y/o escuchar los temas dados les servira también cuando quieran repasar o resolver dudas.

Junto con la técnica de gamificacion se implementa por medio de la metodologia del
aprendizaje por “descubrimiento” con los elementos del aprendizaje por

descubrimiento mas importantes que van a intervenir en el desafio es:

v El Conocimiento activo teniendo como base el tema y con un objetivo
principal, el joven es quien va adquirir de manera activa y constante, los conocimientos
y las habilidades que le permiten evolucionar en el pensamiento computacional.

v La Exploracidn creativa unas de las estrategias claves que se emplean para
aprender es La investigacion y la experimentacion, en éste caso las clases o instructivos

magistrales pasan a un segundo plano.

v Lo inédito de asumir nuevas competencias. Cuando usamos de manera
innovadora la técnica del descubrimiento proporcionamos la méaxima precision y
eficacia para asimilar nuevos conceptos, destrezas y habilidades exploramos un mundo
desconocido el interés de saber que es, para qué sirve y como funciona, crea un desafio a

contestar los interrogantes y nos conduce a descubrirlo.
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v La perspectiva en la personalizacion por intereses se hace atraves de un
aprendizaje organizado heuristico, responderan confiadamente a sus motivaciones,
intereses y argumentos esperados por los estudiantes.

v Se creara un ambiente de aprendizaje experimental pues justifica su
estructura funcional atraves de los elementos que muestra su gran importancia mediante
la experiencia concreta, la observacion y reflexion, la formacion de conceptos
abstractos y testandolos en nuevas situaciones.

v Ademas se esfuerza por desarrollar la capacidad de los jovenes para
aprender de sus propias experiencias.

v Las finalidades del aprendizaje experimental es el desarrollo de la
creatividad a través del aprendizaje a través del descubrimiento., reconociendo los
talentos naturales de los estudiantes para hacer preguntas y manejar lo desconocidos para

despertar la curiosidad y la imaginacion de los estudiantes.

A continuacion al grupo de estudiantes se les dejara claro que durante la actividad pueden
comentarme dudas que tengan. El o los estudiantes que alcancen a superar el nivel 7mo de la
competencia de complejidad de la herramienta Blockly Games se le reconocera un estimulo al

finalizar el reto.

Cada estudiante al final de la clase debe escribir en una hoja de papel en blanco su

nombre completo y el nivel que ha alcanzado del reto para llevar el seguimiento respectivo



ESTRUCTURACION

El objetivo especifico que es aplicar la técnica de gamificacion a sus diferentes
plataformas tecnoldgicas es apropiado medir ésta tarea en el aula de clases en sus tres

dimensiones fundamentales que caracterizan el pensamiento computacional

PRACTICA
El desarrollo del taller en la clase serd individual, se realizara con el apoyo directo e
indirecto del Estudiante Practicante - docente en formacion.

PROCEDIMENTAL

El método de aprendizaje elegido es el aprendizaje activo. Su objetivo es involucrar activamente
alos estudiantes en la clase, convertirlos en protagonistas, hacerles pensar enlo que
estan aprendiendoyno solo en los oyentesde laclase,y hacerles sentir que 'no solo
estan participando en la actividad de la clase, sino que son parte de la clase’. Hay que tener en
cuentaque la técnica de la gamificacion proporcionaa los jovenesla posibilidad de un
mecanismo de excitacion, pasiony placer por todas las actividades realizadas. Una forma de
estandarizar esta integracion es dividirlaen dos etapas, siendo la primera la etapa relativa que
forma parte de la “evaluacion”, donde el método de evaluacion es el enfoque elegido y la otra
etapa. La segunda parte es un trabajo de investigacion centrado en las 'actividades' de aula, en
el que los alumnos de séptimo grado presentan contenidos en un manual de taller que tienen que

tratar en clase.

Actividad de aplicacion
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Es importante hacer impetuoso usar en la actividad el método trabajo individual, ante esta
perspectiva desarrolla un trabajo autbnomo en el joven estudiante pues hace parte del proceso de
ensefianza y aprendizaje la cual tiene una influencia importante en la formacion de los
estudiantes en todos los niveles. La planificacion de acuerdo al trabajo autonomo del docente
contribuye a mejorar la calidad del procedimiento educativo y en alcanzar los objetivos
propuestos inicialmente

SECCION TRES FASE 3. Se demostrara que si hubo mejora en su rendimiento
Seguidamente, de la intervencién con la propuesta didactica gamificadas, basada en el

juego de roles, la investigacion paso metodolégicamente a la segunda seccion, la del postest. Alli

los estudiantes demostraran los avances y el aumento de su conocimiento sobre los temas de la

asignatura y, al establecer una comparacion con los resultados del pretest en la seccidn tres se

demostrara que si hubo mejora en su rendimiento.

Listado de estudiantes que superaron mas del nivel 7mo competencia de complejidad de la

herramienta Blockly Games

Tabla 16 Diario de campo # 7

Ayala NiKol julietn a
Blanco Cruz Maria Fernanda 10
Bruges Prieto Sofia 8
Carrillo Florez Santiago Alejandro 10
Carvajal villamizar Emily Johanna 10
Coronado Rodriguez Leonardo José 8
Daza Pérez Karen Valentina 6
Diaz Osorio Sara Sofia =
Diaz Villamizar Fabian Esteban
Figueroa Cantor Allan Thomas
Guerrero Jaimes Valery Sofia
Hernandez Ramirez Andrés Eduardo
Jaimes Vargas Sara Valentina
Meneses Bustos Jesus David

Pabon Uribe German Andrés

Parada Vega Elitza Roxanna

Pefia Silva Alejandro

Perea Rangel Karen Yuliana

Prieto Portilla Samuel Matias

Rivera Nifio Luis David

Rojas Cardenas Nathalia Stephanie
Sudrez Duran Juan Camilo

Villamizar Suarez Danna Gabriela
villamizar villamizar Danny Sebastian
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ASUNTO: de la Guia Individual “Introduccion
A La Programacion Utilizando La Herramienta Blockly Games”

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS
RAMIREZ BASTOS.

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ESTUDIANTE PRACTICANTE INVESTIGADOR EN FORMACION GLADYS LIS

RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucién

educativa new Cambridge School.

OBJETIVO ESPECIFICO Aplicar la técnica gamificacion en sus diferentes

plataformas tecnoldgicas

CONTENIDO TEMATICO

BLOCKLY GAMES (JUEGOS EN BLOQUES)

Con esta plataforma, Blockly Games entiende el mundo linguistico asociado a las
computadoras. Su importancia radica en la forma en que se organiza el
conjunto combinatorio de instrucciones, haciendo que su estructura de aprendizaje sea similar
a las piezas de un rompecabezas. De esta manera, se pueden crear programas simples o

complejos segln sea necesario a medida que el jugador avanza.



La logica del juego determina las acciones. Utiliza un bucle dentro de la estructura de
control e itera hasta que se crea la accion. El contexto puede permitir entradas individuales y
producir una salida.

COMPETENCIA DE NIVELES

Hablamos de competencia por niveles a la combinacién de conocimientos, habilidades y
actitudes apropiados al contexto que las personas necesitan para la autorrealizacion , los cuales
entrelazan y se apoyan en ciertos aspectos como es el pensamiento critico, creatividad, iniciativa,
resolucion de problemas, evaluacion constructiva de riesgos, toma de decisiones y
gestion emocional.

ESTANDAR BASICO DE LA COMPETENCIA:

Para medir el nivel el aprendizaje y el avance de los estudiantes se usa la estrategia de
inferencia computacional, se prueba por medio de la herramienta Blockly Games a través de
elemento estratégico de programacion. A partir de ahi, el estudiante se enfoca para la resolucion
de problemas complejos que exigira la herramienta para la resolucion que exija cada nivel de
complejidad esta vez el “reto” consiste en que al finalizar la clase el estudiante debera alcanzar el
maximo de nivel por competencia.

Este reto tendran que superar el record de niveles de los demas comparieros, para ello

necesitaran varias destrezas entre esas estan:

. La habilidad, concentracién, Logica describe acciones.
. Saber ubicar de manera secuencial y correcta los bucles como estructuras de

control dentro del programa y se repiten hasta que se produce una determinada accion.



. La habilidad matematica la cual es utilizada y sirve para realizar varias
operaciones aritméticas y generar numeros aleatorios al objetivo de juego

. Saber utilizar la destreza de acceder a entradas y generar salidas individuales.

. También las Listas es una funcion para generar listas en combinacién con bloques
de texto o de matematicas.

. El uso correcto de las variables es para calculos o funciones.

. Y las funciones describe el comportamiento de la pagina cuando se detecta una

entrada determinada.

Al aplicar la técnica gamificacion en sus diferentes plataformas tecnoldgicas se toma en
cuenta los siguientes lineamientos:

MOMENTOS DE LA CLASE

EXPLORACION

El fundamento de la clase a los estudiantes de séptimo grado del colegio de New
Cambridge School de pamplona estara dada por “competencia”, los conocimientos se realizaran
a través de la aplicacion de conocimientos adquiridos y por descubrir usando la herramienta de

aprendizaje Blockly Games

Nota: El taller se incluira en la plataforma del colegio new Cambridge School de
pamplona tengan los estudiantes el acceso al material trabajado y los que se iran realizando en
las clases para que todos los estudiantes en cualquier momento del dia, o0 en sus casas puedan
volver a ver y/o escuchar los temas dados les servira también cuando quieran repasar o resolver

dudas.
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Junto con la técnica de gamificacion se implementa por medio de la metodologia del
aprendizaje por medio de la metodologia “Aplicando lo descubrimiento” importantes que van a

intervenir en el desafio es:

v" El Conocimiento activo teniendo como base el tema y con un objetivo principal, el joven
es quien va adquirir de manera activa y constante, los conocimientos y las habilidades
que le permiten evolucionar en el pensamiento computacional.

v Laaplicacion de las habilidades como estrategias claves que se emplean para aprender es
La investigacion y la experimentacion, en éste caso las clases o instructivos magistrales
pasan a un segundo plano.

v' Lo inédito de asumir nuevas competencias. Cuando usamos de manera innovadora
la técnica del descubrimiento proporcionamos la méxima precision y eficacia para
asimilar nuevos conceptos, destrezas y habilidades exploramos un mundo desconocido el
interés de saber que es, para qué sirve y como funciona, crea un desafio a contestar los
interrogantes y nos conduce a descubrirlo.

v’ La perspectiva en la personalizacién por intereses se hace atraves de un aprendizaje
organizado heuristico, responderan confiadamente a sus motivaciones, intereses y
argumentos esperados por los estudiantes.

v Se creard un ambiente de aprendizaje experimental pues justifica su estructura funcional
atraves de los elementos que muestra su gran importancia mediante la experiencia
concreta, la observacion y reflexion, la formacion de conceptos abstractos y

testandolos en nuevas situaciones.



v' Ademas se esfuerza por desarrollar la capacidad de los jovenes para aprender de sus
propias experiencias.

v Las finalidades del aprendizaje experimental es el desarrollo de la creatividad a través
del aprendizaje a través del descubrimiento., reconociendo los talentos naturales de los
estudiantes para hacer preguntas y manejar lo desconocidos para despertar la curiosidad

y la imaginacion de los estudiantes.

Nota* : Al grupo de estudiantes de séptimo grado se les dejara claro que durante la
actividad pueden comentarme dudas que tengan. El o los estudiantes que alcancen a
superar el nivel 7mo de la competencia de complejidad de la herramienta Blockly Games
se le reconocera un estimulo al finalizar el reto. Se har& el correspondiente registro con
el nombrey el respectivo nivel que alcanzé.

NIVEL # 1. “ROMPECABEZAS”

Figura 19. Rompecabezas

Rompecabezas

Tiene un Unico nivel, para iniciar.
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NIVEL #2. “EL LABERINTO”

Figura 20. Laberinto

Laberinto

Fuente: https://blockly.games/

Tiene 10 subniveles, cada uno con su nivel de complejidad.

NIVEL #3. “El PAJARO”
Figura 21. Pajaro

Pajaro

Fuente: https://blockly.games/

Tiene 10 subniveles, cada uno con su nivel de complejidad.


https://blockly.games/
https://blockly.games/

NIVEL #4. “LA TORTUGA”

Figura 22. Tortuga

Tortuga

Fuente: https://blockly.games/

Tiene 10 subniveles, cada uno con su nivel de complejidad.

NIVEL # 5. “LA PELICULA”

Figura 23. Pelicula

Pelicula

Fuente: https://blockly.games/

Tiene 10 subniveles, cada uno con su nivel de complejidad.

95


https://blockly.games/
https://blockly.games/

NIVEL # 6.” LA MUSICA”

Tiene 10 subniveles, cada uno con su nivel de complejidad.

Figura 24. Musica

Musica

Fuente: https://blockly.games/

NIVEL # 7. “EL TUTOR DEL ESTANQUE”

Figura 25. Tutor del estanque

o))

Tutor del estanque

Fuente: https://blockly.games/

Tiene 10 subniveles, cada uno con su nivel de complejidad.


https://blockly.games/
https://blockly.games/

NIVEL # 8. “EL ESTANQUE”

Figura 26. Estanque

D

Estanque
Fuente: https://blockly.games/

ESTRUCTURACION:

El objetivo especifico que es aplicar la téecnica de gamificacion a sus diferentes
plataformas tecnoldgicas es apropiado medir ésta tarea en el aula de clases en sus tres

dimensiones fundamentales que caracterizan el pensamiento computacional

PRACTICA: El desarrollo del taller en la clase sera individual, se realizara con el apoyo
directo e indirecto del Estudiante Practicante - docente en formacion.

PROCEDIMENTAL

El modo de funcionamiento de los métodos de aprendizaje seleccionados es un
aprendizaje activo tiene como objetivo atraer la participacién activa de los estudiantes en la
clase, hacerlos protagonistas, hacerles reflexionar sobre lo que estan aprendiendo, y que dejen de
ser meros oyentes en la clase y hacerles sentir que no solo estan involucrados en una actividad en

clase, sino que son parte de la clase. (BASTQOS, 2022)

Cabe considerar, que la técnica de la gamificacion brinda la posibilidad a los jovenes un

mecanismo de interés, emocion y diversion por todas las actividades a realizar. (BASTOS, 2022)
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Un medio para alcanzar para fusionar esta integracion, es dividir en dos etapas, la
primera etapa es la relativa encaja en la “evaluacion”, donde la técnica de la gamificacion es el
enfoque elegido y la segunda etapa del trabajo investigativo esta centralizada en las
“actividades” en el aula, donde los estudiantes de séptimo grado se presentan el contenido en una

guia taller para que resuelvan en clase. (BASTOS, 2022)

La tarea a realizar es superar los niveles y complejidad de las mismas, a medida que van
avanzando de nivel el jugador (estudiante) acumula puntos, ésta es una de las formas de
enganchar al jugador(estudiante), también permite generar un ranking de todos los
participantes(compafieros); esto en términos practicos, se puede traducir en una evaluacion
continua, solo que presentada como un esquema de puntos. (BASTOS, 2022)

Para lograr este proposito se establece escalas de 0 a 1,000,000, cada nivel tiene un valor
de 100.000 puntos lo cual psicolégicamente produce una reaccion diferente en el cerebro del
estudiante de reto en alcanzar cada nivel, ya que este se ve incentivado de forma diferente ya que
relaciona una fuerte y jugosa recompensa; al estar en un esquema acumulativo de miles de
puntos la recompensa es mas atractiva y motivante; esto sin duda es un truco psicologico
bastante efectivo. (BASTOS, 2022)

En este contexto, la dinamica de evaluacién en la clase es plantear al estudiante el reto
individual y tratar de acumular 1,000,000 de puntos e incluso si es posible rebasar esa cantidad,
asi, los puntos son obtenidos a través de una serie de actividades individuales. (BASTOS, 2022)

Ante éste planteamiento fija en el estudiante una idea mental de alcanzar una meta a largo
plazo pero muy especifica, permitiendo que el joven conduzca y también condicione su
mentalidad en hacer su mayor esfuerzo para realizar las actividades de con la mejor actitud para

que alcancen de obtener y acumular la mayor cantidad de puntos méaximos, que al final del



proceso al completar las actividades y niveles seran cambiados por una calificacion final algin

estimulo especial sorpresa. (BASTOS, 2022)

Estando bajo estos parametros se debe canalizar de una manera mas activa a los
estudiantes en el saldn de clase, sabiendo que en la medida de las posibilidades pueden realizar
de 1 a 5 actividades por nivel los cuales les otorguen puntos por clase, segin los temas y su
dificultad, teniendo en cuenta que cada una de la dindmica de trabajo individual en clase sea
planteada desde la perspectiva de tener breves explicaciones que puedan ayudar y colaborar a

realizar las respectivas actividades. (BASTOS, 2022)

Observaciones

La perspectiva planteada en la tarea de clase para los estudiante de séptimo grado era que
durante las ora de clase alcanzaran 5 actividades por el nivel, pero las perspectivas fueron aun
mas alentadoras al saber los resultados obtenidos por ellos en el desempefio de la actividad, pues
la canalizacidon del desarrollo da a entender un indicativo favorable en el avance del desarrollo
del pensamiento computacional en una manera mas activa de los estudiantes en el saldn de

clase en la solucion de los niveles de competencia(BASTOS, 2022)

ACTIVIDAD DE APLICACION (BASTOS, 2022)

v Se define y se socializa las competencias correspondientes al taller que el

estudiante debe realizar en clase de acuerdo a las pautas de formacion y objetivos de aprendizaje.
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v Seguidamente se establece y se explica previamente los criterios del proceso de
evaluacion.

v A continuacion se establece un mecanismo de evaluacion con el propoésito de
evaluar a los estudiantes en la medida en que alcanzan sus competencias en cada uno de los
niveles de complejidad del juego digital Blockly Games.

v Entonces, se realiza una evaluacién individual o/y grupal caso por caso.

v En ese mismo contexto, se asiste a los estudiantes en la planificacién de acciones
de mejora (si hay oportunidades de mejora) y acciones de mantenimiento (en caso de fortalezas).

v

Es importante hacer impetuoso usar en la actividad el método trabajo individual, ante esta
perspectiva desarrolla un trabajo autbnomo en el joven estudiante pues hace parte del proceso de
ensefianza y aprendizaje la cual tiene una influencia importante en la formacion de los
estudiantes en todos los niveles.

La planificacion de acuerdo al trabajo autonomo del docente contribuye a mejorar la

calidad del procedimiento educativo y en alcanzar los objetivos propuestos inicialmente.

SECCION CUATRO. Fase #4. (BASTOS, 2022)

Finalmente, en la seccidn cuatro del proyecto de investigacion se realizara un test de
gamificacion en el aula de clase, compuesto por criterios que permitieran evaluar la

motivacion de los estudiantes y la pertinencia de la propuesta.

Los resultados deberan no ser desalentadores, dado que la mayoria de los estudiantes
mostraran la afinidad por la propuesta en todo momento y, en mejor medida, en algunas

ocasiones.



ASUNTO: “COMPETENCIA DE NIVELES VERSUS TIEMPO” de la Guia

Individual “Introduccion A La Programacion Utilizando La Herramienta Blockly Games”

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucién

educativa new Cambridge School.

OBJETIVO ESPECIFICO Aplicar la tecnica gamificacion en sus diferentes

plataformas tecnoldgicas

CONTENIDO TEMATICO

BLOCKLY GAMES (JUEGOS EN BLOQUES) (BASTOS, 2022)

A través de ésta plataforma Blockly Games comprende un mundo de lenguaje
relacionado a la ciencia de la computacion. Su mayor importancia se prioriza en la manera que
estan compuestos el conjunto de instrucciones que se pueden combinar, haciendo su estructura
de aprendizaje similar a piezas de un rompecabezas. De esta manera, se pueden crear
programas por niveles simples o complejos como se requiera a medida que avanzan los
jugadores.

La logica del juego especifica las acciones. Utiliza el bucle dentro de la estructura de
control e itera hasta que se crea la accion. El contexto puede permitir las entradas

y producir salidas individuales.
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ESTANDAR BASICO DE LA COMPETENCIA(BASTOS, 2022):

Una de las ventajas que el estudiante se puede medir el nivel el aprendizaje y el avance de
los estudiantes se beneficia cuando se hace uso competencia de niveles versus tiempo es que
proporciona una eficaz evidencia de las habilidades, de las destrezas y de los logros.

Se hace también notorio el aprendizaje siendo que éste mejora cuando los estudiantes
tienen una comprension clara de lo que estan realizando y de se espera de ellos. Ademas,
proporciona una herramienta que impulsa a motivar a los estudiantes sabiendo evaluar sus
resultados.

Y finalmente ayudar a los estudiantes a determinar su progreso y asi identificar
sus fortalezas y debilidades estando presionado por otro factor llamado tiempo.

