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Resumen

La presente sistematizacion educativa corresponde a un proyecto con incorporacion de
las TIC a través de pedagogias y didacticas emergentes para su implementacion. Es una
propuesta que fundamentalmente busca analizar cdmo una estrategia de aprendizaje basado en
problemas con el uso de Scratch, favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento
computacional en los estudiantes de 10°A de la IE Virginia Gomez del municipio de Ciénaga,
Magdalena en el afio escolar 2021. Esta préactica fue vivida, observada y desarrollada como una
serie de sucesos interactivos y relacionales entre todos los actores, saberes pedagogicos,

estrategias didacticas, saberes disciplinares y hechos institucionales;

posibilitando desarrollar la habilidad de pensamiento computacional, la cual es necesaria
para el siglo XX1y junto a la estrategia didactica basada en problemas, estimul6 la creatividad
para buscar soluciones desde diferentes perspectivas a problemas cotidianos. Se pretendia lograr
que los estudiantes pudieran automatizar las ideas por medio del computador utilizando la
herramienta de programacion Scratch, mejorando asi la atencion y la concentracion, reteniendo
mas informacion. De igual manera, se prioriz6 en el aumento de capacidad de analisis y
pensamiento abstracto, mejorando las competencias matematicas, la l6gica y la comprension

lectora.

Palabras claves: sistematizacion de experiencias, pensamiento computacional,

Aprendizaje basado en problemas, Scratch.
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Abstract

The present educational systematization corresponds to a project with the incorporation
of ICT through pedagogies and emerging didactics for its implementation. It is a proposal that
fundamentally seeks to analyze how a problem-based learning strategy with the use of Scratch
favors the development of computational thinking skills in 10th-A students of the Virginia
Goémez IE in the municipality of Ciénaga, Magdalena in the 2021 school year This practice was
lived, observed and developed as a series of interactive and relational events between all the
actors and pedagogical knowledge, didactic strategies, disciplinary knowledge and institutional
facts; Enabling the development of computational thinking skills, which are necessary for the
21st century, and together with the problem-based pedagogical approach, it stimulated creativity
to seek solutions from different perspectives to everyday problems. It was intended that students
could automate ideas through the computer using the Scratch programming tool, thus improving
attention and concentration, retaining even more information. In the same way, priority was
given to increasing the capacity for analysis and abstract thinking, improving mathematical

skills, logic and reading comprehension.

Keywords: systematization of experiences, computational thinking, Problem-based

learning, Scratch
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1. Introduccion

Actualmente es prioritario que la educacion implemente planes y estrategias que
coadyuven verdaderamente al desarrollo de habilidades fundamentales para el siglo XXI. Este
planteamiento exige de manera urgente, superar el tipo de ensefianza basada en la transmision de
contenidos y fijar la mirada al desarrollo de capacidades y habilidades para que los estudiantes

tengan éxito en este mundo digital y globalizado en el cual estamos viviendo.

Una de estas habilidades corresponde al pensamiento computacional, el cual favorece un
proceso de pensamiento (o una habilidad de pensamiento humana) usando enfoques analiticos y
algoritmicos para formular, analizar y resolver problemas, permitiendo representar datos
mediante abstracciones, automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico e identificar e
implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la combinacién de pasos y recursos

mas eficiente y efectiva.

Es asi, como en la presente sistematizacion se realizd un analisis como una estrategia de
aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch, favorece el desarrollo de habilidades del
pensamiento computacional. Desarrollada como una serie de sucesos interactivos y relacionales
entre todos los actores y saberes pedagdgicos, estrategias didacticas, saberes disciplinares y
hechos institucionales con los estudiantes de 10°A de la IE Virginia Gmez del municipio de

Ciénaga, Magdalena en el afio escolar 2021.
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2. Alistamiento del Proceso de Sistematizacion

2.1. Identificacion, precision y contextualizacion historico-situada de la practica educativa

objeto de la sistematizacién

2.1.1. Identificacion y precision de la practica: descripcion de la practica educativa

(intervencion pedagdgica o de cualquier otro orden)

La presente sistematizacion corresponde a un proyecto con incorporacion de las TIC a
través de pedagogias y didacticas emergentes para su implementacion. Es una propuesta que
fundamentalmente busca analizar como una estrategia de aprendizaje basado en problemas con el
uso de Scratch, favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en los
estudiantes de 10°A de la IE Virginia Gomez del municipio de Ciénaga, Magdalena en el afio
escolar 2021. Esta practica fue vivida, observada y desarrollada como una serie de sucesos
interactivos y relacionales entre todos los actores y saberes pedagdgicos, estrategias didacticas,
saberes disciplinares y hechos institucionales; Con el propdésito de reconocer la vivencia de los
estudiantes en relacion al uso de las TIC y de esta manera implementar intervenciones
pedagdgicas y estrategias didacticas, que permitan entre todos los actores de la practica realizar
reflexiones acerca de las habilidades de pensamiento que propician mediante un proceso
ordenado y metddico dar soluciones a situaciones problémicas y tomar una decision adecuada y

objetiva.
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La sistematizacion de esta practica, ha posibilitado desarrollar la habilidad de
pensamiento computacional, la cual es necesaria para el siglo XXI y junto al enfoque pedagdgico
basado en problemas se estimula la creatividad para buscar soluciones desde diferentes
perspectivas, a problemas cotidianos. Construyendo la confianza y persistencia por medio de la
prueba y error. Se pretendia lograr que los estudiantes pudieran automatizar las ideas por medio
del computador utilizando la herramienta de programacion en Scratch, mejorando asi la atencion
y la concentracion, reteniendo ain mas informacion. De igual manera, se priorizo en el aumento
de capacidad de analisis y pensamiento abstracto, mejorando las competencias matematicas, la

I6gica y la comprension lectora.

De acuerdo a los estandares ISTE para estudiantes, es necesario enfocarse en determinar
cudl es el tipo de personas que se espera que los estudiantes lleguen a ser, particularmente, en un
contexto en el que prima la adaptabilidad y el cambio permanente (ISTE, citado en Eduteka,
2017). Teniendo en cuenta lo anterior, por medio de esta sistematizacion se enfatiza en aquellas
habilidades y competencias TIC que se avizora que alcancen los y las estudiantes, posibilitando
gue puedan participar y prosperar en un mundo digital conectado. En paralelo, es clave inspirar a
los estudiantes para ampliar el aprendizaje con la tecnologia, y desafiarlos a ser agentes de su

propio aprendizaje.