La importancia de éste aprendizaje basado en competencias incluye conseguir que
nuestros aprendices estudiantes sean capaces de colocar sus conocimientos en el entorno en la
realidad que les afecta y rodea, y que aprendan en la préctica los contenidos tedricos que

les corresponden en todos los aspectos.

MOMENTOS DE LA CLASE(BASTOS, 2022)

EXPLORACION: el fundamento de la clase a los estudiantes de séptimo grado del
colegio de New Cambridge School de pamplona estara dada por exploracion, los conocimientos
se realizaran a través del descubrimiento creativo y la experimentacion con ayuda de la guia a

introduccién a la programacion a la herramienta de aprendizaje Blockly Games



El taller se incluira en la plataforma del colegio new Cambridge School de pamplona
tengan los estudiantes el acceso al material trabajado y los que se iran realizando en las
clases para que todos los estudiantes en cualquier momento del dia, o en sus casas puedan volver

a ver y/o escuchar los temas dados les servira también cuando quieran repasar o resolver dudas.

Junto con la técnica de gamificacion se implementa por medio de la metodologia del
aprendizaje por “descubrimiento” con los elementos del aprendizaje por descubrimiento méas

importantes que van a intervenir en el desafio es:

v El Conocimiento activo teniendo como base el tema y con un objetivo principal,
el joven es quien va adquirir de manera activa y constante, los conocimientos y las habilidades
que le permiten evolucionar en el pensamiento computacional.

v La Exploracidn creativa unas de las estrategias claves que se emplean para
aprender es La investigacion y la experimentacion, en éste caso las clases o instructivos
magistrales pasan a un segundo plano.

v Lo inédito de asumir nuevas competencias. Cuando usamos de manera

innovadora la técnica del descubrimiento proporcionamos la méaxima precision y

eficacia para asimilar nuevos conceptos, destrezas y habilidades exploramos un mundo

desconocido el interés de saber que es, para qué sirve y como funciona, crea un desafio a

contestar los interrogantes y nos conduce a descubrirlo.

v La perspectiva en la personalizacion por intereses se hace atraves de un
aprendizaje organizado heuristico, responderan confiadamente a sus motivaciones,

intereses y argumentos esperados por los estudiantes.
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v Se creara un ambiente de aprendizaje experimental pues justifica su
estructura funcional atraves de los elementos que muestra su gran importancia mediante
la experiencia concreta, la observacion y reflexion, la formacion de conceptos
abstractos y testandolos en nuevas situaciones.

v Ademas se esfuerza por desarrollar la capacidad de los jovenes para
aprender de sus propias experiencias.

v Las finalidades del aprendizaje experimental es el desarrollo de la
creatividad a través del aprendizaje a través del descubrimiento., reconociendo los
talentos naturales de los estudiantes para hacer preguntas y manejar lo desconocidos para

despertar la curiosidad y la imaginacion de los estudiantes.

A continuacion al grupo de estudiantes se les dejara claro que durante la actividad pueden
comentarme dudas que tengan. El o los estudiantes que alcancen a superar el nivel 7mo de la
competencia de complejidad de la herramienta Blockly Games se le reconocera un estimulo al

finalizar el reto.

Cada estudiante al final de la clase debe escribir en una hoja de papel en blanco su

nombre completo y el nivel que ha alcanzado del reto para llevar el seguimiento respectivo.

ESTRUCTURACION (BASTOS, 2022)

El objetivo especifico que es aplicar la técnica de gamificacion a sus diferentes
plataformas tecnoldgicas es apropiado medir ésta tarea en el aula de clases en sus tres

dimensiones fundamentales que caracterizan el pensamiento computacional

PRACTICA: El desarrollo del taller en la clase sera individual, se realizara con el apoyo

directo e indirecto del Estudiante Practicante - docente en formacion.



VALORACION: El cierre de la clase se realiza cuando los estudiantes hacen entrega de
resultados de manera individual

PROCEDIMENTAL

v" Se realiza la socializacion las competencias correspondientes al taller que el estudiante debe
realizar en clase de acuerdo a las pautas de formacion y objetivos de aprendizaje.
v' Toma nota contabilizando el tiempo de Inicio y Final de la actividad, nivel superado y sub

niveles completados.

v A continuacién se establece un mecanismo de evaluacién con el propoésito de evaluar a los
estudiantes en la medida en que alcanzan sus competencias en cada uno de los niveles de
complejidad del juego digital Blockly Games.

v" Entonces, se realiza una evaluacion individual

v" En ese mismo contexto, se asiste a los estudiantes en la planificacion de acciones de mejora

(si hay oportunidades de mejora) y acciones de mantenimiento (en caso de fortalezas).

El modo de funcionamiento de los métodos de aprendizaje seleccionados es un aprendizaje
activo tiene como objetivo atraer la participacion activa de los estudiantes en la clase, hacerlos
protagonistas, hacerles reflexionar sobre lo que estan aprendiendo, y que dejen de ser meros
oyentes en la clase y hacerles sentir que no solo estan involucrados en una actividad en clase,
sino que son parte de la clase.

v" Un medio para alcanzar para fusionar esta integracion, es dividir en dos etapas, la

primera etapa es la relativa encaja en la “evaluacion”, donde la técnica de la gamificacion
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es el enfoque elegido y la segunda etapa del trabajo investigativo esta centralizada en las
“actividades” en el aula, donde los estudiantes de séptimo grado se presentan el contenido
en una guia taller para que resuelvan en clase.

La tarea a realizar es superar los niveles y complejidad de las mismas, a medida que van
avanzando de nivel el jugador (estudiante) acumula puntos, ésta es una de las formas de
enganchar al jugador(estudiante), también permite generar un ranking de todos los
participantes(compafieros); esto en términos practicos, se puede traducir en una

evaluacion continua, s6lo que presentada como un esquema de puntos.

Para lograr este proposito se establece escalas de 0 a 1, 000,000 puntos, cada nivel tiene
un valor de 100.000 puntos lo cual psicolégicamente produce una reaccion diferente en el
cerebro del estudiante de reto en alcanzar cada nivel, ya que este se ve incentivado de
forma diferente ya que relaciona una fuerte y jugosa recompensa; al estar en un esquema
acumulativo de miles de puntos la recompensa es mas atractiva y motivante; esto sin
duda es un truco psicoldgico bastante efectivo.

En este contexto, la dindmica de evaluacién en la clase es plantear al estudiante el reto
individual y tratar de acumular 1,000,000 puntos e incluso si es posible rebasar esa
cantidad, asi, los puntos son obtenidos a través de una serie de actividades individuales.
Ante éste planteamiento fija en el estudiante una idea mental de alcanzar una meta a largo
plazo pero muy especifica, permitiendo que el joven conduzca y también condicione su
mentalidad en hacer su mayor esfuerzo para realizar las actividades de con la mejor

actitud para que alcancen de obtener y acumular la mayor cantidad de puntos maximos,



que al final del proceso al completar las actividades y niveles seran cambiados por una
calificacion final algun estimulo especial sorpresa.
v/ Estando bajo estos parametros se debe canalizar de una manera mas activa a los
estudiantes en el salén de clase, sabiendo que en la medida de las posibilidades pueden
realizar de 1 a 5 actividades por nivel los cuales les otorguen puntos por clase, segun los
temas y su dificultad, teniendo en cuenta que cada una de la dindmica de trabajo
individual en clase sea planteada desde la perspectiva de tener breves explicaciones que
puedan ayudar y colaborar a realizar las respectivas actividades.
ACTIVIDAD DE APLICACION (BASTOS, 2022)

Es importante hacer impetuoso usar en la actividad el método trabajo individual, ante esta
perspectiva desarrolla un trabajo autbnomo en el joven estudiante pues hace parte del proceso de
ensefianza y aprendizaje la cual tiene una influencia importante en la formacion de los

estudiantes en todos los niveles.
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La planificacion de acuerdo al trabajo autonomo del docente contribuye a mejorar la
calidad del procedimiento educativo y en alcanzar los objetivos propuestos

inicialmente(BASTOS, 2022)

Tabla 17. Competencia de niveles Vs Tiempo

“COMPETENCIA DE NIVELES VERSUS TIEMPQ”
ESTUDIANTE TIEMPO INICIAL TIEMPO FINAL NIVEL ALCANZADO | SUB_NIVEL ALCANZADO

Leonardo José Coronado Rodriguez 8:26a.m. 835a.m. Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Leonardo José Coronado Rodriguez g.35a.m. g55a.m Nivel 5. El Pdjaro Sub_Nivel 3
Santiago Alejandro carrillo Floréz 829a.m. 835a.m Nivel 5: El Pdjaro Sub_Nivel 3
German Andrés Pabdn Uribe 837a.m 8hha.m Nivel 5: El Pdjaro Sub_Nivel 5
Nathalia Stephanie Rojas Cardenas 8.26a.m. g47a.m. Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Emily Joanna Carvajal Villamizar g.26a.m. 849a.m. Nivel 5. El Pdjaro Sub_Nivel 1
Maria Femnanda Blanco Cruz 826a.m. 853a.m Nivel 5: El Pdjaro Sub_Nivel 7
Jesis david Meneses Bustos 8.26a.m. gh3a.m. Nivel 2; Laberinto Sub_Nivel 10
Andrés Eduardo Hernandez Ramirez g26a.m. ga0a.m Nivel 5. El Pdjaro Sub_Nivel 4

“COMPETENCIA DE NIVELES VERSUS DIFERENCIA DE TIEMPO”
ESTUDIANTE TIEMPO INICIALI am | TIEMPO FINAL/am |DIFERENCIA TIEMPO/ MIN|_ NIVELALCANZADO _ [ISUEINIVEDARCANZADO]

Leonardo José Coronado Rodriguez 8:26a. m. 8:35a.m. 6 Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Santiago Alejandro Carrillo Floréz 829a.m. 835a.m. 9 Nivel 5 El Péjaro Sub_Nivel 3
German Andrés Pabon Uribe 826a.m. 837a.m. " Nivel 2: Laberinio Sub_Nivel 10
German Andrés Pabdn Uribe 8:37a.m. 8:55a.m. 18 Nivel 5 El Péjaro Sub_Nivel 5
Leonardo José Coronado Rodriguez 8:35a.m. 855a.m. 20 Nivel 5. El Pdjaro Sub_Nivel 3
Nathalia Stephanie Rojas Cardenas 826a.m. 47a.m. 21 Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Emily Joanna Carvajal Villamizar 826a.m. 849a m. 23 Nivel & El Péjaro Sub_Nivel 1
Maria Fernanda Blanco Cruz 8:26a. m. 8:53a.m. 27 Nivel 5 El Péjaro Sub_Nivel 7
Jes(s david Meneses Bustos 8:26a. m. 853a.m. 27 Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Andrés Eduardo Herndndez Ramirez 826a.m. &55a.m. 29 Nivel 5 El Péjaro Sub_Nivel 4

Fuente: Elaborado por la autora



Tabla 18. Estudiantes que superaron las expectativas

ESTUDIANTE [DIFERENCIA TIEMPO/ MIN|

Leonardo Joseé Coronado Rodriguez 6 min
Santiago Alejandro Carrillo Florez 9 min
German Andres Pabdn Uribe 11 min
German Andrées Pabon Uribe 18 min
Leonardo Jose Coronado Rodriguez 20 min
Mathalia Stephanie Rojas Cardenas 21 min
Emily Joanna Carvajal Villamizar 23 min
Maria Fernanda Blanco Cruz 27 min
Jesus david Meneses Bustos 27 min
Andrés Eduardo Hernandez Ramirez 29 min

Fuente: Elaborado por la autora

Figura 22. DIFERENCIA DE TIEMPO DE COMPETENCIA DE NIVELES

DIFERENCIA TIEMPO/ MIN
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Fuente: Elaborado por la autora
ESTUDIO DE LA VARIABLE “las asignaturas que presentan dificultad (matematicas,

sociales, inglés, y biologia)”



El propdsito del estudio se comprueba bajo condiciones estrictamente controladas como
se desarrolla el pensamiento computacional en el grupo de estudiantes seleccionados a través

de la técnica de gamificacion como estrategia didactica. (BASTQOS, 2022)

Se realiza la investigacion de caso con una sola mediciéon el cual consiste en aplicar un
inducir a los estudiantes de septimo grado del colegio New Cambridge School, para administrar
después una 0 mas variables, de igual modo con pretest y postest con un solo grupo. (BASTOS,

2022)

El procedimiento que permite solucionar la problematica es establecer los objetivos de
la investigacion. El objetivo principal que demostrara la investigacion es el que

establece(BASTOS, 2022):

Desarrollar el pensamiento computacional a través de la técnica de gamificacion como
estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la Institucion Educativa New

Cambridge School. (BASTOS, 2022)

Tal es el caso, se considera que debe canalizarse en el modo mas efectivo a través de
un aprendizaje con la técnica de gamificacidn para llevar la mecanica del juego al ambito

educativo para obtener mejores resultados. (BASTOS, 2022)

Solo asi, se podria adquirir los conocimientos, ademas, de mejorar varias habilidades o
recompensar actividades especificas como la recuperacion de las asignaturas de algunos

estudiantes de los primeros periodo académico escolar, demostrando la incidencia en el
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proceso de superar las dificultades de asimilar y procesar la informacion de una manera

eficiente. (BASTOS, 2022)

Tabla 19. Estudiantes que superaron y los que no superaron las dificultades

académicas
ESTUDILNTES A SENATURA SUPERD DIFICULDAD A SHGNATURA NOSUPERD DIFICULDA D 4 3GNATURA
GERMAN ANDRES PABON BIOLOGIA 8l
SEBRSTANVILARZAR | 5.5  w
NATALIA ROJAS BIOLOGIA ]
ELITZA ROXANA PARADA INGLES sl
BIOLOGIA 8
INGLES
BIOLOGIA
SARA VALENTINA JAMES INGLES sl
JESUS DAVID INGLES 8l

Fuente: Elaborado por la autora

Tabla 20. Estudiantes que superaron y los que no superaron las dificultades académicas

_ NGLES
BIOLOGIA
NIKOL JULIETH AYALA
SOCIALES 8l

TOTALRTA 6

e

Fuente: Elaborado por la autora



Tabla 21. Estudio porcentual de los estudiantes que superaron y los que no superaron las
dificultades académicas

RESPUESTA
dl

PORCENTAJE

Fuente: Elaborado por la autora

Figura 27. Estudiantes que superaron y los que no superaron las dificultades

Sl

ENO

Fuente: Elaborado por la autora
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Técnicas de investigacion
La técnica de investigacion realizada es cuantitativa se realiza en la aplicacion de una
encuesta dirigida a los docentes y estudiantes donde se evidencie el tipo de metodologia que
implementa en el curso de informatica, luego se procede en la tabulacién de la informacion.
Instrumento de recoleccion de datos
Encuesta al docente de la asignatura y a los estudiantes de séptimo grado de la
Institucion Educativa New Cambridge School.
Técnicas de andlisis de datos
La interpretacion para obtener esta informacion es a través de aplicar una encuesta
dirigida a los docentes y estudiantes, donde se analiza los patrones en las observaciones durante
toda la fase de recoleccion de datos.
Anélisis cuantitativo
Al iniciar el desarrollo de las actividades primero se aplica un muestreo de tipo probabilistico,
se procede en realizar una encuesta dirigida a los docentes y estudiantes, en esta actividad se
va evidenciar que el tipo de metodologia utilizan en el desarrollo de la clase ante los datos
obtenidos se procede en graficas que visualicen el comportamiento de los datos que se

obtengan.



Antecedentes

Nivel nacional

TEMA: La gamificacion como propuesta didactica en el aprendizaje de las matematicas
en la transicion de béasica a media.

AUTOR(S): Brayan Steven Forero Méndez

FECHA: 2021

PAIS: Colombia - Bogota D.C.

FUENTE DE INFORMACION: (Mendez, 2021)

RESUMEN: En muchos entornos, la educacién tradicional es percibida o conocida
como un ambiente, donde el profesor simplemente se para frente a un tablero y explica el tema
a ser ensefiado 0 expuesto para sus estudiantes. Hoy en dia los docentes buscan nuevos métodos
y herramientas de ensefianza, el objetivo es motivar a los estudiantes a que lo explicado sea
aprendido en su mayoria, de esta manera, una de las herramientas que mas es usada por los
docentes, se conoce como gamificacion, donde los estudiantes aprenden por medio del juego,
esta herramienta usada para fines educativos hace que el estudiante se motive a participar de los

temas que se estén tratando.

En el presente articulo se busca la manera de cémo unir la gamificacién junto con el uso
de las redes sociales, las cuales sabemos que hoy en dia son tendencia y muy usadas por los
jévenes, evaluando asi su eficacia y que tan valioso es usar esta unién para fines educativos en

los procesos de ensefianza de las matematicas, enfocada desde los grados noveno a once.
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PALABRAS CLAVES: docente, educacion, estudiante, gamificacion, matematicas,
pedagogia, redes sociales.

Anélisis del trabajo de investigacion (Mendez, 2021)

“En muchos entornos, la educacién tradicional es percibida o conocida como un
ambiente, donde el profesor simplemente se para frente a un tablero y explica el tema a ser
ensefiado o expuesto para sus estudiantes” asi lo da a conocer el autor Brayan Forero
Méndez.(Méndez, 2021), autor del proyecto lleva por titulo “la gamificacion como propuesta
didactica en el aprendizaje de las matematicas en la transicion de basica a media”.

Se trata de un proyecto especial, dirigido a estudiantes de los grados noveno a once,
apoyado por una investigacion documental, con base en los registros estadisticos de las
escuelas ubicadas cerca de la institucion educativa donde realiza el trabajo de investigacion, el
autor resalta que en muchos entornos la educacién tradicional es percibida o conocida como un
ambiente, donde el profesor simplemente se para frente a un tablero y explica el tema a ser
ensefiado o expuesto para sus estudiantes.(BASTOS, 2022). También enfatiza, como hoy dia
los docentes deben buscar nuevos métodos de ensefianza, con el objetivo principal sea motivar
a los estudiantes, donde el tema explicado sea asimilado, comprendido, entendido. (BASTOS,

2022).

De ésta manera propone una de las herramientas que se conoce como gamificacion,
donde los estudiantes aprenden por medio del juego, esta herramienta usada para fines
educativos hace que el estudiante se motive a participar de los temas que se estén tratando,

desde su punto de vista el autor resalta en el presente articulo la manera de como unir la



gamificacion junto con el uso de las redes sociales, lo cual explica que hoy dia son tendencia,
muy manejados por los jovenes, evaluando asi su eficacia esta para fines educativos en los
procesos de ensefianza en éste caso en la asignatura de matematicas, enfocada desde los grados

noveno a once. (BASTQOS, 2022).

Nivel internacional.

TEMA: La estrategia de gamificacion y el proceso de aprendizaje
AUTOR(S): Ingeniera Lady Patricia Quizhpi Lupercio

FECHA: 2018

PAIS: Ecuador - Ambato

FUENTE DE INFORMACION: (Lupercio, 2018)

RESUMEN: En una época en donde la tecnologia se ha inmerso en la gran mayoria de
actividades del ser humano, se hace imperante la utilizacion de estas herramientas en educacion
como un medio para fomentar el aprendizaje colaborativo y significativo, en un ambiente en
que muchos recursos tecnoldgicos son adquiridos por las instituciones, pero no aprovechados
en su totalidad, muchas veces por el desconocimiento de la existencia de dichas herramientas o

capacitacion de los docentes en su utilizacion. (Lupercio, 2018).

La presente investigacion muestra a la gamificacion como una estrategia de aprendizaje
para el apoyo de matematicas en el tema de polinomios, es asi que se inicié con la

fundamentacion bibliografica en los temas de gamificacion y su infraestructura, caracteristicas,
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elementos, asi como también de las estrategias de aprendizaje investigando los modelos
educativos, estrategias, pedagogias, didacticas. Planteando una hipotesis que expresa que la
utilizacion de una estrategia de gamificacion aporta en el proceso de aprendizaje en los
estudiantes del Colegio de Bachillerato Carmen Mora de Encalada, teniendo como modalidades

de investigacion la experimental, descriptiva y correlacional.

Se procedio a desarrollar un aula metafdrica con el tema de polinomios, conservando las
reglas del juego original pero adaptandolas para un proceso educativo, e n este sentido se un
mismo paralelo de prime metaforica y se realiz6 hizo el experimento a un curso de 30
estudiantes afio de bachillerato, con los que se prob6 del aula la comprobacién de los
rendimientos académicos antes y después del aula, dando como resultado un incremento en el
promedio de 1,47 puntos, aplicada la encuesta se procede a la comprobacion de la hipdtesis
mediante Wilcoxon, y demostrando que la gamificacion aprendizaje en las matematicas aporta
como estrategia de , convirtiéndose en un mecanismo de construccion del conocimiento, por lo
que la generacion de nuevos canales virtuales para la institucion se hace una necesidad.
(Lupercio, 2018)

Palabras clave: Educacion, TIC, gamificacion, aprendizaje, estrategias, aulas virtuales,

meté&foras, matematicas, tecnologia educativa, didactica. (Lupercio, 2018).

Analisis del trabajo de investigacion (Lupercio, 2018)



Un cuarto trabajo que lleva por titulo la estrategia de gamificacion y el proceso de
aprendizaje esta planteando una hipétesis que expresa que la utilizacion de una estrategia de
ludica aporta en el proceso de aprendizaje en los estudiantes del Colegio de Bachillerato
Carmen Mora de Encalada, teniendo como modalidades de investigacion la

experimental, descriptiva y correlacional. (BASTOS, 2022)

Por ésta razdn el autor hace impetuoso la necesidad de usar la técnica de la gamificacion
en las aulas de clase dado que por medio de ella nos permite utilizar una variedad de recursos y
herramientas en el salén de estudio, lo que ayuda a los docentes a motivar a los estudiantes,
adaptando actividades y contenidos a las necesidades de cada estudiante, promueve el

aprendizaje y mejora la concentracion. (BASTOS, 2022.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y ANALISIS

En este ultimo capitulo se analizan y describen los resultados de la investigacion, con
base en lo propuesto en la metodologia. En primer lugar, se presentan los andlisis del postest
realizado comenzando este proceso. Luego se evidencian los analisis del postest después de
intervenir usar la gamificacién como propuesta didactica. Por ultimo, se muestran los analisis del
test de gamificacion en el aula. Una vez realizada esta tarea se presentan los resultados del
presente trabajo de investigacion mediante una triangulacion de datos que permita evaluar el

comportamiento de las variables, dimensiones e indicadores. (BASTOS, 2022)

PRETEST

Los resultados del pretest muestran el nivel de dominio conceptual sobre el examen
previo al disefio e implementacion de la propuesta mediante el cual los estudiantes demostraran
su conocimiento de los temas asignados identificados por el investigador.(BASTOS, 2022)
Los resultados de este examen preliminar nos permitiran comprender la necesidad de
actuar sobre una propuesta, ya que los estudiantes no obtendran los mejores resultados.

(BASTOS, 2022)



Pretest: resultados pregunta 1.

Figura 28. Reporte de resultados obtenidos por el docente en la técnicade gamificacion en el
aula

M Si, es una técnica que
entretiene por ser basada
en graficos y juegos

Fuente: Elaborado por la autora.

Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura 24, que el 100 % de los docentes afirma

que hay connotacion de la técnica de gamificacion en el aula.

Pretest: resultados pregunta 2(BASTOS, 2022)

Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 25, que el 100 % del docente afirma que el

Figura 29. Reporte de resultados obtenidos por la docente en mejorar la .
capacidad de aprendizaje utilizando técnicas y empleando latécnicade MO tendencias.
gamificacion como tendencias tecnoldgicas

[0OSi, es una tecnica que
entretiene por ser basada
en graficos y juegos




Pretest: resultados pregunta 3(BASTOS, 2022)

Fi ura 26. mé_s 'IC.QHQQ frariiantamanta .
g Figura 30. Reporte de resultados obtenidos por el docente

en las metodologias de ensefianza

100%. Estoy a la
vanguardia, siencuento
temas o programas que
pueda implementar que
los lleve @ mejorar, las
utilizo

Fuente: Elaborado por la autora.

Andlisis y resultado: Se puede observar en la figura 26, que el 100 % del docente estar en la
vanguardia, pues encuentra temas y programas que puedan implementar los cuales llevan al

estudiante a mejorar y afirma que las utiliza.

Murdands vvmmcilbadan mvinaaiiimada A/ ACTNAOC ANNANN

Figura 31 Reporte de resultados obtenidos por el docente en crear juegos utilizando la
gamificacion en el aula

10025, A pliar la
creatividad v
conocimiento, la
imaginaciégn y sobretodo
su aprendizaje.

Fuente: Elaborado por la autora.
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Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura 27, que el 100 % el docente afirma que si se
crean juegos y se utiliza la técnica de la gamificacion en el aula ampliaria la creatividad y el

conocimiento, la imaginacion y sobre todo el aprendizaje en los jovenes.

A R/ A ATAAA AAAAN

Figura 32. Reporte de resuitados obtenidos por el docente en Cémo se benefician los
estudiantes del uso de juegos en el aula

O100%. Mejorar su
concentracion y
desempeno.

Fuente: Elaborado por la autora

Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 28, que el 100 % el docente esta de acuerdo
con el beneficio que recibe los estudiantes del uso de juegos en el aula mejora su concentracion y

desempefio.

Pretest: resultados pregunta 6(BASTOS, 2022)



Figura 33 Reporte de resultados obtenidos por el docente en utilizar juegos en el aula.

b = o

|

|

|

|

|

[ 100%. Conocimiento, ‘

interés y brindarles a los |
estudiantes la posibilidad ‘f

de serunos

investigadores. i

|

|

|

!

]

Fuente: Elaborado por la autora.

Andlisis y resultado: Se puede observar en la figura 29, que el 100 % el docente de estar de
acuerdo en utilizar los juegos en el aula los estudiantes adquieren conocimiento, interés y les
brinda la posibilidad de ser unos investigadores.

Pretest: resultados pregunta 7(BASTOS, 2022)

Fuente: Elaborado por la autora
Figura 34 Reporte de resultados obtenidos por el docente en la técnica de gamificacion aporta

= 10202 . Mejorar su
desempefic en cada
asignatura poque se
pueden involucrar con
todos.
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Andlisis y resultado: Se puede observar en la figura 30, que el 100 % el docente de estar de
acuerdo en aplicar la técnica de gamificacion pues brinda un importante aporte en el &mbito

como estrategia pedagogica, mejorando el desempefio del estudiante en cada asignatura.

Pretest: resultados pregunta 8(BASTOS, 2022)

Figura 35 Reporte de resultados obtenidos por el docente de como piensa que participar en el
aprendizaje basado en la gamificacion no afecta la percepcion de la estrategia de los

actiidiantac

= 10025, Mo, alcontrario se
puede implementar v
mejorar su aprendizaje.

.

Fuente: Elaborado por la autora

Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 31, que el 100 % el docente piensa no estar de
acuerdo en la afirmacién que al participar en el aprendizaje basado en la gamificacién no afecta la

percepcion de la estrategia de los estudiantes. Que al contrario mejora e implementa mejor su

aprendizaje.



Pretest: resultados pregunta 9(BASTOS, 2022)

Figura 36. Reporte de resultados obtenidos por el docente a cerca
de la técnica de gamificacién como juego en el aula de clase

P

B 100%. Si

Fuente: Elaborado por la autora

Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 32, que el 100 % el docente afirma la

importancia la utilidad que ejerce la técnica de gamificacién como juego en el aula de

clase.

Pretest: resultados pregunta 10(BASTOS, 2022)

Figura 37 Reporte de resultados obtenidos por el docente de como puede llegar a
considerar que se pueda alcanzar al hacer uso de las técnicas de gamificacion en el

aula

hacia la rama de la
tecnologia de
infromacion.

Fuente: Elaborado por la autor
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Analisis y resultado: Finalmente, se le pregunta a la docente de informética encargada del cuso
de séptimo grado del colegio new Cambridge School, acerca de cdmo puede llegar a considerar
que se pueda alcanzar al hacer uso de las técnicas de gamificacion en el aula se puede observar y
analizar en la figura 33, que el 100 % confirma que asi se puede lograr mayor interés en los

estudiantes hacia la rama de la tecnologia y de informacion. (BASTOS, 2022)
ENCUESTA DE LOS ESTUDIATES (BASTOS, 2022)

Pretest: resultados pregunta 1

1. ¢ Cuénto te gustan las computadoras?
" Mucho

" Normal

" Poco

Figura 38 Reporte de resultados obtenidos por los estudiantes en el
gusto de las computadoras.

N° Estudiantes

.4%
mMucho

H Momal

Poco

Fuente: Elaborado por la autora



Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura 34, que el 60 % de los estudiantes
encuestados hacen un uso normal de las computadoras, ahora bien el 36% de los estudiantes
expresan que el uso que hacen de las computadoras es mucho, a comparacion del grupo de

jévenes que poco hacen uso del dispositivo de computo el cual equivale 4%.

Pretest: resultados pregunta 2

2. ¢Qué hace que un juego virtual sea divertido para ti?

Figura 39 Reporte de resultados obtenidos por los estudiantes Qué
hace que un juego virtual sea divertido para los estudiantes de séptimo

nararn

B PORCENTAIE RTA

Fuente: Elaborado por la autora

Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 35, que el 60 % de los estudiantes
encuestados hacen un uso normal de las computadoras, ahora bien el 36% de los estudiantes
expresan que el uso que hacen de las computadoras es mucho, a comparacién del grupo de

jévenes que poco hacen uso del dispositivo de computo el cual equivale 4%.
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Pretest: resultados pregunta 3
Figura 40. Analisis porcentual” general de los estudiantes de séptimo grado

acerca de la pregunta ¢ Qué hace que un juego virtual sea divertido?

M Expresan su agrado en
que un juego virtual sea
divertido

B Expresan que No saben
sison muy entretenidos.

No saben/ No responden

Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 36, que el 69,23076923% de los
estudiantes encuestados expresan su agrado en el juego virtual online en las computadoras, ahora
bien el 3,846153846% de los estudiantes expresan que No saben si son entretenidos los juegos

virtuales, y un 26,92307692 % No saben/ No responden a la pregunta.

Pretest: resultados pregunta 4

4. ¢ Con qué frecuencia usas tu computadora?

" En horas de clase

" Semanalmente

" Algun tiempo

" Cada vez que lo necesito

" Nunca lo utilizo



Figura 41. Reporte de resultados obtenidos sobre los estudios acerca
de la frecuencia del uso de la computadora por parte del estudiante

a0 +— _—ou —
BD—I"'__ -________—*—
20 T __— - — _ T
10 + - ~ — — ] __‘—
o =& o N = X
P - == /" N®ESTUDIANTE MTESTUDIANTE
i
oF Es < ) o PORCENTAJE
4,66 & o <& &
e & e <& >
< = g 0 -~
P L= ke a2 <P
[+ ¥
e =

Fuente: Elaborado por la autora

Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura 37, que el 0 % que representa que ningln
estudiante expresa acerca de la frecuencia del uso de la computadora por parte del estudiante

en horas de clase.

En cambio un 32% de los estudiantes encuestados expresan semanalmente hacen uso de la
computadora; ahora bien el 24% de los estudiantes expresan que en algin tiempo hace uso de
las computadoras; Finalizamos el estudio que 44% cada vez que lo necesita hace uso del

computador.

Pretest: resultados pregunta 5

5.¢Consideras importante que se utilice el juego a través de herramientas tecnoldgicas

para el aprendizaje en el area de la informatica? Justifique su respuesta.
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Figura 42. Reporte de resultados obtenidos a través de herramientas
tecnoldgicas para el aprendizaje en el &rea de la informética.

= N® ESTUDIANTE

m PORCENTAJE RTA

Figura 43 Expresion general sobre la utilizacion de un juego

a través de herramientas tecnologicas

Expresion general sobre la utilizacidn
de un juego através de herramientas
tecnologicas

No saben/ Mo responden

92%

Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura 39, que el 92%
de los estudiantes encuestados expresan utilizar un juego a través de
herramientas tecnol6gicas, y un 2% No saben/ No responden a la

pregunta.



Pretest: resultados pregunta 6

6. ¢ Durante las clases tus profesores aplican retos, recompensas, competencias,

desafios y otros?

0@

Figura 44. Reporte de resultados obtenidos sobre aplicacion de retos,
recompensas, competencias, desafios y otros durante las clases

N° ESTUDIANTES

Mo sabeny/ Mo responden

- s

Mo
Mo

1 Mo sabeny Mo responden

o 5 i0 15 20

Fuente: Elaborado por la autora

Figura 45. Expresion general sobre la utilizacion de aplicacion de retos,

recompensas, competencias, desafios y otros durante las clases

M Cantidad Estudiantes

M Porcentajes

No saben/ Mo
responden
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Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura 41, que el 68% que es equivalente a 17
estudiantes encuestados expresan que aplican retos, recompensas, competencias, desafios y otros
durante las clases, un 20% expresan que No aplican retos, recompensas, competencias, desafios y
otros durante las clases, Y el ultimo 12% de los estudiantes No saben/ No responden a la pregunta, para
un total 100%.

Pretest: resultados pregunta 7

7¢Qué herramientas tecnoldgicas conoce de juegos que facilita ti aprendizaje?

Figura 46. . Estudio de las herramientas tecnoldgicas conoce de juegos que
facilita el aprendizaje en el ambito general

’ |
RESPUESTA DEL ESTUDIANTE

m juego Quizizz ¥y Educaplay

W luego Kshoot y Quizzis

= lueso Lol

W luego Free Fire

= luezo Educaplay

™ Juego Scratch

= luego Code Combat

W Juegos en Linea

= Juego Quiz Brand

W Jusgos en Goosle o Youtobe

= Juegos de paginas, Programas y mas
Graficos, Opciones, Textos Educatives

Entretetiensn

Mo responden/ No Responden
MNingunc

Jueso Kshoot

Figura 47. Estudio de las herramientas tecnoldgicas conoce de juegos que facilita el
aprendizaje en el ambito porcentual.

m Cantidad de Estudantes

TOTAL
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Juege Kamoot

Ninguno
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Andlisis y resultado:

Se puede observar en la figura 43, que el 4% que es equivalente a 1 estudiante encuestados
expresa que usa el juego Quizizz y Educaplay; 12% que es equivalente a 3 estudiantes juegan el
Juego Kahoot y Quizzis, un 4% que es equivalente a1 estudiante encuestados expresa que juega Lol ,
un 4% que es equivalente a 1 estudiante encuestados expresa que el Juego Free Fire, un 8% el Juego
Educaplay, 4% Juego Scratch, el 4% Juego Code Combat, el 4% Juegos en Linea, 4% el Juego Quiz
Brand, el 12% Juegos en Google o0 Youtobe, 4% Juegos de paginas, Programas y mas, 4% juegos
Gréficos, Opciones, juegos Textos Educativos, 16% juegos que Entretetienen, 8% % No juegan

Ninguno, 4% Juego Kahoot. Para un para un total 100%.

Pretest: resultados pregunta 8

8. ¢El docente de informética hace uso de paginas web donde estén los juegos en linea como

estrategia pedagdgica para que puedas aprender?
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Figura 48 Estudio general sobre el uso de paginas web donde estén los juegos en

linea como

RESPUESTASDELOS
ESTUDIANTES

-ﬂ_llIJ_‘

Mo =aben/ Mo responden

T M NTESTUDIAMTES

Fuente: Elaborado por la autora

Figura 49. Estudio porcentual sobre el uso de paginas web donde estén los juegos en linea
como estrategia pedagdgica donde puedan aprender los estudiantes de séptimo grado del
colegio new Cambridge School.
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HNo

B Mo saben/ No responden

Fuente: Elaborado por la autora



Andlisis y resultado: Se puede observar en la figura 45, que el 76% que Si el uso de paginas web
donde estén los juegos en linea como estrategia pedagdgica donde puedan aprender los estudiantes de
séptimo grado del colegio new Cambridge School; un 20% expresan que No, hacen uso de paginas
web donde estén los juegos en linea como estrategia pedagogica; Y el Gltimo 4% de los estudiantes No
saben/ No responden a la pregunta, para un total 100%

Pretest: resultados pregunta 9

9.¢,Como piensas que se puede aprender jugando? Justifica tu respuesta

Figura 50 Reporte de resultados generales obtenidos sobre sobre de cdmo pueden los estudiantes

aprender jugando.
RESPUESTA DE LOS ESTUDIANTES
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Fuente: Elaborado por la autora
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Figura 51 Estudio de cdmo pueden los estudiantes aprender jugando.
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Fuente: Elaborado por la autora

¢, Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 47, que el 88% que Si, se puede aprender

jugando un 12% de los estudiantes No saben/ No responden a la pregunta, para un total 100%.

Conoces o0 escuchas acerca de los videojuegos en el aula?

Figura 52 Reporte de resultados generales obtenidos sobre el estudio del conocimiento o escucha
acerca de los videos juegos en el aula

-
RESPUESTAS DE LOS ESTUDANTES

- =i

= 5. como los programas ¥ pSSinasgue hay
S poroes en clmss he s os ot e des
- s gres tods jusgos de com Eatador

S e o e wStiefise SoE Grise o En Gee we oo
=i tema

N

S mo o mssom pers bos s ssushe

- weses

- e

A s weoes

- Kahoot, Quezs

- o

= Mo saben/ Morssponsen

Me. regutzemere

Fuente: Elaborado por la autora



Figura 53 Reporte de resultados porcentual obtenidos sobre el estudio del
conocimiento o escucha acerca de los videos juegos en el aula
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Andlisis y resultado: Se puede observar en la figura 49, que el 24% que Si, tiene el conocimiento o ha
escuchado acerca de los videos juegos en el aula; un 4% de los estudiantes Si, tiene conocimiento 0 ha
escuchado acerca de los videos juegos en el aula como los programas y paginas que hay; en un 4% Si,
porque en clase hacemos actividades, 4% Si, mas que todo juegos de computador, 4% Si, pero de
videojuegos que tengan que ver con el tema ,4% Si, no son muchos pero los escucho ,4% Si, a veces , 4%
A veces, 8% Algunas veces,4% Kahoot, Quizz,32 %No, tiene conocimiento o ha escuchado acerca de los
videos juegos en el aula,0%No saben/ No responden a la pregunta, 4% No, regularmente; para un total

100%.
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Pretest: resultados pregunta 10

10. ¢Has realizado ciertas actividades usando juegos en clase

0@

Figura 54 Estudio general de ciertas actividades usando juegos en clase

RESPUESTA DE LOS ESTUDANTES

mSi

No
TOTAL

TOTAL

Fuente: Elaborado por la autora

Figura 55 Estudio porcentual de ciertas actividades usando juegos en clase
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16% instrucciones de la
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Fuente: Elaborado por la autora



Analisis y resultado: Se puede observar en la figura 51, que el 84% que Si, en ciertas
actividades usando juegos en clase; y un 16% de los estudiantes No, hay ciertas actividades

usando juegos en clase, para un total 100%.

ANALISIS Y RESULTADOS Postest

Los disefios previos y posteriores a la prueba se utilizan ampliamente en la investigacion
del comportamiento. Su proposito principal es comparar grupos y/o medir cambios resultantes de
tratamientos experimentales.

Se realiza la investigacion de caso con una sola mediciéon el cual consiste en aplicar un
inducir a los estudiantes de septimo grado del colegio New Cambridge School, para administrar

después una o mas variables, de igual modo con pretest y postest con un solo grupo

El procedimiento que permite solucionar la problematica es establecer los objetivos
de la investigacion. El objetivo principal que demostrara la investigacion es el que

establece:

Desarrollar el pensamiento computacional a través de la técnica de gamificacion
como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la Institucion Educativa

New Cambridge School.
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Tabla 22 .La Gamificacion. Uso de mediciones de postest. Algoritmo secuencial.

FECHA: 1/05/22

lideres pora lo
g 6 de un
pais en paz
Institucidn - Educativa  MNew
Institucidn: Universidad de Pamplona Cambridge  School  Tmo) Tema: Uso de mediciones post test
grado
Estudiante universitario en formacion: GladusLis Ramitez Bastoz  |Espacio Area de Informética

SESION
&2

INFORMACICN BASICA

DESCRIPCION

Er &sta etapa de practica en el colegio, 12 estudiante universitaria en farmacidn inicia su clase saludanda con seriedad u respeto a sus estudiantes, luego de
saludar les da las indicaciones corespondientes con respecto a la actividad a realizar en clase. Se solicita que tengan en su pupitre una hoja enblanca,
lapiz, o lapicera, borrader v las materiales necesarios & utilizar. En |z hoja en blanca deben colocar su nombre complete, ula asignatura que tienen mayar
dificultad.

Referente de la estudiante en formacién: Laidea del rabajo consiste en que los estudiantes tomen de manera aleatora una notacidn de actividad que
realizan en la vida diaria es basicamente, en |a actividad asignada deberé realizar una secuencia de instrucciones la cual represente un algoritma, con la
intencidn de determinar y medic el nivel de ldgica secuencial. ellos deben descubrir cémo resuslve 2za actividad diaria asignada. & continuacidn los
estudiantes de séptima grado se le hacen entrega de manera individual y aleatoria una actividad la cual realiza el estudiante diariamente. Se le da una
iniciativa de la actividad para que |la puedan realizar.