Para llevar a cabo la sistematizacion, el presente trabajo se enfoca en el estandar de
pensador computacional, sugerido por ISTE (citado en Eduteka, 2017), debido a que, a partir de
este estandar, los estudiantes desarrollan y prueban soluciones, empleando estrategias para

entender y resolver problemas, aprovechando asi los métodos tecnoldgicos. En esa exploracion y
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busqueda de soluciones, los y las estudiantes van adquiriendo experticia para formular
definiciones a problemas utilizando métodos asistidos por tecnologia, tales como analisis de

datos, modelos abstractos y pensamiento algoritmico en la exploracion y busqueda de soluciones.

Frente a ello, fue posible evidenciar que, para facilitar la resolucion de problemas y la
toma de decisiones, utilizaron herramientas digitales para analizar y representar datos de diversas
maneras. De igual forma, utilizaron el pensamiento algoritmico para desarrollar una secuencia de
pasos para crear y probar soluciones automatizadas, descomponiendo el problema en partes,
extrayendo informacién clave y desarrollando modelos descriptivos para comprender sistemas

complejos o facilitar la resolucion de problemas.

Es importante mencionar que, para la sistematizacion de la practica educativa, no se
puede dejar por fuera la guia No. 30 del MEN (2008): Ser competente en tecnologia: jUna
necesidad para el desarrollo!, la cual recopila todas las orientaciones generales para la educacion
en tecnologia, motivando a los actores de la préctica hacia la comprension y la apropiacion de la
tecnologia desde las relaciones que establecen los seres humanos para enfrentar sus problemas y
desde su capacidad de solucionarlos a través de la invencion, con el fin de estimular sus
potencialidades creativas. Para ello, se hizo énfasis en el apartado tecnologia e informatica,
debido a que constituye uno de los sistemas tecnolégicos de mayor incidencia en la
transformacion de la cultura contemporanea debido a que atraviesa la mayor parte de las

actividades humanas.
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“La alfabetizacion es hoy en dia uno de los derechos fundamentales de todo ser humano e
implica también entender, reflexionar y desarrollar competencias para la comprension y la
solucion de problemas de la vida cotidiana” (MEN, 2008, p. 11). Llevando su mirada a la
formacidn en tecnologia en el mundo actual, permitiendo reiterar su importancia en la educacién
basica y media. Un proposito inaplazable para la educacion es la alfabetizacion tecnologica,
debido a que se pretende generar en los estudiantes la capacidad de comprender, evaluar, usar y
transformar objetos, procesos y sistemas tecnoldgicos, como requisito para su desempefio en la
vida social y productiva. En otras palabras, y con el proposito de reiterar su relevancia en la
educacion, “el desarrollo de actitudes cientificas y tecnolégicas, tiene que ver con las habilidades
necesarias para enfrentarse a un ambiente que cambia rapidamente y que son Utiles para resolver
problemas, proponer soluciones y tomar decisiones sobre la vida diaria” (UNESCO, 2005, citado

en MEN, 2008, p. 11).

Retomando la guia No. 30 del MEN (2008), se aborda el componente “solucion de
problemas con tecnologia”, el cual facilita una aproximacion progresiva al manejo de estrategias
para la identificacion, formulacién y solucion de problemas con tecnologia, asi como la
jerarquizacion y comunicacion de ideas. Comprende estrategias que van desde la deteccion de
fallas y necesidades, hasta llegar al disefio y a su evaluacion. Utiliza niveles crecientes de
complejidad segun el grupo de grados de que se trate. Tomando como base en el presente estudio
la muestra del grado 10°, correspondiente al grupo de grado décimo con su competencia
asociada, referida a resolver problemas tecnologicos y evaluar las soluciones teniendo en cuenta
las condiciones, restricciones y especificaciones del problema planteados, se abordaron dos

desempefios de estudiantes, que se encuentran relacionados con los estandares mencionados
17



anteriormente, en este caso: proponer, analizar y comparar diferentes soluciones a un mismo
problema, explicando su origen, ventajas y dificultades. Adicionalmente, se incorporo el
desempefio que tiene en cuenta aspectos relacionados con la seguridad, el medio ambiente, el

contexto cultural y socioeconémico al momento de solucionar problemas con tecnologia.

2.1.2. Delimitacion tempo-espacial de la practica educativa a sistematizar

La presente sistematizacion pertenece a un proyecto de intervencién pedagdgica y se ha
pensado y planeado de manera que pueda reconstruir, interpretar, traer experiencias y nuevos
conocimientos en los actores. Esta delimitacion ha permitido establecer rutas metodologicas
identificadas desde la descripcion, la reflexividad y la interpretacion, trazando la hoja de ruta
desde el punto de vista conceptual y procedimental para cumplir con los objetivos planteados con

la sistematizacion.

El proyecto de sistematizacion, se realizo en la sede principal de la Institucion Educativa
Técnica de Comercio Virginia Gomez del Municipio de Ciénaga, Departamento del Magdalena;
en la jornada matinal con los estudiantes de 10°A. Tuvo una duracion de 9 meses
aproximadamente, comenzando a inicios del mes de enero y terminando a finales del mes de

octubre del afio lectivo 2021.
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2.1.3 Contexto historico y socio-cultural en el que se desarrolla la practica educativa

El contexto histdrico ubica a la Institucion Educativa Técnica de Comercio Virginia
GOmez como un establecimiento inicialmente femenino, que hace diez afios inicié su transicion
para convertirse en una institucién mixta, lo que llevé a la comunidad a cambiar y adaptar
algunas percepciones en relacion a los estudiantes y a la educacion en general. A nivel nacional,
el colegio se ha destacado por tener representacion a nivel de semilleros cientificos, al igual ha
obtenido resultados sobresalientes en los resultados de las pruebas saber, logando becas del
estado; de una multinacional llamada Drummond Ltd. y hasta becas de la Universidad del Norte

“Roble Amarillo”.

Por otro lado, a nivel social existe hoy en dia un conjunto de problematicas que afectan a
la comunidad, relacionadas con las brechas sociales, una de ellas es el desempleo, el cual
repercute negativamente en el desarrollo educativo de nuestros estudiantes, generando
desigualdad; de tal forma que las familia dejan de ser un factor protector que posibilitan acciones
preventivas desde una formacion ética, moral y cultural, lo que se evidencia en los patrones
comportamentales que los estudiantes traen de sus hogares y se proyectan en actitudes carentes
de valores y principios esenciales para la convivencia pacifica. Nuestros estudiantes provienen
de familias extensas y compuestas. En una menor medida de familias monoparentales y
nucleares. La poblacion despliega su actividad econdémica fundamentalmente al comercio
informal, otros en menor escala son pequefios comerciantes, empleados y la mayoria de las

madres son amas de casa.
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Toda esta problemética ha influido significativamente a que los estudiantes no hayan
fortalecido habilidades del pensamiento computacional, llevandolos a no identificar y entender
un problema, ni sus posibles soluciones y al mismo tiempo no reflexionar sobre las
consecuencias de cada accion. Este proceso de pensamiento estuvo encaminado a dar soluciones
eficientes, formulando problemas que son llevados a una l6gica de procesamiento de
informacion. Sin embargo, encontrdbamos estudiantes que les costaba definir cuéles son las
soluciones efectivas a problemas cotidianos y al no obtener los resultados esperados, no

buscaban la manera de modificar y ejecutar nuevas soluciones.

Todo lo expuesto anteriormente, nos llevo a la sistematizacion de esta practica con el
propdsito de desarrollar habilidades del pensamiento computacional a través de una estrategia de
aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch, permitiendo que se aborden situaciones

buscando su mejor solucion, y aprovechando el maximo beneficio.

2.1.4. Caracterizacion de los actores que participan en la practica educativa

El objetivo de toda sistematizacion es que, a partir de un proceso de reflexividad, se
volque la mirada hacia nuestra propia practica, generando experiencias y, de ellas, nuevos
conocimientos. Ademas, que sirva de referente a otros maestros, para que, a partir de ésta, inicien
en este proceso de creacion y transformacion de contextos educativos, que los lleve al analisis,

interpretacion, a documentar y comunicar sus experiencias educativas.
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Es importante mencionar que los actores principales de la practica fueron los estudiantes
del grupo 10°A, el cual cuenta con 10 chicos y 31 chicas, sus edades estan entre 14 y 15 afios, de
ellos podemos destacar que son un grupo homogéneo con subgrupos marcados por el género. Sus
relaciones en el aula son buenos. Sin embargo, en ocasiones se presentan situaciones propias de

la convivencia que son manejables en términos generales.

Los estudiantes como actores principales tomaron un papel activo aprovechando la
tecnologia para la eleccién, el logro y la demostracion de las competencias en sus objetivos de
aprendizaje. En esa exploracion y busqueda de soluciones fueron adquiriendo la experticia para
formular definiciones a problemas utilizando métodos asistidos por tecnologia, tales como
analisis de datos, modelos abstractos y pensamiento algoritmico en la exploracion y busqueda de

soluciones.

Otro de los actores de la sistematizacion de la practica fue el docente que, a través de
momentos de reflexividad, realiza procesos deliberados de planeacion en cada una de sus fases,
para obtener resultados en forma analitica con miras a producir nuevas formas de saber y
conocimiento. Mediante los resultados, se puede vislumbrar la autorreflexion de nuestra practica
y la compleja responsabilidad social que tenemos como maestros al estar formando las nuevas

generaciones, enfrentando los retos que exige una sociedad como la que hoy estamos viviendo.
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2.1.5 Formato del disefio de la intervencién

Tabla 1. Formato del disefio de la intervencion.

MOMENTO No. 1

Listado y breve descripcion
de los resultados esperados
del momento.

Descripcién del momento, tal
como se planea. Acciones de
los estudiantes e
intervenciones del docente.
Para este item, es importante
tener en cuenta que no se
debe realizar una
descripcion general de la
actividad, sino de cada
componente.

CARACTERIZACION

Enlistar y describir los aprendizajes que se espera alcancen los estudiantes con el desarrollo del momento. Estos
aprendizajes deben formularse en términos de saberes.

Fases del momento de la practica

Fase 1.

Se da a conocer el sentido y la
importancia de los aprendizajes
propuestos y la dinamica de como
se desarrollara el proyecto. Se da
a conocer cual es el objetivo, la
estrategia didactica y la
metodologia a utilizar en el
proceso.

Fase 2.

Realizar un diagnostico de la
situacion actual de las
competencias en Pensamiento
Computacional de los estudiantes.

Lo que se espera de los estudiantes

Se espera que los estudiantes tengan
claridad de los momentos de la
implementacion del proyecto en el que
van a participar, motivandolos para su
participacion activa.

Los estudiantes realizaran una actividad

de preguntas tipo caso durante la clase.

Consignas del docente...Posibles
intervenciones

Se realizara una video presentacion,
dando a conocer el sentido y la
importancia de los aprendizajes
propuestos y la dindmica de cdmo se
desarrollara el proyecto. para motivar
a los estudiantes a la participacion
activa a través de la puesta en
practica y apropiacion del
aprendizaje y contenidos a través de
la interaccion con sus pares y el
docente.

Esta fase se desarrollara utilizando la
herramienta Mentimeter y nos
permitira identificar el nivel de los
actores y los roles que desempefiaran
en el proyecto. Todo esto se realizard
a través del disefio, aplicacion,
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Mecanismos previstos para
la evaluacion y el
seguimiento de los
aprendizajes

MOMENTO NO. 2

Listado y breve descripcién
de los resultados esperados
del momento.

Descripcion del momento, tal
como se planea. Acciones de
los estudiantes e
intervenciones de la docente.
Para este item, es importante
tener en cuenta que no se
debe realizar una
descripcion general de la
actividad, sino de cada
componente.

recoleccion, la tabulacion y anélisis
de la informacién recolectada

Para la evaluacién y el seguimiento de los aprendizajes, utilizaremos mecanismos, instrumentos y/o estrategias que
nos permitird dar cuenta de los aprendizajes, competencias y habilidades adquiridos por los estudiantes. Para ello,
utilizaremos diarios de campo, formularios de drive, portafolios digitales, rejillas o rubricas evaluativas, gréficas

estadisticas y videos.
IMPLEMENTACION

El propdsito de este momento es que a través de la estrategia didactica del aprendizaje basado en problemas con el
uso de Scratch para promover el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional.

Componentes o actividades del
momento de la practica

Fase 1.

Introduccién a los algoritmos.

Fase 2.

Representacion grafica de un
algoritmo mediante pseudocédigo
y diagramas de flujo

Lo que se espera de los nifios...

El estudiante realizara una indagacion
sobre el concepto de algoritmos,
haciendo énfasis en metodologias y
estructuras secuenciales, iterativas y
condicionales para analizar problemas y
disefiar algoritmos.

Los estudiantes a través de actividades
de esquematizacion grafica de un
algoritmo, adquiriran habilidad para
mostrar graficamente los pasos o

Consignas del docente...Posibles
intervenciones

Con la actividad de blsqueda
realizada por los estudiantes se
pretende que incorporen los
conceptos de metodologias y
estructuras secuenciales, iterativas y
condicionales para analizar
problemas, disefiar algoritmos y
depurar procedimientos sencillos con
el fin de solucionar problemas.