ANALISIS

Ladocente - practicante parte de una estrategia maotivante alos estudiantes come lo es tomar de sus actividades que realizan diarias para que puedan hacer
un algaritma secusncial, uilizanda |2 estrategia del aprendizaje constructivista cada estudiante estructura su conocimienta viendo cada tarea através deun
medelo dnico, vinculando cada nuevo hecho, experiencia o comprenzidn en una estructura gue evoluciona de manera gue la subjetividad v los estudiantes
establezoan relaciones racionales v significativas. La retraalimentacidn descriptiva estudiante y la persona guia de la actividad en este cazo el estudiante de
préctica en farmacidn, les da confianza en su trabajo u refuerza lo que hacen bien. También les ayuda a saber qué necesitan mejorar y cémo mejorarla
ezpecificamente. Este 22 un paso adicional enla recopilacidn de infarmacidn, ya que describe al docente guiaen éste caso el estudiante de practica delaz
ciencias computacionales sobre los posibles problemas que pueden encontrar y loz pasos gue pueden tomar para resolver o mejorar la situacidn.

REFLEXION -OBSERVACIONES

Se observa un orden especifico para el rabajo del dia, cada estudiante de maneraindividual se apropid con responsabilidad de realizar su actividad. Algunos
estudiantes buzcaban orientacion al respecto, hubo otros estudiantes que no mostraron mavor interés en la actividad, otros estudiantes pues no sabian cdmo
resolver peraintentaron dar sumejor respuesta y solucidn.

CUESTIONAMIENTD

#Céma desarrollar el pensamiento computacional através de la técnica de gamificacidn como estrategia didictica enlos estudiantes de séptima grado dela
Institucidn Educativa Mew Cambridge School?

l

Fuente: Elaborado por la autora

Tabla 23 Uso de mediciones de la légica computacional en los estudiantes de séptimo grado

istitucion Educativa New Cambridge School usando algoritmos secuencial en sus actividades

iarias.

Si cumple

o Mo cumple

Fuente: Elaborado por la autora

Andlisis y resultado: Se puede observar en la figura X, que el 80% que Si cumple con el

objetivo en determinar y medir el nivel de logica secuencial, en la actividad diaria asignada, y



un 20% de los estudiantes No, con el objetivo en determinar y medir el nivel de

I6gica

secuencial, en la actividad diaria asignada, para un total 100%.

Diario de campo # 3

Tabla 24 Realimentacion Uso de mediciones de post test

FECHA: 12/08/22

23 INFORMACION BASICA

ﬁ bdeves
B il &N par
. e . . Institucion  Educativa
Institucion: Universidad de New Cambridge Tema: “Realimentacion” en el Uso de mediciones post test.
Pamplona
School 7mo grado
Estudiante universitario en Gladys Lis Ramirez| . -
L. Espacio |Area de Informatica

formacion: Bastos
SESION

DESCRIPCION

Estando dentro del =aldn de clase, la estudiante universitaria en formacion inicia su actividad de realmentacion saludando
rezpetucsamente a sus estudiantes, vy luego de =aludarios les da instrucciones para la actividad a realizar en el curso. A
los estudiantes de séptimo grado se les solicita colocar atencién a las instrucciones de la actividad v a la clase.

Referente de la estudiante en formacidn: La idea del trabajo consiste en gue los estudiantes tomen de manera aleatoria
una notacion de actividad gue realizan en la vida diaria es basicamente, en la actividad asignada debera realizar una
secuencia de instrucciones la cual represente un algoritmo, con la intencidn de determinar v medir el nivel de légica
secuencial, ellos deben descubrir como resuehve esa actividad diaria asignada. A continuacién los estudiantes de séptimo

ANALISIS

Se utiiza la estrategia de la realimentacion reflexiva, en ésta actividad realizada con antericridad en clase. Atraves de la
realimentacion la persona que guia la actividad en éste caso el estudiante practicante les da confianza en su trabajo
realizado v refuerza lo gue han hecho bien. Al apoyar a los estudiantes con esta estrategia les ayuda a saber qué
necesitan mejorar y como mejorarlo ezpecificamente. Este es un paso adicional en la recopilacien de informacion, porgue,
describe al docente practicante en formacidén en las ciencias computacionales en términos de los posibles problemas que
pueden encontrar y las formas que pueden tomar para reschver o mejorar la situacién. Uso este método como componente
esencial del proceso de ensefianza v aprendizaje para el desarrollo del pensamiento computacional a los estudiantes de
séptimo grado de la institucién institucion educativa new cambridge School, independientemente de su contexto, porque
permite dar y recibir comentarios sobre el desempefio de los estudiantes e identificar logros y areas de mejora.

REFLEXION -OBSERVACIONES

S& ObD=erwa un Orden especllico para e trapaje del dia, cada esiudianie de manera ingieiual 5& apropio con
respeonsabilidad de realizar su actividad. Algunos estudiantes buscaban crientacién al respecto, hubo otros estudiantes
que no mostraron mayor interés en la actividad, otros estudiantes pues no sabian como resolver pero intentaron dar su
mejor respuesta v solucion.En este tipo de retroalimentacion, el docente se convierte en guia v asesor para que el
estudiante pueda dezcubrir, mejorar v aprender sobre su desempefio. Incluso mas tarde reflexiona sobre su propio

pepsamisnte dapdpse cyents del origen de sy srppras  Cop scts peslimentacicon el docente pyls de ls practics

CUESTIONAMIENTO

como desarroliar el pensamiente computacional a traves de la tecnica de gamificacion como estrategia didactica en los
estudiantes de séotimn arado de la Institucion Fducativa New Cambridos School®

Fuente: Elaborado por la autora

Tabla 25 Realimentacion de conocimiento de légica computacional utilizando
algoritmo secuencial para estudio de mediciones post test

Si, alcanzda
reforzar el
conocimiento

Mo, alcanzd a
reforzar el
conocimiento




Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura X, que el 60% que Si, alcanzé a reforzar el
conocimiento, con el objetivo en determinar y medir el nivel de logica secuencial, en la
actividad diaria asignada vista en la clase anterior, y un 40% de los estudiantes No, alcanzé a
reforzar el conocimiento del refuerzo , para un total 100%.

Diario de campo # 4

Tabla 26 Gamificacion. Guia inicial a la programacion con la
herramienta Snap!

FECHA: 18:08-2022

i m deres pora
9

pais en paz

Institucién  Educativa  Plew)

Institucidn: Universidad de Pampli
Institucion:  Universidad de Pamplona Cambridge Sehaol Tmo grads

Tema: L a Gamificacion. Gula inicial Intraduceidn la Frogramaridn

Estudiante universitario en formacion:  Gladys Lis Ramirez Bastos Espacio |Alea delnformética
SESION
L ]

INFORMACION BASICA DESCRIPCION

Actividades de aglidad mental (mativacion para iniciar clase], aula de informética, tablera de actividades (gamificacion. La primera guia. Intraduccion a I3
Rrogramacitn Snap. Para comenzar b clase atravds deun juego mental slegante, parque s estudiantes deben responder répidamente bos estudiantes del

séptima lamaron 2l comentario. Estudiantes y solicite decir para adivinar |z palab Itz Silas| dicen quel: ista parala palsbra oculta en 3|
linea ylos gréficos, wsila diima palabra ooulta es inesperada para lamufieca suspendida es la suspensidn de la mativacidn que nos mafiva a apreciar ¥ sierte]
amor enel procesa de aprendizaje. Después de eso, laDivisién de Jévenes, un color se asignard al propédsita que se reunicé porque los colores se acompafian|
previamente para darles |a bienwenida enun grupa tan estratégico de dos miembros. Antes de iniciar la actividad programada, mencione eltema de | clase
proceda aescribir el nambre del tema en la pizana. Comencé laleceiSn conuna prequnta para crearun ambiente mativacional y participativo: j0ué entizndes|
por gamificacion y qué sabes sobre las técnicas de gamificacién? Porque =8 que compartienda los alumnos entiznden su aprendizaje porque hay una|
relacin previa entre o que ya saben w lo nuevo, Comparto el objetiv del curse: "Desancllar el pensamienta computacional a ravés del jueao de la quimical
coma estrategia de ensefianza paralos alumnos de séptimo grado de Mew Cambridge Schocl”. Donde eshaza |o que esperade ellos s elresultada de estel
procesa. Praced! a desaribir |a utlidad del saldn de clases en laimportancia de formar alos estudiantes

Referente dela estudiante en formasidn: Laidea del rabajo consiste en que los estudiantes tomen de que los estudiantes puedan explorar la guia
Laimportancia consiste es que atraves de la exploracion el estudiante puedarealizar la recopilacidn de datos sobre eltema, por medio de esta metadologla el
compontamiento de los estudiantes ulos resultados sean optimos en el aprendizaje para obtener un mejor conocimisnta

ANALISIS

A traués de bz evplovaciin, el joven eres una smplia gama de scoiones que aglizan sus pensamientos, resizalos sjustes que san necesarios, deshalances, analiza, calouls,ete
E: que lamente i 4 do

REFLEXION -OBSERVACIONES

Se puede abservar que |0z estudiantes a traves dela esploracion eonciben como |a reconstruccion de los esquemas de conacimiento previos pues |a quia s realiza con el
prapdsita de asociar el conacimiento, esto sucede en el estudiante a partir de las experiencias que éste tiene can el entorna en lainteractividad y con las persanas en formay
intersubjetividad significativas de acuerda can su nivel de desarrollo y los contestos .

iCdma desarrollar el pensamiento somputacional 2 través de la téonica de gamificacion como estrategia diddctica en los estudiantes de séptimo grado de la hstitusicn)
Educativa Mew Cambridge School?




Figura 56 La Gamificacion guia inicial introduccion a la programacion. Los
estudiantes exploran las instrucciones de la guia para su respectivo desarrollo

en la clase
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Si, reconstruye los
esgquemas de
conocimiento
previos por
asociacon

No, reconstruye
los esguemas de
conocimiento
previos por
asociacion

Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura X, que el 52% que equivale a 13

estudiantes Si, reconstruye los esquemas de conocimiento previos por asociacion; y un 40%

restante de los estudiantes No, reconstruye

los esquemas de conocimiento previos por

asociacion, el cual es un equivalente del2 estudiantes, para un total 100% y 25 estudiantes.
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Diario de campo # 5

Figura 57 La Gamificacion: “Taller” introduccion a la programacion de Snap!

19 -05- 2022

_— _— Institucidn  Educativa  Newl LA  GAMFICACION. TALLER INTRODUCCION A LA
Insti : Universidad de . Ti -
elon R mbidge Sehool Tmo 1o ™ PROGRAMACION SHAP
Estudiante universitario en . A N i
formacidn: GladysLisRamitezBastos  |Espacie | Areade Informatica
SESION
' INFORMACION BASICA DESCRIPCION
Previamente & comenzas o tabajo de la clase, se reakea 3 dar las instruccicnes 3 cerea deltaller conespondiente 3 | lreducsisn 3 Snsp. Se compane de maners opartuna ¢
p aobistivo especifico de |a clase: Implementar & estlo de juego en diferertes plataformas tecnoligicas, y enfatizoen los resubados que espern que realicen los estudiantes de 13|
- actvidad de |a clase. B taller de Snap! contiene todas las éptimas caracteristicas de Soratch y agrega nuevas y poderasas mejoras que hacen que este lenguaie visual un)
é = <: candidato viable para su uso en cuslquist campa, va ducativa o profesions] o en persona. Su p benta es muy sencila, sequimos tenienda bloques que se puedent
M - |$: ' l,.;' y [amastrar y agrupar como un rompecaberas para cied programas, pero s han afadido novedades muy interesantes. Bl siguiente video es una intoduccin a Snap! |
ige & - (L] 5= [hpsioww youssbe. combsich?ue < SPECBOON rogramames, 2021
- X et
T
- S <& I: Y |Ref de |a estudiante en f : Los estudiantes enploean |as instucciones de |a guia para su respectivo desanolo en la clase. Es imporiante que 3 uavis del
) = - . H-C dm#mmobsmmmdanlewpd«d&osmueelmauavésdemmmbs dianes akcancen los tesultados de aprendizaje Gptimos para obtener o
—-— 4: P (. .<: N dar un mejor imiento.sando b ienta de aprendizae para el desancllo del p i iona en bos estudiantes de séptimo grado del colegiof
c._' l,_ o ™ S |EducativaMNew Cambeidge School, los e van meforas sus hablbdades enlas clenct putscicnales fementando I motvasiin, ol pengami itica yel cracimienio an
< L ! & |elenvendmiento.
< So= 0~ s
— H-EUHUJ henamisnua de sprendsie parael desarolo del Jento comg - dsrves de sip o delcolegiy Educatvalew Canbridge School
= IJ.. <; .-J b jowenes vanmejora sus habdidades enlas ciencias computacionales f dolamotivacidn, el pensami iticoy el crecimi | dimi
] e
A REFLEXION -OBSERVACIONES
Las obsetvaciones generadas o, Ap de aoiomndultalmmelywdwm&amndwodeImdlribiomwywmmmlﬂdﬂ
puaelbgodeobﬁmdeladaseq»es‘ la el p nputacional 3 trauds de la téenica de gamfication como estistegia didietios en log estudisntes def

gaiudehlahﬂmﬁdmaﬂei Cavhdgesdu:d conlanmde fomentar un objetive comidn, mejmando las hablidades de resohucin de poblemas |

& Rarda | £ e d

Senﬁdeob@ﬁvamhseﬂuﬁr»ﬁaﬂmdelaeﬂdwmwﬁmmlalm adn de los esquemas de conocimiento: previos pues |a guia se realiza con el
Wod@mdmﬁiowom@mdmﬁweam&bmmmmmdmummlaﬂamdadycmhswmasenf«ma

gia hdintics enkos estudiantes: de sEpAimo grade dels Insthucidn Edusativa New Cambiidgs]

Fuente: Elaborado por la autora

Figura 58 Los estudiantes exploran las instrucciones de la guia
para su respectivo desarrollo en la clase.

Mo, Los estudiantes no
exploraron las
instrucciones de la guia

Si,Los estudiantes
exploran las instrucciones
delaguia
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Andlisis y resultado: Se puede observar en la figura X, que el 80% que equivale a 20
estudiantes Si, Los estudiantes exploran las instrucciones de la guia y un 20% restante de los
estudiantes No, Los estudiantes no exploraron las instrucciones de la guia, el cual es un

equivalente de 5 estudiantes, para un total 100% .

Diario de campo # 6

Tabla 27 . Realimentacion de la introduccion de la programacion Snap

j FECHA;
Er 26 -05- 2022

bathucidn  Eduest Bl
Canbridge School Tmo grado

Institucidn: Universided de Pamglona Tema: Resimentaciéetabe de inlroduceicn 4 aptogramacion snap (Fistmakers, 205)

Estudiante  universitario  en

formacidn:

SESION
[

CladysLisFamirez Bastos  |Espacio | Area de lnformitica

INFORMACION BASICA DESCRIPCION

Se realiza el Sabudo inicial a la clase para los estudiante con la hase de Wil Smith. “Munca dejes que nadie te diga que no pusdes hacer algo, ni siquisravo, ;0k7. Si tienes un|
sueho, enes que proteger, Las personas que no son capaces de hacer algo te didn que b tampoco pusdes. 5i quieres algo ve por elloypurin.”
Wil Smith. Se refleniona acercade lakrase.
La retioalmentaciin porque es una paité esencial de La evaluaciin en el proceso de aptendizaje, como es | infarmaciin que ks estudiantes ieciben sabre su desempefio y oime|
pueden mejorar las dficutades que estin enhentando, Una conibucidn Ol a este procezo de retioalimentacion efectivo @3 cuando e desempeno esperado produce bog
resultados de aprendizaie esperados. Luegolos ssluday uegoreslizo una actividad deretrodlmentacion enel taler. Antes deiniciar |3 labor programada menciono eltema da g
dm hml mduluomupun&mo llamodumndoSnap’ LulgoPsocodomahndulumog«dmﬂopsocodoconInolmdiddomhnmcmdoltil«

" '} en £ En Lol I 3 A WM‘ l‘J lawwdd 1. JL * 4 al ! ]
as:mmmme{eshmzodecadamdemedeswareazalamw
Sinembaigo, me gustalia que g il 7
Nguenqueqmae:q:icm@xapmﬂﬂealhmlaamndad?
1 Chod difieudtades tuviste o tuwteron? ;Cémalas superaste o as superaton? | Oué podias mejoras?
Estoy sequra que vamos a superat las dificultades ymejorar.
ANALISIS
Lkiizando ¢l método de realimentacion ayuda 2 los estudiantes 3 comprender como aprenden y evallian su aprendzale, qué suceds cuando los maesiros capacitan alog
estudianies, :uidcbumlpensm o«rmuymamndudemdomba estindares de rendmiento de los estudiantes. Con el tempo durante todo # proceso.
Finalmente, last | ion slientan alestudiante a aceptar desaliosy tomar un papelcential ensu aprendizage active, yaque b ayudan ainterpretar
o resultados de sus actiidadesy 3 comprender claramenite qué extd aprendienday cdmo aprends.

REFLEXION -DBSERVACIONES

Lﬁeﬂu&rﬂsma‘ieslﬂmd@ smmbenenlaaumdaddeuabqo ‘.iohuwpocosalcwa‘ona:eai:ala,dehs 26 estudiantes W estudiantes completaron|a actividad. En
mado de SSmin. En i i do cusl de las dos actidades provistas debianielzar, pues se|

habia progumdo dos actiidades para que escogienan de maners H:rwnlqmwubqu ervequipo. También presentaron difoubad en cualsjecusiin y planteamiento de laf
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Figura 59 Muestra si los estudiantes completaron la actividad o No

completaron la actividad

Si, Completaron la

actividad
60%

No, Completaron la
> actividad

Fuente: Elaborado por la autora

Analisis y resultado: Se puede observar en la figura X, que el 61% que equivale a 16
estudiantes Si, completaron la actividad, y un 39% restante de los estudiantes No,
completaron la actividad, el cual es un equivalente de 10 estudiantes, para un total

100% .

Los estudiantes manifestaron de sentirse bien en la actividad de trabajo. Solo unos
pocos alcanzaron a realizarla, de los 26 estudiantes 10 estudiantes completaron la
actividad. En un tiempo aproximado de 55 min.

Otros estudiantes hicieron la observacion de realizar actividades individuales y no

grupales.



Los jovenes que no alcanzaron completar la actividad fue por diversas fallas el equipo de

coémputo, 0 que no sabian como realizarla, y los intentos no se ajustaba a la secuencia correcta.

Diario de campo # 7

Tabla 28“EXPLORACION DE LA GUIA” Individual “Introduccién A La Programacion
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Fuente: Elaborado por la autora
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Tabla 29 Nivel de aprendizaje y el avance de los estudiantes se usa la estrategia de
inferencia computacional, se prueba por medio de la herramienta Blockly Games

£ 5e puede medir el nive de aprendizaje y el avance de los estudiantes
se usa la estrategia de inferencia computacional, se prueba par medio
de la hermamienta Blockly Games?

RESPUESTA DEL ESTUDIANTE

5i, s& pudo medir

Fuente: Elaborado por la autora

Figura X. Nivel porcentual de aprendizaje y el avance de los estudiantes

a7

40 .
-0 que equivale a 14
30 )
de los estudiantes No,
20 A
o udiantes, para un total
0 T 1

Si, se pudo medir Mo, se pudo medir

Tabla 30. Inferencia en los estudiantes séptimo grado

¢,Se derivé la inferencia en los estudiantes 7. |
RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
Si, se derivé la inferencia en los estudiantes

Fuente: Elaborado por la autora



Figura 60. Inferencia porcentual en los estudiantes de septimo grado

W 5i, se deriva la inferencia
en los estudiantes

M No, se deriva la
inferencia en los
estudiantes

ETOTAL

Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura X, que el 56% que equivale a 14
estudiantes Si, se derivd la incidencia, y un 44% restante de los estudiantes No, se derivo la

incidencia, el cual es un equivalente de 11 estudiantes, para un total 100%.

Tabla 31 Desarrollo de lectura de inferencia

. Se logrd que en los estudiantes de séptimo se desarrollara la lectura
inferencial atraves de la construccion de la lectura implicita por medio
de la lectura exploratoria?