Con ayuda de herramientas como
DFD, lucid chart se realizaran una
serie de actividades colaborativas en
tiempo real, creando diagramas de
flujo utilizando simbolos para
representar operaciones especificas
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Mecanismos previstos para
la evaluacion y el
seguimiento de los
aprendizajes

MOMENTO No. 3

Listado y breve descripcién
de los resultados esperados
del momento.

Descripcion del momento, tal
como se planea. Acciones de

procesos a seguir para alcanzar la para resolver un problema, indicando

solucién de un problema. el orden l6gico en que deben
realizarse.
Fase 3. Los estudiantes incorporaran las Se podré vislumbrar la
fases de la resolucion de problemas por  aplicacion de las fases para la
Analisis y resolucion de medio de estructuras basicas de solucion a diferentes situaciones
problemas mediante algoritmos.  algoritmia. problémicas de su vida diaria.
Los estudiantes iniciaran a programar En esta fase se resume todas las
desde el entorno de scratch, fases. El objetivo es estudiar todo el
Fase 4. familiarizdndose con la herramientay el entorno de programacién de scratch.
concepto de la creacion computacional.
Entorno de programacion en se prepararan para crear proyectos de
scratch. scratch, estableciendo sus cuentas,
explorando las funciones, crearan diarios
de disefios.

El proceso de aprendizaje de los estudiantes, en este momento se caracteriza por la observacion y el acompafiamiento
permanente. Esta apoyada en el diario de campo. donde se registran hechos relevantes ocurridos en el desarrollo de
las actividades, los portafolios de aprendizaje de los estudiantes, y las rubricas de las actividades mas representativas.

EVALUACION
Enlistar y describir los aprendizajes que se espera alcancen los estudiantes con el desarrollo del momento. Estos
aprendizajes deben formularse en términos de saberes y saberes hacer.

Componentes o actividades de los = Lo que se espera de los nifios... Consignas del docente...Posibles
momentos de la practica intervenciones
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los estudiantes e
intervenciones de la docente.
Para este item, es importante
tener en cuenta que no se
debe realizar una
descripcion general de la
actividad, sino de cada
componente.

Fuente: elaboracion propia.

Fase 1.

Aplicacion de herramientas y
métodos de evaluacion de
proyectos de programacién con
Scratch analizando los aspectos
del pensamiento computacional

Fase 2.

Aplicacion de test dirigidos a los
actores de la practica como
herramienta de evaluacion a partir
del uso del software de
programacion scratch.

Fase 3.

Creacion y aplicacion de técnicas
e instrumentos para la recoleccién
de informacién para describir,
reflexionar e interpretar en el
proceso de sistematizacion.

Con su participacion activa durante todo
el proceso aporten todo el insumo para
realizar la evaluacién del proyecto.

Desarrollo del pretest y el test posterior
a la implementacion para realizar el
andlisis de los resultados

Valorar la percepcion del alumno en
el desarrollo de los conceptos,
practicas y perspectivas asociadas al
pensamiento computacional y la
programacion basada en bloques

Evaluar el desarrollo del pensamiento
computacional en el desarrollo de
conceptos, practicas y perspectivas a
partir de la valoracion del docente.

Establecer los aportes analiticos
sobre la manera en que ciertas formas
de evaluacion (formativas,
sumativas, coevaluacion,
heteroevaluacion, etc.) contribuyen a
los procesos de ensefianza y
aprendizaje.
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2.2. Justificacién de la sistematizacién

El Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES) es responsable
de medir la calidad de los resultados de la educacion que reciben los colombianos en todos
sus niveles, adelantar investigaciones sobre los factores que inciden en la calidad de esta 'y
generar informacion relevante para analizar y mejorar la calidad de la educacion en
Colombia. Actualmente, el MEN concibe el objetivo de la educacion como el desarrollo de
determinadas competencias y, en consecuencia, a estas como el objeto de la evaluacion.
Dentro de las diferentes competencias que pueden desarrollarse a lo largo del proceso
educativo se distingue entre “genéricas” y “no genéricas”. Las primeras son aquellas que
resultan indispensables para el desempefio social, laboral y civico de todo ciudadano,
independientemente de su oficio o profesion. Las segundas, son aquellas propias de
disciplinas particulares, que resultan indispensables para profesiones u oficios especificos

(MEN, s.f.).

Los resultados obtenidos en el examen de Estado SABER 11° en los afios 2018 y
2019, en la prueba de matematicas en la Institucién Educativa Técnica de Comercio
Virginia Gomez, evidencian la deficiencia existente en las competencias de los estudiantes
para enfrentar situaciones que pueden resolverse con el uso de algunas herramientas
matematicas. En esta prueba, se integran competencias y contenidos en distintas situaciones
0 contextos, en las cuales las herramientas matemaéticas cobran sentido y son un importante
recurso para la comprensién, la transformacion, la justificacion y la solucion de los

problemas involucrados.
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En la prueba de matematicas, se definen tres competencias que se deben
fortalecer y que recogen los elementos centrales de los procesos de pensamiento que se
describen en los Estandares basicos de competencias: interpretacion y representacion;
formulacion y ejecucion; y argumentacion. Teniendo en cuenta que estas competencias se
relacionan con la capacidad para plantear y disefiar estrategias que permitan solucionar
problemas provenientes de diversos contextos, bien sean netamente matematicos o del tipo
de aquellos que pueden surgir en la vida cotidiana y son susceptibles de un tratamiento
matematico. Estos a su vez, se relacionan también con la habilidad o destreza para
seleccionar y verificar la pertinencia de soluciones propuestas a problemas determinados, y

analizar desde diferentes angulos, estrategias de solucion.

Teniendo en cuenta lo anterior, podemos afirmar la pertinencia al sistematizar la
estrategia de aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch para el desarrollo de
habilidades del pensamiento computacional en los estudiantes de 10°A de la IE Virginia
Gomez del municipio de Ciénaga, Magdalena en el afio escolar 2021. Debido a que con el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional a través de la programacion se
espera gque un estudiante se encuentre en la capacidad de disefiar estrategias apoyadas en
herramientas matematicas, pueda proponer y decidir entre rutas posibles para la solucién de
problemas, siga las estrategias para encontrar soluciones y finalmente pueda resolver las
situaciones con que se enfrente. Todo esto sustentado en el hecho que el Pensamiento
Computacional se trata de un proceso de pensamiento (o una habilidad de pensamiento
humana) que usa enfoques analiticos y algoritmicos para formular, analizar y resolver

problemas.
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Al mismo tiempo, es menester mencionar al enfoque de Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP), el cual es una técnica didactica que aportara a través de su metodologia
un conjunto de actividades ordenadas y articuladas dentro del procesos de la
sistematizacion de la practica. Dado que el ABP es un proceso de aprendizaje centrado en
el estudiante, por lo cual, se espera que éste adquiera la habilidad para integrarse al grupo,
para abordar de mejor manera el problema planteado, de esta manera aportara informacion
sobre el tema tratado, para facilitar el entendimiento detallado y especifico sobre todos los
conceptos implicados en la atencién al problema. También, pondréa en préctica habilidades
de andlisis y de sintesis por medio de busquedas de informacion que considera necesaria
para entender y resolver el problema, estableciendo los mecanismos basicos que puedan
explicar cada aspecto importante de cada problema. Identificando las prioridades de
aprendizaje y no simplemente el diagnostico o la solucién del problema. En resumen, el
ABP Promueve en el docente el desempefio de un nuevo rol; el de facilitar el aprendizaje y
hacer que el alumno profundice en los conocimientos. Este cambio en el papel del profesor
trae como consecuencia una modificacion en el papel del alumno, al convertirlo en un
sujeto activo que construye su conocimiento y adquiere mayor responsabilidad en todos los

elementos del proceso (Tecnoldgico de Monterrey, 2014).

La Estrategia de aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch para el
desarrollo de habilidades del pensamiento computacional, como docente conduce a la
autorreflexién, o como se define en la quinta fase de sistematizacion: a una reflexividad
como autoconsciencia, llevandome a formularme estos interrogantes: ¢Quiénes son mis

estudiantes?, ¢En qué lugar voy a desarrollar mi préctica?, ;Qué quiero que mis estudiantes
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aprendan?, ¢Por qué quiero que mis estudiantes aprendan lo que yo ensefio? volviendo la
mirada de manera critica hacia la forma en la que se vivio, y dandome cuenta de la
intrascendencia de nuestro proceso de ensefianza, de la descontextualizacion de nuestras
planeaciones, al dejar por fuera y sin tener en cuenta estos interrogantes, que al final se

convierten en la base para una verdadera practica pedagdgica.

En este sentido, resulta en una oportunidad para contextualizar mi practica, con
estrategias de ensefianza que tendran en cuenta las necesidades especificas de mis
estudiantes, a conocerlos e interesarme por ellos como seres humanos, a aprender y hacer
gue se tenga un ambiente de aula que favorezca el desarrollo de las clases. Esta
sistematizacion me posibilitara ser un maestro facilitador, estimulador de experiencias
vitales en el aula, contribuyendo al desarrollo de las capacidades de pensar, de reflexionar
de mis estudiantes. La formulacién y puesta en marcha de este proyecto ubicara el rol del
estudiante desde otra Gptica, mirandolos ahora como agentes activos del aprendizaje,
promotores de su desarrollo social y autogestores de su proyecto de vida. Convirtiéndose
esto, en mi punto de partida para volver la mirada atras sobre mis propias huellas en las
cuales iré entretejiendo el docente que soy y el que quiero continuar siendo, con una vision
mas flexible mediada por la basqueda de mejores practicas que me enriquezcan como
persona y le den un nuevo significado al aprender y al ensefar, lo que representa
redescubrirme posibilitando la transformacion permanente de mis practicas para construir

nuevos conocimientos.
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Sin lugar a dudas, esta sistematizacion vislumbra un enorme potencial desde una
perspectiva investigativa, conllevando un proceso de reflexividad en todos los actores de la
préctica, con el fin de lograr una transformacion de la misma, a través de la generacion de
nuevas opticas de saberes y experiencias. Todo lo anterior posibilita entonces el avance del
conocimiento situado en el campo de la educacion, como indican Saenz, et al. (2019).
Ademaés, en mi rol como docente, se convertird en un referente, permitiendo reconstruirla
de manera ordenada y sistematica, comprendiendo dimensiones especificas de ella,
mediante un proceso reflexivo. Resultaria pertinente, para todo el campo de la educacion y
en nuestras practicas, adoptar esta metodologia a través de la descripcion, reflexividad e
interpretacion, la cual sitGa al maestro como sujeto ético y politico, por medio de

adquisicion de nuevas experiencias y aprendizajes.

Por ultimo, es pertinente mencionar que la practica objeto de sistematizacion alude
a los procesos de descripcion, reflexividad e interpretacion, llevandola a una experiencia
que no solo incluye a la practica en si, sino que abarca a un conjunto de conocimientos
practicos, analiticos, organizacionales, de saberes, relacionados con el objeto especifico de
la practica. Estas caracteristicas permiten llevar un proceso deliberado con una planeacion
ordenada a través de una secuencia de hechos interactivos entre maestros y estudiantes,
saberes pedagdgicos, estrategias didacticas, saberes disciplinares y hechos institucionales.
Esta por demas decir, que las caracteristicas expuestas anteriormente, favorecen el campo
de la educacidn y nuestras mismas practicas, puesto que su objetivo es producir nuevas

formas de saber y conocimiento a través de una dinamica pensada y planeada,
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desarrollando ante todo la reflexividad como autoconsciencia de la practica y permite

desarrollar autonomia en la construccion de saberes y conocimientos con otros.
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3. Disefio del Proyecto de S.P.E desde la Identificacidn de la Practica

3.1. Planteamiento del problema de sistematizacion

Dos razones fundamentan y sirven de marco de referencia en la identificacion del
problema que motiva la sistematizacion de la presente practica educativa. La primera,
corresponde al analisis profundo realizado al desarrollo de mis préacticas educativas, donde
he podido vislumbrar que vienen dadas unicamente como un cumplimiento del plan de
areas anual, realizado afio tras afios y que pocos cambios se le realizan para facilitar los
niveles de competencia que exige el siglo XXI. El curriculo se ha convertido mas que todo
en un término sobrecargado que hace referencia tanto a un componente normativo como
pedagdgico. El proceso de ensefianza / aprendizaje inconscientemente se ha ido
descontextualizando, desarticulando la sintonia vivencial con nuestros estudiantes y con
estrategias de ensefianzas disefiadas sin tener en cuenta las necesidades especificas de los
estudiantes que generen ese proposito transformador en la construccion de los saberes.
Desde una perspectiva investigativa se carece de un proceso reflexivo, que no permite que
los distintos actores educativos construyan un relato colectivo sobre una préactica educativa
en contexto, impidiendo la transformacién de mis précticas y la generaciéon de nuevo

conocimiento.