Fuente: Elaborado por la autora
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Figura 61. Resultados logros

Mo, se logrd

Si, se logro

YA sy

0 10 20 30 40 30 60

Fuente: Elaborado por la autora

Anélisis y resultado: Se puede observar en la figura X, que el 56% que equivale a 14
estudiantes Si, se logré que se desarrollara de lectura de inferencia en los estudiantes y un
44% restante de los estudiantes No, se logr6 el ddesarrollo de lectura de inferencia en los
estudiantes de séptimo grado, el cual es un equivalente de 11 estudiantes, para un total 100%

Diario de campo # 8
Tabla 32 Diario de campo estrategia pedagodgica
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Listado de estudiantes que superaron mas del nivel 7mo competencia de complejidad de la

herramienta Blockly Games

1. La metodologia del aprendiza por “descubrimiento” fue alcanzada por los estudiantes del

taller

Tabla 33. Metodologia del aprendiza por “descubrimiento

Nombre del estudiante Nivel
Antolinez Nfmez Camiila Alejandra =
Avyala Nikol julieth <
Blanco Cruz NMaria Fermanda 10O
Bruges Prieto Sofia =
Carrillo Florez Santiago Alejandro 10O
Carvajal villamiizar Emily Johamnna 10
Coronado Rodrigues teonardo Jose =
Daza Perez Karen vValentina =
Diaz Osorico Sara Sofia =
Diaz wvillamiizar Fabian Esteban
Figcueroa Cantor Allan Thomas =
Guerrerco Jaimes vValery Sofia S
Hermandez Ramibirez Andres Eduardo 210
Jaimes Vargas Sara vValentina =
Meneses Bustos Jesus Dawvid =
Pabon Uribe German Andres =
Parada vVega Elitza Roxanna S
Pena Silva Alejandro 310
Perea Ranmngel Karem Yulianma -
Priceto Portilla Samuel NMiatias 10
Rivera Nirio Luis Dawid 10
Rojas Cardenas Nathalia Stephanices =3
Suarez Duran Juan Camilo =
Willamizar Suarez Damnmna Gabricsila =
willamiizar villamizar Danny Sebastian 310

Fuente: La autora
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Figura 62 Estudiantes que superaron mas del nivel 7mo competencia de complejidad de la

herramienta Blockly Games

Ti I R
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RAZONES POR LA QUE SUPERARON LOS OBSTACULOS DEL TALLER
Tabla 34. Metodologia de aprendizaje por descubrimiento

¢ La metodologia del aprendizaje por “descubrimiento” fue alcanzada por los estudiantes en el taller?

RESPUESTA CANTIDAD DE ESTUDIANTES
Si 15
No 10

Fuente: La autora

Anélisis y resultado
ElI 60% que equivale aprendizaje por descubrimiento

El 40% aprendizaje por el No descubrimiento



Tabla 35. Resultados metodologia de aprendizaje por descubrimiento

CANTIDAD DE ESTUDIANTE |PORCENTAJE

S 15

No 10
Fuente :La autora

Analisis y resultado:

ElI 60% que hicieron el uso de la exploracion creativa como una estrategia

clave para aprender y desarrollar la actividad

El 40% aprendizaje por No hacer el uso de la exploracidn creativa como una estrategia
Los estudiantes que adquirieron de manera activa y constante, los conocimientos y las

habilidades que le permiten evolucionar en el pensamiento computacional

Tabla 36. Respuestas estudiantes pensamiento computacional

RESPUESTA CANTIDAD DE ESTUDIANTE |PORCENTAJE
Si
No

Anélisis y resultado:
El 60% Los estudiantes que adquirieron de manera activa y constante, los

conocimientos y las habilidades que le permiten evolucionar en el pensamiento computacional.

El 40% Los estudiantes que No adquirieron de manera activa y constante, los

conocimientos y las habilidades que le permiten evolucionar en el pensamiento

computacional.
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Los estudiantes condicionaron su mentalidad en hacer su mayor esfuerzo para realizar

el taller con la mejor actitud para alcanzar la puntuacién maxima?

RESPUESTA

Si

NO

Anélisis y resultado:

El 60% Estudiantes condicionaron su mentalidad en hacer su mayor esfuerzo para

realizar el taller con la mejor actitud para alcanzar la puntuacion maxima.

El 40% Estudiantes que No condicionaron su mentalidad en hacer su mayor esfuerzo
para realizar el taller

con la mejor actitud para alcanzar la puntuacion maxima.

Tabla 37. Estudiantes superaron proceso de aprendizaje

;L os estudiantes de septimo grado superaron los niveles y la complejidad a medida que ivan avanzando en &l proceso de aprendizaje?

RESPUESTA CANTIDAD ESTUDIANTES
Si
No




Anélisis y resultado:

El 60% Estudiantes condicionaron su mentalidad en hacer su mayor esfuerzo para

realizar el taller con la mejor actitud para alcanzar la puntuacion maxima

El 40% Estudiantes que No condicionaron su mentalidad en hacer su mayor esfuerzo

para realizar el taller con la mejor actitud para alcanzar la puntuacién méaxima.

Figura 63. Porcentaje Niveles de Competencia
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Fuente: La Autor
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Andlisis y resultado: Porcentaje de competencia logrado en 55 minutos de implementacion.

Se puede observar en la figura X, que el 32% que equivale a 8 estudiantes alcanzan el tope

exigido (7mo nivel) en la competencia, se encontraban en ese momento en el nivel 10.

Tabla 38 Porcentualidad de estudio en el desarrollo del pensamiento computacional de los
estudiantes de séptimo grado.

Fuente: La Autor

Anélisis y resultado:

El 32% que equivale a 8 estudiantes alcanzan en el nivel 10.

El 4% que equivale a 1 estudiantes alcanzan en el nivel 9.

El 20% que equivale a 5 estudiantes alcanzan en el nivel 8.

El 24% que equivale a 6 estudiantes alcanzan en el nivel 6.



El 4% que equivale a 1 estudiantes alcanzan en el nivel 5.

El 12% que equivale a 3 estudiantes alcanzan en el nivel 4.

El nivel de logro en el desarrollo del pensamiento computacion ha sido favorable pues

ha alcanzado un porcentaje mayor relevancia desde el inicio del proyecto de investigacion, al

analizar los tres primeros niveles y sumar sus porcentajes seria un 76% de contextualizar

afirmativa del avance en el desarrollo del pensamiento en los estudiantes de séptimo grado .

Diario de campo # 9

Tabla 39 Diario de campo # 9
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Fuente: La Autor

Involucra a los estudiantes en la competencia en virtud del tiempo, esto permite al joven

vision estratégica de los retos y oportunidades que le brinda el aprendizaje en el entorno de la

practica de gamificacion para el desarrollo favorable del pensamiento computacional.
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Para alcanzar esos estandares el estudiante debe estar basado en la comprension de los
conceptos que van a sr claves entre los cuales se encuentran la habilidad para aplicar todos los
conocimientos adquiridos de un aprendizaje anterior y un refuerzo positivo al adquirir los nuevos

aprendizajes para la solucion a los problemas importantes concretos.

Otra habilidad importante es el dominio de la ensefianzas relevantes para ello el factor
“tiempo” es primordial estudiarlo, ejecutarlo y distribuirlo durante el cual los estudiantes estan
involucrados en actividades que solo es concerniente al aprendizaje es solo atraves de esta
estrategia cobra mayor efectividad en alcanzar las metas. La importancia en hacer uso de
involucrar el tiempo en la ensefianza es porque respetan su modo individual en como decidir
actuar y analizar en su perspectiva la manera de poder alcanzar y logar sus propias conquistas, y
ademas se hara responsable de ellas y se enorgullecera de si mismo, aprendiendo a procurar a Si
mismo su satisfaccion en alcanzar las metas fijadas, a pesar que es un aprendizaje no lineal (tiene

altos y bajos) es un referente que ayuda a revelar la efectividad estratégica.

Tabla 40. Competencia de niveles versus tiempo. “Parte 1”

“COMPETENCIA DE NIVELES VERSUS TIEMPO”
ESTUDIANTE TIEMPO INICIAL TIEMPO FINAL NIVEL ALCANZADO | SUB_NIVEL ALCANZADO

Leonardo José Coronado Rodriguez 826a m. 8:35a m. Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Leonardo José Coronado Rodriguez 8:35a m. 8:55a m. Nivel 5. El Péjaro Sub_Nivel 3
Santiago Alejandro carrillo Floréz 829a m. 8:35a m. Nivel 5. El Péjaro Sub_Nivel 3
German Andrés Pabdn Uribe 837am. 8:55a m. Nivel 5. El Péjaro Sub_Nivel 5
Nathalia Stephanie Rojas Cardenas 826a m. 847a m. Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Emily Joanna Carvajal Villamizar 826a m. 849a m. Nivel 5. El Péjaro Sub_Nivel 1
Maria Fernanda Blanco Cruz 826a m. 853a m. Nivel 5. El Péjaro Sub_Nivel 7
Jesls david Meneses Bustos 826a m. 853a m. Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Andrés Eduardo Heméndez Ramirez 826a m. 8:55a m. Nivel 5. El Péjaro Sub_Nivel 4

Fuente: La Autor



Tabla 41. Competencias versus tiempo

B Nivel 2 con sub_nivel 10
W Nivel g,
B Nivel 8
W Nivel &

W Nivel 5

mNivel 4

Fuente: La Autor
Anélisis y resultado:
El 12% que equivale a 3 estudiantes alcanzan en el nivel 2 con sub_nivel 10

El 4% que equivale a 1 estudiantes alcanzan en el nivel 9.
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El 20% que equivale a 5 estudiantes alcanzan en el nivel 8.

El 16% que equivale a 4 estudiantes alcanzan en el nivel 6.

El 24% que equivale a 6 estudiantes alcanzan en el nivel 5.

El 12% que equivale a 3 estudiantes alcanzan en el nivel 4.

Tabla 42. Competencia de niveles versus diferencia de tiempo. “Parte 2”

“COMPETENCIA DE NIVELES VERSUS DIFERENCIA DE TIEMPO” | | |

ESTUDIANTE TIEMPO INICIALI am__| TIEMPO FINAL/am | DIFERENCIA TIEMPO/ Mmﬁ
Leonardo José Coronado Rodriguez 826a m 835a m. 6 Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Santiago Alejandro Carrillo Floréz 829a.m. 835a.m. 9 Nivel 5. El Pdjaro Sub_Nivel 3
German Andrés Pabdn Uribe 826a.m. 837a.m. 11 Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
German Andrés Pabdn Uribe 837am 855a m. 18 Nivel 5 El Pajaro Sub_Nivel 5
Leonardo José Coronado Rodriguez 8:35a.m. 855a. m. 20 Nivel 5. El Pdjaro Sub_Nivel 3
Nathalia Stephanie Rojas Cardenas 826a.m 847a m. 21 Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Emily Joanna Carvajal Villamizar 826a.m. 849a.m. 23 Nivel 5. El Pdjaro Sub_Nivel 1
Maria Fernanda Blanco Cruz 826a m 853a m. 27 Nivel 5: El Pajaro Sub_Nivel 7
Jes(s david Meneses Bustos 826a.m. 853a.m. 27 Nivel 2: Laberinto Sub_Nivel 10
Andrés Eduardo Hernandez Ramirez 826a m 855a m. 29 Nivel 5: El Pajaro Sub_Nivel 4

Fuente: La Autora

LISTA DE ESTUDIANTES QUE HAN SUPERADO LA ESCALA DE ESTUDIO DE

GAMIFICACION EN EL AULA

e El estudiante Leonardo José Coronado Rodriguez tiempo que utilizé para la
actividad “6min” en el reto de nivel.

e EIl estudiante Santiago Alejandro Carrillo Flérez tiempo que utilizé para la
actividad “9min” en el reto de nivel.

e El estudiante German Andrés Pabdon Uribe tiempo que utilizé para la actividad
“11min” en el reto de nivel.

e El estudiante German Andrés Pabén Uribe tiempo que utilizé para la actividad



“18min” en otro reto de nivel
e El estudiante Leonardo José Coronado Rodriguez tiempo que utilizé para la
actividad “20min” en el reto de nivel.

e La estudiante Nathalia Stephanie Rojas Cardenas tiempo que utilizé para la

actividad “21min” en el reto de nivel.

e La estudiante Emily Joanna Carvajal Villamizar tiempo que utilizd para la
actividad “23min”, en el reto de nivel.

e La estudiante Maria Fernanda Blanco Cruz tiempo que utiliz6 para la actividad
“27min” en el reto de nivel.

e El estudiante Jesus David Meneses Bustos tiempo que utilizo para la actividad
“27min” en el reto de nivel.

e El estudiante Andrés Eduardo Hernandez Ramirez tiempo que utiliz6 para la

actividad 29min, en el reto de nivel.

Analisis y resultado:

El 12% que equivale a 10 estudiantes alcanzan en el nivel superior en un menor
tiempo de la competencia anterior,

El 4% que equivale a 1 estudiantes alcanzan en el nivel 9.

El 20% que equivale a 5 estudiantes alcanzan en el nivel 8.

El 16% que equivale a 4 estudiantes alcanzan en el nivel 6.
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El 24% que equivale a 6 estudiantes alcanzan en el nivel 5.

El 12% que equivale a 3 estudiantes alcanzan en el nivel 4

Figura 64 Competencia porcentual de los niveles versus “diferencia” de
tiempo utilizé para la actividad en el reto de nivel.

= =
emin

717

Qmin

11min

Fuente: La Autora

Anélisis y resultado:

El 12% que equivale a 2 estudiantes alcanzan en el nivel 2 con sub_nivel 10

El 8% que equivale a 1 estudiantes alcanzan en el nivel 5 con sub_nivel 3
El 4% que equivale a 5 estudiantes alcanzan en el nivel 5 con sub_nivel 5
El 4% que equivale a 6 estudiantes alcanzan en el nivel 5 con sub_nivel 1
El 4% que equivale a 1 estudiantes alcanzan en el nivel 5 con sub_nivel 7

El 4% que equivale a 3 estudiantes alcanzan en el nivel 5 con sub_nivel 4



Tabla 43. Diferencia de tiempo

ESTUDIANTE [DIFERENCIA TIEMPO/ MIN

Leonardo José Coronado Rodriguez 6
Santiago Alejandro Carrillo Floréz 9
German Andrés Pabon Uribe 11
German Andrés Pabdn Uribe 18
Leonardo Joseé Coronado Rodriguez 20
Mathalia Stephanie Rojas Cardenas 21
Emily Joanna Carvajal Villamizar 23
Maria Fernanda Blanco Cruz 27
Jesus david Meneses Bustos 27
Andrés Eduardo Hernandez Ramirez 29

Fuente: La Autora

Analisis y resultado:

e EIl estudiante Leonardo José Coronado Rodriguez mas rapido
avanz6 en la actividad tiempo que utilizd para la actividad
“6min”, en el reto de nivel.

e El estudiante Santiago Alejandro Carrillo Florez también avanzo
rapido en la actividad tiempo que utilizé para la actividad “9min”

e EIl estudiante German Andrés Pabdon Uribe tiempo que utilizé
para la actividad “11min” en un reto de nivel.

e EIl estudiante German Andrés Pabon Uribe tiempo que utilizé

para la actividad “18min” en otro reto de nivel.
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e EIl estudiante Leonardo José Coronado Rodriguez tiempo que
utilizo para la actividad “20min”.

e La estudiante Nathalia Stephanie Rojas Cardenas tiempo que
utiliz6 para la actividad “21min”.

e La estudiante Emily Joanna Carvajal Villamizar tiempo que
utilizo para la actividad “23min”.

e La estudiante Maria Fernanda Blanco Cruz tiempo que utilizé
para la actividad “27min”.

e El estudiante Jests David Meneses Bustos tiempo que utilizé para
la actividad “27min”.

e El estudiante Andrés Eduardo Herndndez Ramirez tiempo que

utiliz6 para la actividad “29min”.

Figura 65 Diferencia porcentual de tiempo/min

DIFERENCIA TIEMPO/ MIN
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Fuente: La Autora



ESTUDIO DE LA VARIABLE SOBRE SOBRESALE DEL ANALISIS “Asignaturas que
presentan dificultad de algunos estudiantes de séptimo grado y alcanzaron a pasarla con ayuda
de la técnica de la gamificacion para el desarrollo del pensamiento computacional (matemaéticas,

sociales, inglés, y biologia)”

Tabla 44. Estudio de la variable sobre sobresale del analisis “asignaturas que
presentan dificultad de algunos estudiantes de séptimo grado y alcanzaron a
pasarla con ayuda de la técnica de la gamificacion para el desarrollo del

pensamiento computacional (matemadticas, sociales, inglés, y biologia)”

GERMAN ANDRES PABOMN BIOLOGLA
[SEBASTIAN VILLAMIZAR | INGLES
MNATALLS ROJAS BIOLOGSTA
ELITZA ROMAMAS PARADS INGLES
BIOLOGTA
[CamMILA ANTOLINEZ NUREZ | NGLES
BIOLOGIA
SOARS WAL ENMTINA JAIMES INGLES
JESUS DAVID INGLES

INGLES
BIOLOGSTA

MNIKOL JULIETH AMNALA

SOCIALES

I

Fuente: La Autora
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Andlisis y resultados

De los 10 estudiantes que presentaron dificultades en diferentes asignaturas 6 estudiantes
superaron los inconvenientes gracias al apoyo y la ayuda de la técnica de la gamificacion
herramienta utilizada para el para el desarrollo del pensamiento computacional, los 4 estudiantes

faltantes estan en el proceso de estudio.

Tabla 45 Estudio porcentual de la variable “De las asignaturas que presentan dificultad y
alcanzaron a pasar la asignatura con ayuda de la técnica de la gamificacién para el desarrollo del
pensamiento computacional (matematicas, sociales, inglés, y biologia)”

RESPUESTA
Fxprasion general sobre que se puede aprender jugando
No saben/ No responden

PORCENTAJE

Fuente: La Autora

Estudiantes que expresan que se puede aprender jugando y que alcanzaron a pasar la asignatura

con ayuda de la técnica de la gamificacion para el desarrollo del pensamiento computacional.

Tabla 46 Estudiantes que expresan que se puede aprender jugando y que alcanzaron a pasar la
asignatura con ayuda de la técnica de la gamificacion para el desarrollo del pensamiento
computacional.

ESTUDIANTES PORCENTAJE

Fuente: La Autora



Figura 66 Analisis y resultados gamificacion para el desarrollo del pensamiento
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Fuente: La Autora

Analisis y resultado:

El 88% que equivale a 22 estudiantes que expresan que se puede aprender jugando y que

alcanzaron a pasar la asignatura con ayuda de la técnica de la gamificacién para el desarrollo

del pensamiento computacional.

El 12% que equivale a 3 estudiantes que No saben o no responden a la pregunta.

En esta tabla se recopila la informacion del célculo de confiabilidad cronbach del instrumento

denominado test de gamificacion

Célculo de confiabilidad Alfa de Cronbach
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Es un coeficiente que fue implementado por un psicologo estado unidense Lee Joseph
Cronbach en el afio 1951. Este coeficiente bastante utilizado en el proceso de validacion de los
instrumentos de recoleccion de datos. Es un coeficiente que va de O(cero) a 1(uno), donde cero
significa que no hay fiabilidad o consistencia interna y uno significa que existe una alta fiabilidad
0 consistencia, para que el instrumento de recoleccion de datos sea fiable es necesario que ese
valor del coeficiente este en el rango entre 0.8 y 1, ahi puedo decir que hay “Fiabilidad”. Sin
embargo hay algunos investigadores que consideran a partir de 0.6 generalmente se considera a

partir de 0.8.

El alfa de Cronbach se puede calcular por medio de dos métodos:

1. Mediante la varianza de los items

Vi
el

k
k-1 Vtotal

a= Alfa de Cronbach
k= NUmero de items
Vi= Varianza de cada items

Vtotal= Varianza del total

2. Mediante la matriz de correlacién

— np
o 1+p(n—1)



a= Alfa de Cronbach
k= NUmero de items

P= promedio de las correlaciones

Tabla 47 Esta tabla resume la informacioén extraida del calculo de confiabilidad de

rronbach para la herramienta conocida como prueba de gamificacion

PBADONDEESTUDND  hems1 Tems? Rems3 hemed emss Rens6 hems? bems8 Rems. Rems 1 hems 20 hems12 Hems 33 Rems 0 Rems 15 e 5 TOTA )

" SRR I R I
" t 11 1 1t 11t 1 1t 1111 % “:ﬁ’l"T, feNine e s
LiE} S U R S U R NS R SN S SRR TR SR S SR 1 Vi Varignaa dé cada bens
" 111 11 1 11 1 1 1 1 111 1 8 Vi Ve
s RN RN R R T R T R I §
5 1 1 1 1 1t 1t 1 1 111111 % I 1468
" 1 11 11 1 11 1 1 1 1 1 1 1 1 7 ot o
i 111 11 1 111 1 1 1 11 11 7
" 1 1 1 1 1t 21 L 1+ 1 2 11 11 2

&0 1 11 11 1111 1 1 1 2 1 1 1 B

Kl 111 11 1 111 1 1 1 2 1 11

i R RS NS S SR SRS SRS S R SRR SRR AR SR S N i

K3 1 11 11 1111 1 1 1 2 1 11 1B

il 111 11 1 111 1 1 1 2 1 11

il 11 r 11ttt i

Il 1 1 2 11 1211 1 1 1 1 2 1 1 1 8

il 112 2 1 121 21 1 1 1 2 1 1 1 8

il Pt !

s 1 12 11 1211 1 1 1 1 2 1 11 8B

il 112 2 1 1211 1 112 1.1 1 %

) ! 2 oo |l

2 ? 1.2 1 1 111 1 1 1 1 2 1 11 1

i3 t 12 21 121111 112111 %

M !l !

K5 ? 1.2 1 1 111 1 1 1 1 2 1 1 1 R
Wl L6 O3 0N O 0N DG 0N OX 0X 0M DX QG ONF 0N 0N N MM

Fuente: La Autora
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Tabla 48 Rango y confiabilidad

RANGO COMFIABILIDAD
0.53 0 menos Confiabilidad Nula
0.54 a2 059 Confiabilidad baja
060a 065 Confiable
0.!_56 a0.71 Muy Confiable
( 0.72a0.99 Excelente confiabilidad ]
1 Confiabilidad perfecta

Fuente: La autora

El alfa de Cronbach la calcular por medio del método: Mediante la varianza de los items.

Resultados de la prueba alfa de Cronbach

Se evidencia resultados de confiabilidad usando el método mediante varianza a la prueba de
gamificacion prueba alfa de Cronbach dando un excelente resultado.

Los estudiantes del séptimo grado de la institucion educativa new Cambridge School de pamplona
muestran a través de los resultados favorables en lo concerniente a la dimension de a ver recibido
un aprendizaje con motivacion, haciéndose evidente y reflejado en la atraccion, el interés y la
utilidad; al realizar el estudio en el &mbito en los proceso cognitivos en el &mbito de las ciencias
computacionales méas especificamente el desarrollo del pensamiento computacional , se demuestra
que los jévenes realizan procesos de reflexion, de trabajo cooperativo y una notable accion en la
solucion de problemas , ademas con respecto a la estructura de la propuesta los estudiantes

interacttan de manera positiva con la organizacion, los elemento y las técnicas propuestas.



Prueba alfa de Cronbach en el estudio de la Confiabilidad y la VValidez en el proyecto de

investigacion.

De acuerdo con la confiabilidad de los instrumentos segun la varianza interna de items, un alfa

de Cronbach del 0,972033109 hace referencia que tiene una excelente confiabilidad.
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Conclusiones

Después de describir los resultados de las estadisticas anteriores, puedo resaltar la
importancia de hacer uso y la aplicacion del Pretest en la encuesta realizada a la docente de la
asignatura de informatica del colegio New Cambridge School, a los estudiantes de séptimo
grado y aplicacién de la técnica de gamificacion estuvo relacionado con 10(diez) preguntas
con el proposito de hacer evidente los aprendizajes previos a la aplicacion de la propuesta
didactica gamificada (ver anexo). Igualmente se realiza una encuesta a los estudiantes de
séptimo grado estuvo relacionado con 10(diez) preguntas para indagar acerca de la técnica de la
gamificacion, y a cerca del nivel del pensamiento computacional, y el analisis de y Postest que
se muestra en los graficos y en los resultados porcentuales es una estadistica descriptiva y

cuantitativa.

El proyecto de investigacion se realizd una prueba de gamificacion en
clase, incluyendo criterios para evaluar la motivacion de los estudiantes y la pertinencia de

la propuesta.

Los resultados son alentadores la mayoria de los estudiantes mostraron preferencia por la
propuesta. El propdsito en realizar éste estudio se verifica en condiciones estrictamente

controladas como se desarrolla el proyecto de investigacion, se realizaron la



prueba de evaluacion en clase, incluyendo los criterios para evaluar la calificacion
motivacional de los estudiantes y la trascendencia de la propuesta.

Se logra desarrollar el pensamiento computacional en el grupo de estudiantes de séptimo
grado a través de la técnica de gamificacién como estrategia de ensefianza.

El estudio de caso se realizo utilizando una escala Unica, que incluia aplicar la
Escala de Motivacion Estudiantil de Séptimo Afilo New Cambridge, y luego administrar una o
mas variables, de la misma manera que la prueba anterior y la siguiente con una sola barra.
El procedimiento de resolucion de problemas consiste en definir los objetivos de la
investigacion. El objetivo principal que establecié al inicio de la investigacion es la
identificacion del objetivo:
Desarrollando el pensamiento computacional a través de la gamificacién como estrategia de
ensefianza para estudiantes de séptimo grado del colegio New Cambridge School de Pamplona

norte de Santander.
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Apéndice

Apéndice 1. Tareas y cronograma de actividades

SEMANAS

ACTIVIDAD |1 2 |3 |4 5 |6 7 8

1. Aplicar una
encuesta dirigida a
los docentes 'y
estudiantes  donde
se evidencie el tipo
de metodologia que
implementa en el
curso de
informética (

Tabulacion de la|X X




informacion)

Las posibles
herramientas
digitales que se

pueden utilizar son

e Snap!

¢ Blockly Games
e RoboMind

e Code Combat
e Lightbot:

e CodeHunt

e Stencyl

e Kodable

3. Utilizar un diario
de campo donde se
registren todo el
seguimiento en la
aplicacién de cada

una de las
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http://snap.berkeley.edu/
https://blockly-games.appspot.com/
http://www.robomind.net/es/
https://codecombat.com/
https://lightbot.com/
https://www.codehunt.com/
http://www.stencyl.com/

herramientas

digitales o disefar
una rubrica de
evaluacion para
cada una de ellas
con ciertos criterios
e indicadores.
(Consultar en la

Web).

4 Seleccion de un

disefio estratégico-

didactico para
crear en los
estudiantes de

séptimo grado del
colegio New
Cambridge School

Pamplona

5. Distribuciéon de
los estudiantes
aplicacion de las

tareas.




Apéndice 2. Encuesta a la docente del area de informatica

ENCUESTA A LA DOCENTE DEL AREA DE INFORMATICA

ASUNTO: ENCUESTA PARA DESARROLLO DE PRACTICA REQUISITO GRADO

DIRIGIDO A: DOCENTE EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ENCUESTADOR: ESTUDIANTE INVESTIGADOR EN FORMACION INGENIERIA DE

SISTEMAS GLADYS LIS RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL; Desarrollar el pensamiento computacional a través de la
gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion

educativa new Cambridge School.

1. ¢Qué connotacidn tiene para usted la técnica de gamificacion en el aula?

2. (Cree usted que se puede mejorar la capacidad de aprendizaje utilizando técnicas y

empleando la técnica de gamificacién como tendencias tecnoldgicas?

3. ¢Cuales son las metodologias de ensefianza mas usadas frecuentemente por usted en el

salén de clases?

4. ¢Cudl es el objetivo principal de crear juegos utilizando la gamificacién en el aula?




5. ¢Como se benefician los estudiantes del uso de juegos en el aula?

6¢Que debe tener usted como docente en cuenta a la hora de utilizar juegos en el aula?

7.¢De qué manera considera usted que la técnica de gamificacion aporta en el &mbito como

estrategia pedagogica en el rol de docente?

8. Como profesora de informatica, ¢piensa que participar en el aprendizaje basado en la

gamificacion no afecta la percepcion de la estrategia de los estudiantes?

9¢Conoce o0 ha escuchado hablar de la técnica de gamificacion como juego en el aula de

clase?

10. ¢Qué expectativas como docente puede usted llegar a considerar que se pueda alcanzar al

hacer uso de las técnicas de gamificacién en el aula?




Apéndice 3. Encuesta para estudiantes de informéatica

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ASUNTO: ENCUESTA PARA DESARROLLO DE PRACTICA REQUISITO GRADO

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ENCUESTADOR: ESTUDIANTE INVESTIGADOR EN FORMACION INGENIERIA DE

SISTEMAS GLADYS LIS RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la gamificacion
como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa new

Cambridge School.

1. ¢ Cuanto te gustan las computadoras?

" Mucho
" Normal
" Poco

2. ¢ Qué hace que un juego virtual sea divertido para ti?
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3. ¢Con qué frecuencia usas tu computadora?

" En horas de clase

" Semanalmente

¢ Algln tiempo

" Cada vez que lo necesito

" Nunca lo utilizo

4. ¢ Consideras importante que se utilice el juego
a través de herramientas tecnologicas para el
aprendizaje en el area de la informatica?

Justifique su respuesta.

0@

5.¢Durante las clases tus profesores aplican retos, recompensas, competencias,

desafios y otros?

O®

6. ¢ Qué herramientas tecnologicas conoce de juegos que facilita ti aprendizaje?




7. ¢, El docente de informatica hace uso de paginas web donde estén los juegos

en linea como estrategia pedagdgica para que puedas aprender?

O®

8. ¢ Cdmo piensas que se puede aprender jugando? Justifica tu respuesta
9. ¢Conoces o escuchas acerca de los videojuegos en el aula?

10. ¢Has realizado ciertas actividades usando juegos en clase?

O®
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EVIDENCIAS DE LAS ACTIVIDADES

EVIDENCIA ACTIVIDAD 1. Los estudiantes de séptimo grado del institucion

educativa new Cambridge school contestando la encuesta.

IMAGEN 1




ASUNTO: USO DE MEDICIONES PRE TEST. ACTIVIDADES DIARIAS PARA
ASIGNAR A LOS ESTUDIANTES

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ENCUESTADOR: ESTUDIANTE INVESTIGADOR EN FORMACION INGENIERIA DE

SISTEMAS GLADYS LIS RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la gamificacion
como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion educativa new
Cambridge School. Se cuenta con un total de 26 estudiantes de séptimo de grado los cuales se le
asignara una determinada una actividad a realizar.

Elaborar un algoritmo de cada actividad de la vida diaria:

Actividad # 1. Cuando te vistes por la mafiana
Actividad # 2. Cuando vas a comer el desayuno
Cuando te bafas
Actividad # 4. Cuando vas almorzar
Cuando vas al colegio
Actividad # 6. Cuando vas a comer
Actividad # 7. Cuando colaboras en sacar la basura de tu casa

Cuando vas hacer una compra



Actividad # 9. Cuando vas a sacar a pasear la mascota

Actividad # 10.
Actividad # 11.
Actividad # 12.
Actividad # 13.
Actividad # 14.
Actividad # 15.

Actividad # 16.

Actividad # 18.

Actividad # 20.

Actividad # 21.

Actividad # 22.

Actividad # 23.

Actividad # 24.

Actividad # 26.

La actividad de los estudiantes se evalua a través del disefio algoritmico y debe cumplir con las

Cuando vas a preparar la mochila, o el bolso o el morral.
Cuando vas hacer la cama

Cuando riegas una planta

Cuando te despiertas

Cuando te Cepillas los dientes

Cuando te vas a ir acostar

Cuando enciendes un computador
Cuando vas a realizar tus tareas
Cuando vas a preparar un sandwich
Cuando vas a preparar un perro caliente
Cuando preparas hamburguesa en casa
Cuando limpias su habitacion

Cuando darle de comer a la mascota
Cuando te lavas las manos

Cuando vas a lavarte la cara

Cuando vas a peinarte

Cuando vas a vestirte

siguientes especificaciones:

e El algoritmo sea preciso

e El algoritmo indicar el orden de realizacién de cada paso.
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Apendice 5. Evidencia actividad 3 Realimentacién” en el Uso de mediciones pre test.

ACTINVIDAD 3. “Realimentacion” en el Uso de mediciones pre test.




ASUNTO: “REALIMENTACION” USO DE MEDICIONES POST TEST

MEDIO: PROYECCION DE DIAPOSITIVAS

DIRIGIDO A: ESTUDIANTES EN EL AREA DE INFORMATICA

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL

ENCUESTADOR: ESTUDIANTE INVESTIGADOR EN FORMACION INGENIERIA DE

SISTEMAS GLADYS LIS RAMIREZ BASTOS.

OBJETIVO GENERAL Desarrollar el pensamiento computacional a través de la

gamificacion como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grado de la institucion

educativa new Cambridge School.
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Uso este método como componente esencial del proceso de ensefianza y aprendizaje para el
desarrollo del pensamiento computacional a los estudiantes de séptimo grado de la institucién
educativa new Cambridge School, independientemente de su contexto, porque permite dar y
recibir comentarios sobre el desempefio de los estudiantes e identificar logros y areas de

mejora.

Se direcciona la informacién a través de la realimentacion dando la iniciativa de ensefianza con
la exposicion de unas diapositivas donde contiene la informacion necesaria de los algoritmos
secuenciales y algunos ejemplos para dar a conocer al estudiante con el propoésito de ensefar,
reforzar los conocimientos.

Se utiliza la estrategia de la realimentacion reflexiva, en ésta actividad realizada con
anterioridad en clase. Atraves de la realimentacién la persona que guia la actividad en éste caso
el estudiante practicante les da confianza en su trabajo realizado y refuerza lo que han hecho
bien. Al apoyar a los estudiantes con esta estrategia les ayuda a saber qué necesitan mejorar y
como mejorarlo especificamente. Este es un paso adicional en la recopilacion de informacion,
porque describe al docente practicante en formacion en las ciencias computacionales en
términos de los posibles problemas que pueden encontrar y las formas que pueden tomar para

resolver o mejorar la situacion.
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Apéndice 7. Actividad Guia del estudiante

ACREDITACION INSTITUCIONAL

Twesare? /f’ roste r//-a\'

‘C{

LAGAMEICACION, GUIAINICIAL INTRODUCCIONALAPROGRAMACION SNAP

INSTITUCION: COLEGIO NEW CAMBRIDGE SCHOOL
ESTUDIANTE INVESTIGADOR EN FORMACION: GLADYS LIS RAMIREZ BASTOS.

REFLEXION: -Debemos perder el miedo a equivocarnos” (Reemee, 2017)

GUA DEL ESTUDIANTIE
Introduccion a la Programacion SNAP
con Software First Makers

Notas sobre esta gula:
+ No ot nacatsnio utiliear s tiejeta FirstMakars paro ot ura bosna bace pars uiarka posteniorments

« Estd onentada & un pubico joven y adulto (NO €3 Para niNos pequencs).
« Se wgiere i practicando punto con la lectura de esta gula,

& El lenguaje de programacion SNAP

SNAP o1 un lenguaje de programacidn de computadares. dewendiente de SCRATCH, amplhamentes
conocdo en el mundo exolar. Asu vez. SCRATCH proviene del antiguo lenguaje LOGO, el cual fue o
pomes lenguaje de computadores duenado Para usos on educaion

En SNAP, un programa (denominado script) se compone de diversos bloques de instrucciones que s
procesan en secuencia. Cada bloque realizs unas accidn espocifica

0 12 3iguiente HGuia S€ MUCSTIa wn sCript o 5 DIoque s de color y 3 su gorecha un blogue.
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ACREDITACION INSTITU/CIONAL
Y

‘L 7 :
,4(‘.‘:¢¢~--.'?u4‘vo’.’ JCL vaelire opjeiive!

Para activar un sonpt, &5 decis, para que ol programa Sjecute 0 proceds ko blogues, e hace the” sobre

L2 Dander s vercs del pramer DEOQue O Deen SobDee Cusalquses anu_- Ol st

Detpuds varemos que o convenionte iniciar cada scriptconel e
bloque Al pregiona” (con L bandernta veede) de ment: Control. A .,»-&—uo-h

La interfaz de usuario

Al activar ¢ software (Srapthirstmakers) aporece en b pantalls una mterfaz como la sguiente. Famdiarizate

con iy, reconotendo sus diversas partes.

- MO o Wity v 1 0J

AREA DE PROGRAMACON

SPRITES

BLOCUES

En 13 parte supenor 2guierda estan oz ments de bloques ("Movimiento’, “Apanencla’ “Somnido’ etc)
Cad3 mend tione divertos "bloques”™ Para acoones Stpecificas. Para acceder 3 los blogues do un mend
Pz CRC sobwe & ment. Por epeanpla, & mena “Movirmsento™ tens oS Dioguess “‘mover”, “girar’, ot

Haz clic on diversos menus para observar su contemndo, por ejemplo, "Control”™ vy “Lipiz”, observa los

blogques y luego tetoma al meny “Movimiente” (hatendo ¢ sobre &)

Fuente: https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html. (Spiegel, 2017)



Enla parte central del programa esta f drea de Programacién, a la cual se arrastran los bloques que

Juntos formaran un “script’. Un scnpt es una secuencia de blogues unidos que ejecutaran una acoon
especihca

Los Blogues deben quedar bien conectados entre o para crear un soript (se atiaen como imanes y s
va conectando un bloque bajo of otra). Al estar corca un bloque de otro, ISto pata conactarse, so dibuja
una raya blanca entre ellos (30 dice que en ese instante 103 bloques hacen "SNAF entre 5i)

A b devecha hay una zona en Blanco gue o3 ol Escenario donde s traducirin muchas de b scoones
que programemos. La flecha negra sobwe o sscenino se denomina Sprite y pusde moverss y deja
Marcas sebre ol esCenand segun 103 Bloques que wemos,

En 1a parte superion Lroulenda del escenadio hay una pequens
Barra para modificar o tamano del sscenanio y oel drea de
PrOQramacin

Movimientos del Sprite en &l escenario

Selocciona del meny Movimiento of bloque “mover 10 pasos”™

(s el pemer blogue del mend) y srrdstrato al dea de pro- mover @il pasce
Qramacion. Luego haz cic repetidas voces sobre of blogue y
olnetva (omo se desplaza ol Sprite por o escenario. i eate

€310, 3¢ ha deiplazado 10 pasos on cads ciic

Puedes modificar cuarto se desplazs of Sprite cambiando su vakar actusl (10) que esti sobie o fondo
DIANCO, por Cusiquier Slr0 NUMErD POSItve © NEgItive, Por ejemplo, para haterlo retroceder puedes
SLCniban (20) en of espacko con Fonao DLanco. Pusdes Eambidn afractra of Sprite con of raton para dejarko
on AGUNd POSICKON.

Muchos bloques henes un 210000 on fondo blarnko donde va un NUMero © un texto como ‘dato de
entrada’ para ol Dlogue. I dato de entrada paca sl Blocue mover es ol idenmero de pasos que sl Sprite
Ao doIPIazarco: on o/ Caso G0l DIOQue girar, of A8 30 entrada ¢t ol NUMOIO ¢ Qrados que dobe Qirar

ol Spoite. Cada ver que veis un DOGUE CON Un 40000 CON fonNdo BLANCO. POdris COMPOrM U NMVD
valor de entrada

Pruetw con ddeverten daton de serteada, (xrativon y gt von pass larrlos b 2neie

o ol desgdazarrienio ded Blocgoe “moven ™ y ko geos ded Blocue e

Una situacion frecuerte os que of Sprite salga del escenaio, por epemplo, lego de un rameo de

197



Puedes voiver 2 1a posicion inicial con el siguiente blogque: Ir & la posicién Inkcial

También puedes Imagnar gue & escenano es un sistema de coordenadas, donde ef Spite sempre
tiene una posicidn sequn ¢ gje x y el ey, En Snap, ¢ centro del escenario estd en x=0 y=0,

Puades it al centro del escenario (sin modificar la dereccian en
_ rax: @ v: O
que apunta el Speite) con el siquisnte blogue

Prueba camblando los datos de entrada de x e y cbservando
donde queda & Sprite en cada caso, Esto te servird al dibujar

Bauras en & escenano. Por ejemplo: ir e x @5 v €D

it

Irax!

Prueba girary desplazar of Sprite con los Moques mover y girar.
Si juntas ambos blogues, al hacer ¢lic en ellos 5e ejecutardn [kl €D pasos
ambos en sacuencia, Con esto, tianas tu primer seript de 2 PSS 60 JOTET )
bloques. Por eemplo. este seript avanza 50 pasos y huego girz
60 ala derecha.