Por tanto, podemos decir que las practicas educativas vigentes no favorecen el
desarrollo de competencias y habilidades de pensamiento computacional que exige la
realidad actual, dificultando de esta manera, la capacidad de dar solucion efectiva a

problemas de la cotidianidad, llevando a los estudiantes a tomar decisiones equivocadas,
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evidenciandose esto en el desbalance en los resultados obtenidos en las pruebas externas de
la institucion. Lo gue se encuentra relacionado, con la capacidad para plantear y disefiar
estrategias que permitan solucionar problemas provenientes de diversos contextos, bien
sean netamente matematicos o del tipo de aquellos que pueden surgir en la vida cotidiana y
son susceptibles de un tratamiento matematico. Se relaciona también con la habilidad o
destreza para seleccionar y verificar la pertinencia de soluciones propuestas a problemas

determinados y analizar desde diferentes perspectivas, estrategias de solucion.

En concordancia con esto, se puede asociar que los estudiantes no hayan
desarrollado habilidades del pensamiento computacional, que los lleve a identificar y
entender un problema, considerando sus posibles soluciones y no reflexionar sobre las
consecuencias de cada accion. Este proceso de pensamiento esta encaminado a dar
soluciones eficientes, formulando problemas que son llevados a una logica de
procesamiento de informacion. Sin embargo, encontramos estudiantes que les cuesta definir
cudles son las soluciones efectivas a problemas cotidianos y si al obtener unos resultados,
éstos no son los esperados, no buscan la manera de modificar y ejecutar nuevas soluciones.
Es por esto que, si no se interviene con la sistematizacion de esta educativa se seguira
desfavoreciendo la competencia disciplinar, desaprovechando una oportunidad
metodologica a partir de estrategias didacticas que incidan a la generacion de nuevas
perspectivas de conocimiento confrontable con la teoria existente y que permita renovar y
transformar mi accion educativa. Mediante un proceso reflexivo e interpretativo que

implica volver la mirada de manera critica hacia la forma en la que se planea implementar
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la practica. En tal sentido, la sistematizacion busca construir una narrativa que posibilite la

emergencia de la experiencia y la generacion de nuevas perspectivas de conocimiento.

Los directamente beneficiados con la sistematizacion de la practica son, por una
parte, los estudiantes, que tienen la posibilidad de promover habilidades de pensamiento de
alto nivel, lo cual les permite enfrentar situaciones problema en cualquier campo de
formacidn y circunstancia, al aplicar una percepcion, interpretacion, andlisis y evaluacion
en la toma de decisiones pertinentes para su vida. Por otra parte, los maestros, quienes al
utilizar didécticas alternativas con estrategias que tengan en cuenta al entorno, desarrollan
también habilidades e incrementan sus conocimientos al estar actualizandose
permanentemente y, asi, mejorar sus practicas pedagogicas. Asi, teniendo en cuenta la
recuperacion de los elementos desplegados en la practica, mediante procesos de critica de
los conceptos, la autorreflexion y resignificacion de la realidad sobre la que se desea
sistematizar. Al igual las dimensiones que la constituyen, como lo son; la practica, la teoria,
la epistemologia y la metodologia, si aspira a generar nuevas perspectivas de
conocimientos, via micro teoria, en el &mbito de la educacion. Llevandonos a plantear la

siguiente pregunta de sistematizacion.

3.2. Pregunta de la sistematizacion

¢COmo una estrategia de aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch

favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en los estudiantes de
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10°A de la IE Virginia Gémez del municipio de Ciénaga, Magdalena en el afio escolar

20217

3.3. Objetivo de la sistematizacion

Establecer como una estrategia de aprendizaje basado en problemas con el uso de
Scratch favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en los
estudiantes de 10°A de la IE Virginia Gomez del municipio de Ciénaga, Magdalena en el

ano escolar 2021.

3.4. Definicion de los ejes (y sub-gjes) de la sistematizacion

Eje: Aprendizaje basado en problemas como enfoque pedagogico para el desarrollo

de la habilidad de pensamiento computacional con mediacién de las TIC.

Sub-ejes

e ;De que manera la articulacion de la estrategias del aprendizaje basado en problemas

implementada por el docente favorecen el desarrollo del pensamiento computacional?

e ;De que manera la herramienta TIC utilizada por el docente bajo el enfoque del
aprendizaje basado en problemas favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento

computacional?

35



4. Marco Analitico

Como estrategia metodologica, toda sistematizacion de practicas educativas, debe
comprender la metodologia, la epistemologia, la teoria y la practica. Para garantizar la
generacién de nuevos conocimientos en el campo de la educacién y producir experiencia en

los actores.

La presente sistematizacién corresponde a un proyecto que a partir estrategias
didacticas implementadas con Scratch bajo el enfoque del aprendizaje basado en problemas
busca favorecer el desarrollo del pensamiento computacional. Pero principalmente,
analizaremos como favorece el proceso de ensefianza / aprendizaje desde la mirada
didactica del docente. Para ello, es necesario vislumbrar los conceptos que hacen parte de la

sistematizacion de la practica educativa.

4.1. Didactica

Aunque todo el tiempo estamos educandonos, no obstante, se hace necesario darle
sentido al educar a través de un saber que tematice y delimite de una manera planificada y
eficiente; es decir, bajo la orientacion de un saber didactico especifico (Lucio, 1989). El
propdsito de la didactica es tematizar el proceso de instruccion y orientar sus métodos, sus
estrategias por lo tanto esta orientada por un pensamiento pedagdgico, ya que la practica de

la ensefianza es un momento especifico de la practica educativa.
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Si bien la didactica puede manejarse como un saber autbnomo, con objetivos y
metodologias propias, como toda ciencia necesita como horizonte a la pedagogia, asi como
el horizonte de la pedagogia es una concepcion determinada del hombre, de su crecer en
sociedad; es decir, la educacion. En tanto hay una relacion de dependencia entre la
educacion y la didactica, las cuales tienen la capacidad de evolucionar, en torno al

desarrollo intelectual del individuo en términos de su proceso de aprendizaje.

Podemos afirmar que la didactica es una disciplina que forma parte de las ciencias
de la educacién, nace por la necesidad de innovar las précticas y técnicas para responder a
las demandas generadas por las reformas de la escuela, el desarrollo econémico imperante y
el surgimiento de nuevas profesiones. Su objeto de estudio es el aprendizaje basado en
procesos de transmisién y apropiacion del saber, desarrollado en la escuela, la cual es el
espacio de integracion de los sujetos, al mismo tiempo es un lugar de tratamiento de las
diferencias culturales segun el orden de la sociedad de bienestar. Conceptualizando a la
didéactica como, una basqueda en la practica misma del docente, en torno a su saber y a su
formacion, de una reflexion sobre lo que él ensefia, la manera como lo hace y los medios

que utiliza (Zambrano, 2005).