Para desacoplar das o meés bloques, simplemente amastra of bloque (o los bloques)
de mis abajo del scrpt, hasta que [ raya blanc desapaseaca,

Para desplazar un saript dentro del Sree de programacion, arrastralo con o blogue
superiol

Para efiminar un blogue o un sript del s de progamaddn, amdstralo hada
2000 de bloques y suditalo ahi. Pusdes sliminar cualquier bloque de un sorpt ha
oendo dic con ¢ botdn desecho del ratdn sobre & blogque que deseas elmenar y
seleccionar [ opaon homae

Pruebs esio, ya que b isaras muchas veces,

Uso del Lapia. £l Speite puede dibwjar en la medida que avanza, como si tuviese un lapa en su punta,
Para ello, utiliza ef blogue bajar lipiz del mend Lipiz, para que deje una raya en su camino, Puades
bomar el Escenario con &l blogue borrar



En &l script anterios, al hacer dic sobee o bloque repetir, o Sprite se desplazaea (muy rapidamente) 4 veces,
s conveniente indciar 1os script con ¢ bloque del ment: Control

"Al presionar” Mis adelante veras [a utilidad de esto. Al presionar

Para observar mejor las acciones de un ript, agrega & blogue esperar del mend Control, para dete-

nerse un tiempo despuds de apacutar un bioque. Por clerto, puades cambiae & dato de antrada con el
ntmero de sequndos que desees que espere.

 ceoerar @B sese

Aot querchs realinar un dibypo apuntands &n wna ckerta _
PaEm direcchén S8
direccidn. H blocuee del mend Mosvimiento “apuntar en diseccidn’ & HEs =

te pewmite definir e1a direccion. Obeerva que unto al dato de
entraada (500 hay una Mecha, gue permite degir b direccidn a la
que= qguienes que apunte |a fecha.

@ Ejercicios

Practica formando varios scripts, eligiendo v uniendoe diversos blogues (recuerda gque gueden bien co-
nectadaos entre si. mostrando una mya blanca al estar cercal. Cambia los valores de enctrada de los
belopues ¥ chserva sU efecto,

LUhiliza los blogues repetir, mover v gimar para dibujar figuras de diferentes Lados
o Como pusdes dibugar un teinguio? jde cuantos grados debe s sl giro y por gué?
«  pOdeno dibujas un hexbgono?
- JO4ma haoar cuakquier figuira reguilar de "n” ladas? Jhay alguna regla general?

Para dibaar cuslguiers fiqura reqular, B suma de sncquillos extemos dele ser de
150, Por ello, @ gino #s ual a 360 dividido por o ndmeno de lados.

Asl, un cuadmado ticne un giro de 90 3604 n iridnguilo tiene un girn de 1200
360/ 3) y un hexchgons Sene un ginode &0 (360 1 5)
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Ir # l» posicidn Inicial

Dajer lbplx

Puedes raalizar distintas figuras ragulares vanando angulos y movimientos que consiieren La regla que el
nimero de tepeticiones x los grados de giro da 360.

Practica sanpts con repeticiones que mnduyan repebaones. ., ue s su vez mcluyan repeticiones. ..

En ol mend Lapliz puedes cambxar of color y tamano del Ui, pruebalo introducendo nuevos bloques y
dibujando figuras de diversos colores y con diferentes tarnadios de Lipiz. Ejemplo:



Luego de crearla, al prncipo del drea de bloques apsece ol
biogue con el nombre de [a varbbie. En este caso le pusinmes ¢f
nombre alfa. Nota que puedes mostrar el valor de alfa on o o5
-cenano haciendo diic en b cajta blanca 3 a izgquierda del nombre
‘e la vanable.

NN
Ir® llmp-(:‘klén inicial /i;/:;:\\:\‘\.\
s W)
Ofar ot = B &i‘::_ fzf;///

rmpeatir &P

mover 83 pasos
glrar 4, 5P gradon

camblar 2 por £EP

Saipt para dibujor una espiral con una variabike.

ir a s posicién iniclal ./% ;$\\\

bajar léplx (i/‘ [ Kn) }) )] ’
Ahora le asignamos valores 3 esta varable. En este ejemplo /]
seleccionamos la variabée 3ifa en el blogue fijar (haces dic sobre T s Ial \\;./y
Ia flechita negra) y kiego k2 dimos of dato de entrada 15, \

repetis €
mover alfa pasos
girar 4, € grados

camblar ofs  por €59

Bl siguiente ejernplo dibuja una espiral en ef escenanio utdizando La variable alfa para modificar el lisgo de
los pasos en cada repeticidn.

i squiente ejempio dibuga una espial en el escenano utilizando la vanable alfa para modificar ef lrgo de
los pasos en cada repeticion, Script para dibupar una espiral con una vanabile.

modificario. For ejemplo, podemos crear una varabie con & nombre "alfa”y asignarie o valor 10 Luego
podemas madificar o valor de alfa.

Pricrwro se crea la varable en of mens Variables y se le suigna
wnnomére  Crear un variaoe |

El mend Sonido

Si tu computador tene parlantss, asegurate que esta activado y que puedes escuchar sonados. Enel mend
Sonido. Puedes tocar una nota con el bloque.

tocar nota €59 por EEP puisce

Si queeres probar como se van emitiendo los sorudos puedes usar scripts como estos:

cambmr oy

caamtar tempo por &P

repetts £33
W sots cdmare ol xzar alew 70 v £59 vo €39 pdsce

campbar «m =4 o

cambiar wmps o ED
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Operadores y Decisiones

En &l meno Operadores, encuentras vanas opoones Dars haces Operaciones Sritimeticss y COmparsciones,
entre Olras.

Puades usar of sigulente blogue para hacer operacionas antmaticas: m Al hacer chic sobre ol
blogue verds que indica S0,

Puedes ncluir variables en esto adores. Por & c
e = T R

Para tomar decisiones usa el ssquiente bloque de control Con
este blogue, st la condicion induxda luego de la palabra " es E
vardadera, <0 gjocutan os blogques on Su Interiorn en o con-

trario, estos blogues se saliarn:

Puedes usar el siguients blogque para Nacer COMPaaciones y m
determinar 35i 31 el resultado es verdadero o falsoc

Por ejemplo. este bloque compara @ valor de s vanable alfa
Para tomar una deasion

S3 (2l > 20) &2 Vardadern, ENtONCces Lo apecutan ambos bloques
de su mtenor, i es falso, se sigue el scrpt sin ejecutar estos
blogues:

mover P casos
girar 5 €IP grados

Praciica <on 106 Oporadones y COMmparacionas on sOripts con Gacsiones, s adolamie
usacas rmucho estas OPRO-Omes.

Guardar y abrir Proyectos

En ¢ icono de archivo [T en @ parte superion del software, junto M Logo, ENCUENtras OPCIONEs Para
guardar un Cript Con un Nombiee ¥ postenormente, €n otra sesan, abrirlo para continuar con &1

Conviene crear una carpeta especial para guardar scripts de proyectos ardenadamente
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En esta actividad se realizaron dos actividades Dibujando Autos de carreras para los nifios

y la Telarana para las nifas.

Programacion artistica

Con Snap!

D’Lbug'awdo Autos de Carreras

Fuente: (https://www.youtube.com/watch?v=sKer7ec4tjQ)

Lo primero que debemos hacer es buscar nuestro navegador de preferencia, estando ahi

vas a la barra de direcciones y colocas Ia[u rl: https://snap.berkeley.edu/snap/snap.htmil .

Luego en nuestro navegador buscamos en “carros animados” y escogeremos el modelo y

color de carro que nos guste, y luego lo guardamos en nuestro equipo en iméagenes


https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html

carros animados

Abrir enlace en una pestafia nueva

Q Tode [ aps
Abrir enlace en una ventana nueva
Cerca de 24.3 Abrir el enlace en una ventana de incdgnito
a Abrir enlace como Gladys lis
Imé -
ager [::j Crear codige QR para esta imagen :“ c

Guardar enlace comao..,

Copiar direccién de enlace rii

Abric imagen en una pestafia nueva

Guardar imagen c@

Copiar imagen

Copiar direccién de imagen

Buscar imagen con Google Lens

Inspeccionar

|, » Esteequipo » Imagenes » snap

timod "

nt ! @
1

02 blue cars red cars
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Seguidamente después de guardar la imagen de los modelos de carro estando en el entorno

de interfaz de Snap

vamos a un icono que su figura es una hoja y abrimos esas imagenes y le damos clic en

Abrir

. Sin titulo

Ay - Objeto

AD + amasirable

qardar AS
Guardar como...
Impartar...
Exportar proyecto. .
Exportar resumen...
Hide blocks...
Mew category...

W oo
New scene < importar un disfraz de otro sifio web
Add scene... & tu ordenador amastrandolo hasta aqui

Disfraces Sonidos

Bibliotecas...
Disfraces...
Sonidos...

Abrir § Cancelar |




Le damos clic en la opcién “Computer”

al”

(empty)

Abrir | Cancelar |

Luego despliega la opcion de ubicacién donde guardamos la imagen en este caso la

odemos guardar en imagenes en una carpeta llamada “imagen snap” y le damos en el
P g g P _ Yy

boton ?abrir”

@ -~ 4 |&] » Esteequipo » Imdgenes » v O Buscar en Imagenes 0

Organizar « MNuewva carpeta = - imn] 7]

~

a i .
SHAYS!

imagen_snap

ighagenceramicas

=l wariosG

4« Grupo en el hogar

- i GLa

a M Ecte e
[ m Dese
> LE| Doc
I | pm Escr__

| > | =] Imagenes |
Wy Musica

[E = T
> #ly Disco local (C:)
. ~

MNombre: | portada ~ | WVOS vl
Abrir b Cancelar
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Luego seleccionamos el carro que hemos guardado y le damos doble clic a la imagen

ste equipc » |magenes

Seguidamente aparecera grafico la imagen que hemos seleccionado

blue cars

Luego damos clic derecho en la imagen con la intencion de reducir el tamafio de la imagen

de la parte superior derecha del area de trabajo

Damos clic derecho encima de la imagen y se despliega un mend, escogemos la opcién

“editar”



|Eﬁ. I&api=

[P T—

-,. e e E‘miﬁmunm#m‘ﬁﬁqﬂ
| fjar color de 1piz a |

[ eoembaar formbdmd | el LSger o 8

[P ==myre— del lSpiz = @EE

{ e tonalidad | -
= duplicar
eliminar

I l“mml:iar tamano de Epiz en @§E
exportar

A continuacion nos sale una ventana con diferentes opciones y herramientas elegimos la

opcion “Reducir”

(aestacer ) (worear) (Vector)

ZEEEG
S008a

E=)

Tamafio de pincel:

— 5
D Figuras proporcionales
{o mantén pulsado T)

Aceptar J Cancelar J

Elegimos la opcion “Aceptar” y nuestra imagen quedara reducida
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Tamario de pincel:

- 5

j Figuras proporcionales

{o mantén pulsado )
Aceptar Cancelar J

N

Y nuestra imagen quedara reducida

Programas  Disfraces  Sonidos

/0

"

Puedes importar un disaz de olo sifo web
o desd u ordenador amasiandol hasta aqui

A continuacion le damos clic en la pestafia de programas para limpiar el area de trabajo



¥\ Sin titulo

|':ﬁi 7 amastrable

Luego vamos al bloque Llamado “Control ” y seleccionamos “cuando se pulse”
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Enseguida se dara clicy se arrastrara hasta el area de trabajo

. Sin titulo

' amasirable

Disfraces Sonidos

A continuacion iremos al bloque llamado ”movimiento” y seleccionamos la primera opcion

“ mover 10 pasos” arrastramos el bloque y lo unimos con la funcién de secuencia.

Sensores
+ amasirable

Conirol (4]

{ Dperadores

{ Variables Disfraces Sonidos

irax @ v: @



Vamos nuevamente al bloque de “Control” y selecciono el bloque

£ '\ Sin titulo

L. by Obieto
e || -
- < amasirable
I Sonido | Operadores .

Lipiz ¢ Variables Programas Disfraces Sonidos

|__._ .

|_;riu' (3 m grados
|_!;i_ri-' t) m grados

|:;|ntat en direccion Y
[ —

A continuacion iremos al bloque llamado ”movimiento” y seleccionamos la primera opcion

“ mover 10 pasos” arrastramos os con la funcion de

secuencia.
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[ £ 1 \ Sin titulo

e L )y oveto |
1~

| Apariencia Sensores
| Sonido { Operadores ]
Lapiz | Variables Programas Disfraces

+ amasirable

| mover G pasos
| girar ¢ @B grados
|_9'_';' 4 € oradoes

|:;lnt=n en direccion m
| apuntar hacia puntero del ratin |
irax: @ v: @

Sonidos




Chbjeto

+ amastrable

Programas Disfraces Sonidos

A continuacion iremos al bloque llamado ”movimiento” y seleccionamos la primera opcion

“ mover 10 pasos” arrastramos os con la funcion de

secuencia.
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[ £ % \ Sin titulo

e — o Bocee
I“
" amastrable
"

| Apariencia Sensores
| Sonido { Operadores
Lipiz § variabl Programas Disfraces Sonidos

| mover GED pasos.
|_;ri-' (3 'm grados
|_!i_rar_tj @ grados

|:;I.I'Ihl en direccion IS
[ —
rax @ v @
Er—

Seguidamente le damos clic en el boton verde “la banderita” para ver los efectos creados en

el proyecto. Y vemos como realiza desplazamiento el carro hacia la derecha



#  \ Sin titulo r - 2 T

Vamos al proyecto y realizamos los cambios en los bloques azules “movimiento” con

valores de 50 para notar mejor el desplazamiento del carro.

Ante el desplazamiento el carro se vuelve invisible, para devolver al carro visible, separo la

estructura de la siguiente manera
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Haciendo clic sostenido separo las estructuras e incluyo otro bloque de “movimiento”

Pero antes de unirlos le incluyo otro bloque de “control”




Y luego vuelvo a unir en secuencia y le doy en la banderita verde para ver el producto

elaborado y el carro nuevamente.

'r=—."". sa pulse h
| ira x: ﬂ ¥

Le hago clic en la bandeja de valores eI valor de 200y dey=0

Abrimos espacio en el bloque general de secuencia
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Y le incluimos un bloque el “/apiz ” llamado “sellar” y lo colocamos de manera intercalada

de los y luego lo unimos secue




Luego le doy clic en la banderita verde

L~

R © % \Sintitulo

Wovimiento | Control 1] m Obilo

\ Apariencia Sensores |
 amasirable
{ Sonido { Operadores
Programas ~ Disfraces ~ Sonidos

‘_;Clil-l con tamaiio )

Ahora nuevamente separamos la estructura secuencial de la siguiente manera:
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Luego de la separacion de la estructura le incluimos un nuevo bloque llamado “ borrar” lo

arrastro y lo coloco dma gue se pueda unir con la estructura secuencial general. Y

colocamos el bloque “mover 20 pasos” y le doy clic en la banderita verde.

asparar P seqgs




Programacion artistica

Con Snap! KX

D’Lb»g'awda una Telarana

(Bttps://www.youtube N \f e >s6K1Qj3-s)

Lo primero que debemos hacer es buscar nuestro navegador de preferencia, estando ahi

vas a la barra de direcciones y colocas la url: https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html

et Cauéz@BeanON»O0O:

0 Ingeneria de Sistem... & clase UP Logica Co » Otros marcadores

& C & snapberkeley.edu/snap/snap.ht

U M Grsl @ VouTube B3 zoomvideoconfere.. @ Como Usar La Plata... By Traductor de Google m Linkedln: inicio de .
R © % untitied

= soe |
D

Sensing | *
/ draggabl

{ Operators —~=

{ Variables Seripts ~ Costumes ~ Sounds

Make a block
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https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html

Fuente: https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html

Para cambiar el idioma nos ubicamos en la esquina superior izquierda y le damos clic en el

engranaje para cambiar el idioma

{ contral

[l ]

o—
{ Operators
{ Variables
[ move GED steps
[t O @B denrees
\_::m & @ degrees
| point in direction @EE
R i gt
e~ @@
P —

_;Heosxslnx:ﬂy:o

Y escogemos el idioma de tu preferencia en éste caso buscaremos y elegimos el idioma

“Espaiiol” una

la pagina

| mover @I pasos
|_;rar " @ grados

untitied

1F

1% untitled
| ©Language. | -

| Fade blocks...

Stage size

Microphone resolution...
O JavaScript extensions
O Extension blocks

O Input sliders

0O Turbo mode

O Visible stepping

O Log pen vectors

O Long form input dialog
0O Plain prototype labels
O Clicking sound

O Flat design

O Thread safe scripts

O Flat line ends

0 Codification support
O Single palette

O HSL pen color model
O Disable click-to-run

vez que !~ des clic todo se debe ver en espaiiol y actualizamos nuevamente
g

CEEge
Ernrapckn
o |
Catald
Catalad - Valencia
Cesky
Deutsch
Dansk
Erknvika

Sensores

Dperadores
Variables

e

+ Espafiol

Fact


https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html

Nos ubicamos en los bloques de funcién de Control especificamente

Sin titulo

Objeto

+ amastrable

Disfraces Sonidos

Selecciono el bloque “cuando se pulse”
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Y lo arrastramos al area de trabajo y lo soltamos

3% N\ Sin titulo

Objeto

 amastrable

s Disfraces ~ Somidos

[ () % '\ Sin titulo

Sensores

Il ©

+' amasirable
{ Operadores =

{ Variables Disfraces Sonidos

Procedemos en arrastrarlo y juntar las piezas



1¥ '\ Sin titulo

Movimiento | Contral Obieto
P —

Sensores
 amastrable

Programas ~ Disfraces . Somidos

A

| subir Epiz

| cambiar tonaidad | del Lipiz en @

| fijar tondidad | del lapiz 2 €D

Objeto

/' amastrable

Programas Disfraces Sonidos

| e o

[ ambear tonaidad | del lapte en 4
| fjar tonabcad | del Iipiz 2 €
(pen tonsiidad |

[ cambiar tamaiio de Epez an @B
| fifar tamafio de Epiz 2 @
B
Movimients  { Control

| Apariencia Sensores
| Sonido { Operadores
{ Variables

Selecciono el bloque “Apuntar en direccion”
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{ control
Sensores
| Sonido \ Dperadores
Lapiz { Variables SOITIET

' amasirable
Disfraces

| mover GED pases.

| !i_ri-' t) @B grades

|:;lnht en direccdn m

' amasirable

Programas Disfraces Sonidos
| mover G pasos
| !i_r;- (3 @ grades
| g'_ri-' t) E grados

|_;;I.I'lhl en direccién IR | a;l.'h' en direccién

Siguiente voy al bloque “ irax: 0y :0”



{ Conirol
Sensores

\ Operadores
§ Variables Programas Disfraces Sonidos

+ amasirable

| mover D pasos

| !i_riu' ¢ & grados
dos =,
| girar $ €BD ara [ Boerar
|_;;lniin en direccién LY | a;l.'h' en direccién
[ ——

rax @y @

Arrastro y realizo la misma instruccion de unir las piezas

Movimiento { Conirol
Apariencia Sensores

I Sonido \ Operadores
Lapiz § Variables Programas Disfraces Sonidos

+ amasirable

[ —y—
|:i_riu' ¢ m grados

dos i
| girar & EB ora -

|:;lniin en direccién IR | i_'E‘-‘h' e "i"!‘:‘:iﬁ"
ir a x: @ v: @

[ —

irax @ v: @

Luego me dirijo al bloque de “ \Variables ” y tomo la opcion
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| subir KEpiz
| borrar
| i;l.'lhl en direccién

rax: @ v @

| indice de EE en E
(2B comtene B 7
< & B vacia?

I:-l'napear {:___.- sobre E
|(-I'I:IHI'|:EIIEI' los elementos donde :'r
I(_prilner elemento donde [

I:::m'ﬂ:inrlnselenﬂhsdegt |

_;ra cada ~;l—.;-:... de B

=+

':_am |=}i=]

(reshape El to €3 €

|:Fﬂl|_' ﬁ a B

| borrar @& de B

| insertar 28 on GE> de B
[prEr———

l Crear blogue ’




Aldar Clic en ese botdon se despliega una Ventana como se muestra a

continuacion:

do

&) para todos los objetos _t solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Seleccionamos la opcion de “ Lapiz”

[

&) para todos los objetos _} solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J
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Seguidamente escribimos en la bandeja de textos “ PintaEspiral” pegada una palabra

detras de la otra.

|PintaEspiral

&) para todos los objetos _} solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Le damos clic en el boton de “Aceptar ”

Movimiento
I Apariencia
¥ Sonido

Lapiz

Listas

|PintaEspiral

& para todos los objetos _¢ solo para este ocbjeto

Cancelar J




Luego le damos Clic en la “Cruz” del bloque objeto llamado “PintaEspiral”

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

/4

Se despliega una ventana llamada “Crear parametro” le colocamos la palabra “size” en

la bandeja de texto

| subir Epiz

| borrar

|:;I.I|2l en direccidn
irax: @ y: @

Aceptar J Cancelar J
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Y luego le damos Clic en “Aceptar”

Siguidamente le damos Clic en el boton de “Aceptar”

Aplicar | Cancelar |
vz




Vamos nuevamente al bloque llamado “l_apiz”

Movimiento { Control
Sensores

\ Dperadores

|l':ﬁ:rl:nlnl'delfqiza |

| cambiar tonaidad | del Ispiz en ||
| fijar tonalidad | del lapiz a @
(pen tonaiidad |

||..3mbial tamano de lapiz en
|l':ﬁ:rlama'tndeﬁpizan
||.ienar
|;r.ri1itcmh-nainﬂ

(rastro del lapiz

|_r;nrla desde |

Crear blogue
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Seleccionamos el bloque el cual creamos llamado “ PintaEspiral”. Este bloque se

encuentra ubicado en la parte ultima de la lista, debes mover la barra espaciadora.

Movimiento { Control
Sensores
| Dperadores
| Wariables
| bajar lapiz

| subir Epiz
M - ilapiz bajado?

|l:ﬁarcnlnl'deli'miza |

| cambiar fonsidad | del ipiz en
| fijar tonsidsd | del lapiz 2 @
|j:mtnnaidad|

| I..Ill'lllial tamano de lapiz en

ESPACIADORA

|E£riil con tamaiio §E)
(rastro del lapiz

|_r\;:nrla desde |

Crear blogue




La seleccionamos y la arrastramos hasta el area de trabajo para poder editarla antes de

unirla.

Movimiento { Control
Sensores

| Dperadores

+f amasirable

Programas Disfraces

|:;lntatmﬁlecciﬁn
ir 2 x: @ v: @

|_;crﬁir con tamano -ﬂ

(rastro del lapiz
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Luego damos clic derecho sobre el objeto, y escogemos la opcion “Editar”

|:;tnhlmﬁmcﬁﬁ|
lirax: @ v: @

ayuda...

duplicar

eliminar

afiadir comentario
imagen de programa...

Escogemos el bloque llamado “Bajar Lapiz”

Movimiento { Control

Sensores
{ Operadores
| WVariables

@ | bajar lspiz



Y lo arrastramos y lo unimos con el bloque objeto “PintaEspiral”

Aceptar J Aplicar J Cancelar J Y
/i

Luego nos dirigimos a un icono en forma hoja que esta ubicado en la parte “superior

izquierda”
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2% '\ Sin titulo

= e obsto |
¥ Apariencia | ~
{ Sonido O

Lapiz Programas Disfraces Somidos
| bagar Ipiz
[ subir Iapez
B - alspiz bajado?

| subir KBpiz
= ——— = -1 [Saerar

||;|mb‘arh:maidad dgllapizen| |_ap|niarencirecci|'nn
| fijar tonsbdad | del 15piz a |

(pen tonalidad_|

[

[Bar tamafio de Epz 2 @

2

|I-ienal

| o con tamaiio GB) Aceptar | Aplicar | Cancelar | Y
o

Le damos Clic izquierdo , y se despliega un menua de opciones, escogemos

La opcion que dice “Herramienta de Importacion”

R & & SinT
Notas del proyecto...

Nuevo *N
Abrir... ‘0
Guardar ‘S
Guardar como..
mportar...
Exportar proyecio
Exporiar bloques
Unused blocks..

S o
Sonigos....

Vamos abloque de “Control”



La arrastramos y la unimos en secuencia
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Aplicar J Cancelar J Y
7

Luego vamos al bloque llamado “NMovimiento”

{ Control
SENSOres

| Dperadores

(| Variables

| mover @ pasos

‘|;i_riraﬂgradns




Y encajamos el bloque dentro del blogue que aviamos seleccionado anteriormente «

Aceptar J Aplicar J Cancelar J Y
£

Le afiadimos copia del parametro “size” colocando el cursor y arrastrando hasta el lugar
P P Yy g

de llegada
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Aceptar | Aplicar | Cancelar | Y
o

A continuacion tomamos del bloque llamado “ mover 10 pasos”

{ Coniral
SENSOres

\ Operadores

{ Variables

Y se coloca de manera consecutiva del bloque



Aceptar | Aplicar | Cancelar |

)

Y le adicionamos en el ciclo la inicializacion de la variable arrastrando con clic sostenido

hasta el destino final

&
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Aceptar J Aplicar J Cancelar J y
/e

Luego vamos a la opcion de bloque “L_apiz”

Movimiento { Control
Sensores
\ Dperadores
{ Variables

| bajar lapiz

Escogemos la opcién “subir lapiz ”

Y la unimos en la secuencia.



Aceptar | Aplicar | Cancelar |

7

Le damos en el botén de “Aceptar”

Aplicar | Cancelar | y
/e

—

Y el bloque de “PintaEspiral ” se unira con el bloque de secuencia general.
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| subir Epiz
| borrar

|:;lnhrmﬁlecdﬁl|
|i;_ax:ay:o
| PintaEspiral I

Le colocamos una size de 150

|:|_H.-lhl en direccidn
irax: @ v: @
| PintaEspiral [

Y damos clic en la banderita verde /

¥\ Sin titulo

Y empezara dar revoluciones el espiral



Luego vamos a la opcion de bloque “\/ariables”

R © & \Sintitulo

Wovimiento { Control (VI m
Apariencia Sensores | = v

/ amasirable
{ Sonido { Operadores

Lipiz { variables Programas ~ Disfraces ~ Sonidos

| bagar lipiz
| subir Lipiz
W ¢ lipiz bajado?

| subir Epiz
“;unl
|ﬂ'p|m|nnlelﬁ1i1a | ‘irllﬂalullil!(fl’m

| cambiar onaitad | del Lz en || ‘_i_'_a’“o"o
5 | PintaEspiral [
| fijar tonsited | del Iipiz a ED)

{pen ot |

||;mbhrhm;mdeﬁph!n
|l;'pllzm'|n|h|i|lizzo

| sellar

=

|_5_uilir con tamaiio B

Se despliega un mend como vemos a continuacion

Declarar variable

§ -

|ﬂ'_:plﬂ'aJelﬂlnrﬂ

Escogemos la opcion de “Crear blogues” que se encuentra al final del menu
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Sonido
Lapiz

| El sin el primer elemento

< & E| contiene [B5] 7
7 & B vacia?

Irn:apear f; 1. sobre B

I::I-nanlenu los elementos donde |

|p.-.m elemento donde {{

(combinar los elementos de B c

e
=

(anexar HE

i:_l'EII:pE Eto @ 6

| anadic B2 2 B

| borrar GE de B

| insertar 27| en GE> de B

[reemmpiarar clemento GES de E

‘ Crear blogue

Al dar clic, nos sale una ventana como se muestra a continuacion:



Sensores
| Operadores
(el
i Oiros

Hermmamientas de importacion

%, para todos los objetos _+ solo para este objeto

Aceptar } Cancelar j

Oiros

Hemamientas de importacion

¢ ; para todos los objetos _r solo para este objeto

Aceptar } Cancelar j

Seleccionamos el boten de “L_apiz”

En la bandeja de textos escribimos “PintaRadios”
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Apariencia

Lapiz
Listas N Ofros

Hermamientas de importacion

\
C PintaRadios )

*; para todos los objetos _+ solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Y le damos en la opcion “Aceptar”

N Oiros

Hemamientas de importacion

| PintaRadios]

*; para todos los objetos _r solo para este objeto

C Aceptar | D) Cam:.elarJ

Vamos al bloque llamado “Control”



Movimiento (LRSI

Sensores

{ Operadores
{ Variables

Y escogemos un ciclo For 6 para

Lo unimos en secuencia

Aceptar J Aplica J Cancelar J Y
7

Cambiamos el limite de la variable de 10 que tiene a cambio le coloco 45

=it = Rl =
0T C oques

Aceptar | Aplicar J Cancelar J Y
o
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Luego en lapiz selecciono el bloque ”Subir lapiz

Y lo coloco en secuencia

Aceptar J Aplicar _J Cancelar J

/#



Luego voy al bloque llamado “movimiento”

{ Coniral
SENSOres

| Dperadores

| Variables

[rever GEP paso=

| !i_rir d & orados

| !p'_ra- b m grados
|_3|_:H.-'I13l en direccion IR
|_a;miat hacdia punierodel raion

lirax @ v: @

Y lo coloco en secuencia debajo de ”Subir lapiz ”

.=

Cancelar J
V/
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Seguidamente voy al bloque llamado “Lapiz” selecciono “bajar lapiz” y lo coloco en

secuencia de

Aceptar _J Aplicar _J Cancelar _J y
/s

Luego voy al bloque llamado “movimiento” selecciono la opciéon “mover 10 pasos” y

cambio el valor de 10 por la asignacion de 300

|;i_ﬂ" ¢, e =

|;m b m grados

|_a;lmiat en direccion m
|_a;|miin hacia punterodel raion

rax: @y @




Luego selecciono la opcion “girar 15 grados” la cambio por una asignacion de 8 grados y le

damos clic en “aceptar”

l! e * D ar=A-_

C Aceptar | D AplfcarJ Canl:,elarJ
4

Después vamos a “Lapiz”’y seleccionamos “PintaRadios” arrastramos el bloque hasta el

bloque general de secuencia

Programas Disfraces Sonid

recorta desde
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Le damos clic en el boton de la banderita verde y visualizamos el trabajo realizado

Fuente:https://www.youtube.com/watch?v=4cs6KI1Qj3-s. (s.f.). Programacion artistica con Snap!



Exploracion de la guia con Blockly Games

Seguimos aprendiendo a programar, ¥ para 2llo vamos a utilizar una pagina de
juegos llamada Blockly Games.

Para acceder a la pagina tecleamos la siguiente direccidn:
https://blocklyv-games.appspot.com,/

Aqui podemos diferenciar 8 apartados diferentes, ademas de poder cambiar el
idioma (por defecto. anarece an inalas:

Aqui podemos diferenciar 8 apartados diferentes, ademas de poder cambiar el
idioma (por defecto, aparece en inglés):

W Moode [ Bepniporistolic P e R

Jumgna pava ol pregremedones o filue.  Adda miaemecidn
Rompecabezas
Labarinto = Musica
i,

oy

x -~ Pelicula

Pajaro QLo _::'

T

Tortuga :
Estanque



Hacemos click sobre el apartado que quiero jugar. En este caso elegiremos

rompeacabezas.
ROMPECABEZAS

P & v e = & = 8

P I T T TeTr s —— &= 1

Aqui  nos explican las
instrucciones del juego. El
ejemplo es el del pato donde
nos dan como pista que tiene
2 patas v sus caracteristicas
son pico vy plumas. Doy a
aceptar. Aqui empieza el
juggo. Tengo que indicar
primero el ndmero de patas
(si las tuviera) que tiene el
animal que he elegido (gato,

caracol...) seleccionando el nidmero adecuado v luego los rasgos caractaristicos

de ese animal...

Una posible solucion puede ser la siguiente:

(/K R tamg i X 7 i witoney - ex

€ 08 Tesmmen | e Wocly e appipotaon i esg

Juogos do Blockly : Rompecabozas




Cuando terminemos podemos comprobar las respuestas (esta arriba en color
rojo) v sl hay algun error me indica 1o siguiente:

i eyt W e s e N . - oA =
& 5 O [ e s | = - —

T

Modificamos lo que nos indica como erroneo v volvemos a comprobar. Cuando
todo esteé correcto pinchamos en aceptar y seleccionamos otro juego de los que
aparecen al principio.

LABERINTO

En la opcion de laberinto tienes que colocar los bloques de maneara correcta para
cumplir la mision que te proponen. Una vez cologues los blogues que piensas que
son los correctos tienes que ejecutar el programa. Si todo es correcto pasas a la
siguiente pantalla v si no es correcto tienes que volver a intentar colocar los
blogques correctos.



lim I_!‘IIHHEHWP L

K O | B Rroeges | Pop kiygomes spprpon o s g - &

Jusgos de Blockly : Labedimo 1 gL} L] ! an "

U U S e
Blegues aranza’
B arpud e o k*

Begar | e mets

HO Escribe oo o s st

En el gjemplo anterior tendremos que colocar una secuencia de instrucciones de
“avanzar” hasta conseguir llegar al destino. En este primer reto no utilizaremos las
herramientas de giro yva que no hacen falta.

Si ejecutamos el programa vy todo es correcto aparece el siguiente mensaje:

[ s o 3 o am e < e

= O i lssguo | bipsblckis-gare a pRpcLcomy b T g =~ 1

(P as res!
Resokisie esie nivel can 1 Bnea de JavaSciph:

heactlog{851;
< Estas Esloda para o nivel 27

cwce |

Click en aceptar, pasamos al nivel 2 v asi sucesivamente. Cada vez el grado de
dificultad sera mayor.
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PAJARO

En la opcién de Pajaro tienas cambiar el angulo de rumbo para que el pajaro
consiga el gusano v aterrice en su nido:

T T —— SRS RN ® - a x

&> ole

Si hacemos click donde te indica a la derecha de la pantalla “rumbo 90 aparece
un reloj donde moviendo las agujas puedes calcular el angulo correcto. La opcién
correcta seria:

T M lietar & et Balh B 8 & - o8 =

&= Al e 3 P B SR =]

Juegos de Blockly - Pajgo 1 Fag i O

_f\j e

-+

* Ejocuarel
programa

[ [

Si ejecutamos el programa y todo es correcto aparece el siguiente mensaje:




Cliqueas en aceptar, se pasa al nivel 2 y asi sucesivamente. Cada vez el grado de
dificultad serda mayor.

PELICULA

En la opcidén de Pelicula tienes que utilizar unas formas simples para dibujar lo
que aparece, en aste caso, un circulo v un rectdngulo v dos lineas.

JFeactacones!

Resohste este mivel con 1 bnea de Javascriph
uﬂ‘ﬂ“

(Estas st para o nivel 27

coo [

Click en aceptar, pasamos al nivel 2 y asi sucesivamente, Cada vez el grado de
dificultad sera mayor.
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Juegos de Blockhy ; Pellew ' ¢4 w. [l !l == Ayuda

Peiicela
Colior

Cligueando sobre las opciones de pelicula v de color se abren una serie de
instrucciones a utilizar:

en el caso del circulo. Si empiezo a escribir en las instrucciones del circulo v lo
escribo bien el resultado es el siguiente (X:50, ¥:70 v radio10).

T WoesoeDasg G X | AL et E B0y Bew X 8 = 8 B
= = |8 a0 PSS9 § P 0
Juegos de Blockly - Pellcula 1 brzara oo Ayuda

Fulizela e 50
E T




MUSICA

En Iz opcién de Musica hay que escribir las correspondientes instrucciones de
manera correcta para hacer sonar la composicion de 4 notas que nos indican que
estdnenlalinea C,D,Ey C.

Ciotmgese P first fout aoies of Frine Jacous’
C4-Dd-E4.- Gl

Cuando aceptamos hay que cliquear en la opcién de Musica (de color gris) para
seleccionar la instruccion correcta que colocaremos dentro del bucle que aparece
de color violeta. Para seleccionar la nota de reproduccion correcta simplemente
se cliquea en el cuadro blanco y aparecen unas lineas de pentagrama con un
punto. Hay que colocar el punto en el lugar correcto de la nota que estds
trabajando:

o M AL ueges e Bacce bin W )
& O Eiews | O DI e P g O L, T e & - |
Juspos de Blockly - Misica 1 10 Lopaial *| @ Apuda
Mimscn.

0

i r s I

% = x :

1
—
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Aparece el siguiente mensaje:

e TR O=Tr AR

« C |8 secss | M B0 ky- 50 SR po.com e e - e & -

(Felchaciones!
Resolvisie este nivel con © [ineas de Javasanpt

fuscticn startll) (
play(0.25, 753
play(0.25, %),
play(0.25, 9);
play(0.25, 7);

)

LEstas hono/a para ol nevel 27

—

TUTOR DE ESTANQUE

En la opcion de Tutor de estangque hay que usar el comandc 'cannon’ para darle
al blanco. El primer parametro es el angulo vy el segundo es el alcance. Hay que
encontrar la combinacion correcta. Nosotros somos la figura amarilla:

B W on Daseg T Y A pon e ooy e ® L e - o x
L3 | @ Exwgues | himmn i b-56 P L SR ORDON, o2t T - &= i
Jusgos de Blockly - Tutor del estangue 1 10 Enparas "] == Ayuda

Esange
oot - o |

m

ﬂﬂ Fermine agun Bars e

Si selecciono el primer cuadro donde ahora mismo estz indicando 02 sale como
una especie de reloj para que calcules el angulo para lanzar el proyectil v dar a la
figura roja. La opcidn correcta 25 marcar en esta especie de relo] 908 para el
provectil se mueva en linea recta.



R mmetegten ) € imemsay e w o

- C | 8 boeps T DK My PRIV es ODIOR Lo TR v

Juegos de Blockly - Tutor def estanque 1 10 (ST o e Ayuda

Ahora en el segundo cuadro blanco hay que calcular el alcance sin pasarse. La
opcion correcta es 40, Cuando has calculado los numeros cligueamos en ejecutar
programa v si todo es correcto sale el siguiente mensaje:

lr'E!-h-nluA B A ey e oy "E I
- & | & Focegues | homps i i p-ga e e apg ot nom, e Se1a 1oy e i

|Febciaciones!
Fascivists a3ty nivel con 1 linea de JwaSonpt:
Casneni e, &8);

Esas lisao'a pard o nived 27

concee |

) Escrive aou pera e

Dandole a aceptar pasamos al siguiente nivel.
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ESTANQUE

La ultima opcidn se llama estanque pero es muy dificil para alumnos de 32 de
primaria, por lo tanto, no la tocaria.

! & hegos ce Buckly Ane W e - 5 X
« Lo Bl [} SPRE o Yo

TOC p-d P O L0,

Juegos de Blockly - Estangue

Botued  JavaSogt

Estorge
m
M : b |
—
=T
=]

Fuente:https://blockly.games/?lang=es



https://blockly.games/?lang=es

Apendice 11. Evidencia actividad 8 Trabajo Individual “Introduccién A La Programacion
Utilizando La Herramienta Blockly Games

EVIDENCIA ACTIVIDAD 8. “ELABORACION DEL TALLER COMPTENCIA POR
NIVELES” Trabajo Individual “Introduccion A La Programacion Utilizando La Herramienta

Blockly Games
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Apéndice 12. Evidencia actividad 9. Competencia por niveles versus tiempo

EVIDENCIA ACTIVIDAD 9. COMPETENCIA POR NIVELES VERSUS TIEMPO

ACREDITACION INSTITUCIONAL @ :
Am{ /F' rssscTew J)s&v *

Asignatura: Informatica

Tema: Guia Individual “lntroduccion A La Programacion Utilizando
La Herramienta Blockly Games”

Estudiante docente practicante en formacion: Giadys Lis Ramjrez
Bastos

Dindmica de Tarea: Trabajo individual. Exploracion creativa

Objetivo General

Desarvollar el pensamijento computacional a través de la gamificacion
como estrategia didactica en los estudiantes de séptimo grade de la
institucion educativa new Cambridge School.

Objetivo Especifico

Aplicar [a #cnica gamificacion en sus diferentes plataformas

tccnologu; , ‘ ‘ e
> & S\

l'nrrmnmni'krm D 13 COMMIUEGAR N 0 4 PUSVD fefa N Dz
Aot WA ST Je Famgeats
! O o u l"ﬁ"’ ‘4:&- 6. -ll'."b.f Coksraa
S ’ Teds {7 SO0 M 260 3

- Fax 208
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ACREDITACION lNSTlTUCIONAL

-/{mow /ff vancTer lv’)a&v,

“Programadorss dal faturs"

Para jugar Blockly Games primero [0 que debemos hacer es buscar en
nuestro navegador de preferencia para acceder a (a pdgina tecleamos en
la barra de direcciones [a siguiente diveccion de urf: hitps:// Blockly-
games.appspot.com/

Luego le damos clic en este primer enlace [lamado “Blockly Games™

Fitps dblockly-games appspot com »

Blockly Games

» e 0 0

Games 00 10Marow's programmens BROC-Dasod pOogrnmm g e sors o begnme Fiee

fam Comge

Q Tormande iidere pacy b cormstruecAin o w1 nusvo pefaen par

Pafecx an  UNH NWErSad) ¢ Fampkons
s u nn&.«a Nome de Samtarder - Cooemsa
L S Teds OIS0 - 2035001 - ODEANG - Fax (ORTHS

Fax



ACREDITACION INSTITUCIONAL

¢ Bl vamclre c/jo&v,/

chuidmnosapmuuncntomocomosc
,mucstraacontb\mcidm

Aquf visualizamos 8 niveles diferentes.

Ot S minve's prapracdws L By wcsts

Maze = @
® Pond Tutor
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Apéndice 13. Evidencia actividad 9 Trabajo Individual “Introduccién A La Programacion
Utilizando La Herramienta Blockly Games”

EVIDENCIA ACTIVIDAD 9. “ELABORACION DEL TALLER COMPTENCIA POR
NIVELES VERSUS TIEMPO” Trabajo Individual “Introduccion A La Programacion

Utilizando La Herramienta Blockly Games”
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