4.1.1. Estrategias didacticas

Una aproximacion al concepto de estrategias didacticas se refiere a la organizacion

y orientacion de situaciones de ensefianza y de aprendizaje de caracter instructivo, donde se
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tiende, justamente, a la formacién del individuo (Escudero, 1980). Entonces, podemos
afirmar que las estrategias didacticas, son todos los elementos que como docentes
utilizamos para generar un ambiente de ensefianza y el aprendizaje 6ptimo, para que el
estudiante pueda apropiarse efectivamente de los elementos propios de la practica educativa

y generar efectivamente un aprendizaje significativo.

Para el caso especifico de este proyecto, las estrategias se enmarcan con el objetivo
de generar nuevo conocimiento alrededor del analisis de una problematica social
seleccionada y el uso responsable de las TIC con el propésito de fortalecer las habilidades
de pensamiento critico. Dentro de las estrategias didacticas a utilizar, podemos destacar el
aprendizaje situado, el cual permite al estudiante el trabajo en contexto, permitiéndole
seleccionar una problematica dentro de los espacios en el cual cohabita, las problematicas
que el estudiante puede seleccionar pueden ser de diferentes indoles, cultural, social, de
relaciones. De igual manera, el aprendizaje colaborativo. El cual permite que los
integrantes de un equipo de trabajo se esfuercen en la misma medida para el desarrollo de
las actividades, con esto se promueve las habilidades de colaboracion, discusion y
consenso. Con esta estrategia, los estudiantes aprenden ayudandose mutuamente. También
estara presente el aprendizaje autbnomo, estrategia que permite que los estudiantes
obtengan la capacidad de adelantar estudios de forma virtual, sin la mediacién de un

docente fisico.

Por otro lado, nos apoyaremos en el aprendizaje activo, que permite a los

estudiantes aprender haciendo. Esta estrategia propicia la participacion activa del estudiante
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en el proceso de ensefianza aprendizaje promoviendo su reflexion continua. Por Gltimo, el
aprendizaje 1:1, estrategia de ensefianza con la mediacion de las TIC, la cual permite que
cada estudiante pueda demostrar sus conocimientos de forma individual y con la

posibilidad de trabajar en un computador para demostrar sus habilidades y fortalezas.

4.1.1.1.Estrategias didacticas emergentes.

Emergente es una palabra que presenta varios significados, dependiendo del
contexto en que se utilice. De manera general, podemos definir emergente como algo que
crece o aparece con fuerza, también que adquiere importancia y se sitda en el primer plano
de la actualidad. Ahora bien, llevandolo al campo educativo, es un concepto en constante
evolucion que ha permitido una nueva forma de mirar el proceso de aprendizaje, a través de
un grupo de perspectivas pedagdgicas que responden a las necesidades de los retos actuales.
Es importante aclarar, que subyacen por el uso de las TIC en educacion, aunque todavia no
se encuentran bien estructuradas, su aporte es esencial porque se benefician de todas sus
potencialidades. Haciendo referencia a las pedagogias, es indispensable conocer que la
palabra emergente no significa nuevo; aunque hay nuevas tecnologias, esto no las

convierten en emergentes (Herndndez et al., 2015).

Cuando hablamos de pedagogias emergentes y sus posibilidades, debemos pensar
en la “innovacion abierta del usuario” que habla del gran aporte que representa Internet a
través de los avances de herramientas de innovacion que permiten pasar de consumidores
de informacion a constructores con calidad y facilidad, compartiendo a través de

actividades didacticas abiertas. Para ello, es necesario diferenciar los términos innovacion
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tecnoldgica e innovacion didactica, el primero hace referencia a dispositivos y
herramientas; mientras que el segundo expone las maneras de usarlos por medio de nuevos

procesos de ensefianza/aprendizaje.

Las pedagogias emergentes estdn en constante evolucion, en un “beta permanente”
(O’Reilly, 2005, citado en Hernandez et al., 2015), pero es el contexto educativo a través de
una relacion entre las tecnologias y sus usos didacticos, los que hacen evolucionar y
transformar las practicas. Cabe anotar que las ideas de transformacion de mi quehacer
docente se ven apoyadas en la caracteristica de ser organismos en evolucion que existen en
estado de “llegar a ser”. Todo esto sustentado en el hecho de que al igual que la tecnologia
se encuentra en constante desarrollo, mi practica docente sufre una transformacion y
reflexion permanente, llevdndome a la comprension de la dinamica que emerge en las aulas

de clase.

4.2. Tecnologias de la informacion y la comunicacion (T1C) en educacion

Es importante vislumbrar que el proyecto se encuentra basado en las TIC. Las
cuales hacen referencias a las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, son
herramientas que utilizamos para compartir, producir, transferir, guardar informacion a
otras personas. Han existido desde mucho tiempo, incluso la escritura, podemos hablar del
telégrafo, la imprenta, la radio, la television y hasta llegar al gigante de las comunicaciones;

Internet.
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Al preguntarnos acerca de lo que es un ambiente innovador de aprendizaje,
seguramente nos viene a la mente un aula en donde se utilizan las TIC; y aunque esta es una
posible interpretacion, es importante no hacer énfasis en esa idea y optar en cambio por una
perspectiva mas amplia e integral en la cual los estudiantes desarrollan pensamiento critico,
autébnomo y creativo mediante el trabajo en equipo y por supuesto, con la utilizacion de las
nuevas tecnologias. Las TIC, como herramientas de gestion del conocimiento y
facilitadoras de la comunicacion global, juegan un papel importante en la adquisicién de los
saberes identificados por Morin ya que pueden mejorar las oportunidades de aprendizaje,
facilitar el intercambio de informacién cientifica e incrementar el acceso a contenidos
linglistica y culturalmente diversos, ademas de ayudar a promover la democracia, el

didlogo y la participacion civica (UNESCO, 2010, citado en MEN, 2013).

En este contexto, las TIC se convierten en aliados inigualables para la innovacion en
la educacion al facilitar la colaboracion entre personas con intereses comunes y habilidades
complementarias independientemente de su ubicacion; la interaccion con repositorios de
conocimiento; la comunicacién sincrénica y asincronica y la comprension de conceptos, de
una manera transversal e integrada. Las TIC no solamente estan transformando a
profundidad el significado de la educacion, sino que ademas se han constituido en las

mejores herramientas para adaptarse a los cambios.
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4.3. Pensamiento computacional

En cuanto a los referente tedricos podemos destacar, por una parte a Jeanette Wing
quien afirma que El Pensamiento Computacional son los procesos de pensamiento
implicados en la formulacién de problemas y sus soluciones, para que estas Ultimas estén
representadas de forma que puedan llevarse a cabo de manera efectiva por un procesador de

informacidn. De esta definicion surgen dos aspectos que son significativos para la educacién:

El Pensamiento Computacional es un proceso independiente de la tecnologia y un tipo

especifico de resolucién de problemas.

Los cambios y posibilidades que ofrecen las tecnologias de la informacion y
comunicacion generan un atractivo especial en las personas. En el ambito educativo abren
un campo de posibilidades nuevo y nunca visto. La posibilidad de manipular objetos,
transformarlos y crearlos, convertir una idea en una accion, son oportunidades potentes para

facilitar la adquisicion de habilidades y la resolucion de problemas.

La potencia de esta tematica no esta solo en el conocimiento acumulado detrés de
las tecnologias, sino en la oportunidad para evidenciar los problemas que han llevado a

estas soluciones y especialmente a otros para los cuales ain no se tiene solucion.

e EIPC implica “modelos mentales que necesitamos para entender como resolver

problemas a través de los computadores” (Cristian Bravo-Lillo, 2015, p. 49).
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e EIPC es un “método para resolver problemas usando tecnologia y esta inspirado en
el conjunto de competencias y habilidades que un profesional utiliza cuando crea
una aplicacion computacional” (Hitschfeld; Pérez & Simmonds, 2015, p.30).

e EIPC es un tipo de “pensamiento abstracto-matematico/pensamiento pragmatico
ingenieril”, es una “forma de resolver problemas de manera inteligente e

imaginativa; combina abstraccion y pragmatismo” (Valverde et al., 2015, p. 4).

4.3.1. Habilidades que desarrolla el Pensamiento Computacional

Siguiendo a Artecona et al. (2017), se retoma la definicion que propone Toolkit o
Caja de herramientas para lideres de Pensamiento Computacional creada por la Asociacion
de Docentes en Ciencias de la Computacion (CSTA por su sigla en inglés)® y la Sociedad
Internacional para la Tecnologia en Educacion (ISTE por su sigla en inglés). En ella se

plantea:

“una definicion abierta, enumerando algunas de las caracteristicas principales del

PC, gue conjuga tanto habilidades cognitivas como actitudinales. EI Toolkit sefiala

! La Asociacion de Docentes en Ciencias de la Computacion (CSTA) es una organizacion creada en
2004 que promueve la ensefianza de la Ciencias de la Computacion. Hoy en dia cuenta con mas de 25.000
docentes asociados que representan a mas de 145 paises. Su sede central se ubica en la ciudad de Albany, en

Estados Unidos. (www.csteachers.org).
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que el PC es un proceso de solucion de problemas que incluye (pero no se limita a)

las siguientes caracteristicas:

Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras

herramientas para solucionarlos.

Organizar datos de manera ldgica y analizarlos.

Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.
Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos
ordenados).

Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de encontrar
la combinacion, mas eficiente y efectiva, de pasos y recursos.

Generalizar y transferir ese proceso de solucion de problemas.

Estas habilidades se apoyan y acrecientan mediante una serie de disposiciones o

actitudes que son dimensiones esenciales del PC. Estas disposiciones o actitudes

incluyen:

Confianza en el manejo de la complejidad.

Persistencia al trabajar con problemas dificiles.

Tolerancia a la ambiguedad.

Habilidad para lidiar con problemas no estructurados.

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

comun.” (p. 19)
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4.4. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El Aprendizaje Basado en Problemas (PBL, por su sigla en ingles, y ABP en
espariol), es una estrategia “centrada en el estudiante, en la que este aprende a través de la
experiencia de resolucion de problemas” (Triantafyllou & Timcenk, 2013, p 2). La
estrategia fue propuesta a finales de la década de 1960 por Howard Barrows y sus colegas
en la escuela de medicina de la Universidad McMaster de Ontario, Canada. La estrategia
de ABP fue disefiada con varios objetivos; por ejemplo, ayudar a los estudiantes a
desarrollar “conocimientos flexibles, habilidades para resolver problemas eficazmente,
aprendizaje autodirigido, habilidades de colaboracion eficaces y motivacion intrinseca”
(Hmelo-Silver, 2004, p 235). En un ambiente de aprendizaje en el cual se implementa el
ABP, el papel del docente cambia respecto a entornos educativos tradicionales. En este, el
docente hace las veces de tutor y facilitador de los aprendizajes mediante instruccion,
apoyo, guia y acompafiamiento a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto,
“el papel del docente es el de guiar y desafiar el proceso de aprendizaje en lugar de

Unicamente proporcionar conocimientos” (Triantafyllou & Timcenk, 2013, p 3).

Cuando se combina un enfoque socio-cultural del aprendizaje con estrategias de
PBL, los estudiantes deben ser “considerados como agentes activos que participan en la
construccion de conocimiento social, con actividades construccionistas, en las que
construyen conceptos en diferentes areas a través del desarrollo de aplicaciones

informaticas” (Triantafyllou & Timcenk, 2013, p 3). Segun Polya (1957), cuando se
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resuelven problemas, intervienen cuatro operaciones mentales, a saber: 1. Entender el

problema; 2. Trazar un plan; 3. Ejecutar el plan (resolver); 4. Revisar.

4.5. Scratch

Scratch es un entorno grafico de programacion de computadores disponible desde el
afio 2007. Su desarrollo estuvo a cargo del grupo “Lifelong Kindergarten” del Laboratorio
de Medios del MIT, bajo la direccién y liderazgo del Dr. Mitchel Resnick. Segun sus
disefiadores, Scratch es “un entorno de programacion que permite a nifios y jovenes crear
sus propias historias interactivas, juegos y simulaciones y, a continuacion, compartir esas
creaciones en una comunidad en linea con otros jovenes programadores de todo el mundo”
(Brennan & Resnick, 2012, p 1). Con este entorno grafico de programacién, millones de
estudiantes de todo el mundo “estan creando una gama amplia de proyectos que incluyen
historias animadas, programas de noticias en linea, resefias de libros, tarjetas de felicitacion,
videos musicales, proyectos de ciencia, tutoriales, simulaciones y proyectos de arte y

musica conducidos mediante sensores” (Resnick, 2010, p 1).

Un objetivo clave de este entorno consiste en iniciar en la programacion a los que
no tienen experiencia previa en este campo. “Dicho objetivo esta presente en muchos
aspectos del disefio Scratch [...] tales como la eleccion de un lenguaje de bloques visuales,
el disefio de la interfaz de usuario de una sola ventana y un nimero minimo de comandos”
(Resnick, 2010; p 3). Adicionalmente, el sistema de bloques visuales, que encajan unos con

otros, “ayuda a eliminar los errores de sintaxis, lo que permite a los usuarios centrarse en
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los problemas que estan tratando de resolver, en lugar de luchar para conseguir que sus

programas compilen” (Resnick, 2010; p 14).

Desde el punto de vista académico, Scratch se soporta en la teoria construccionista
del aprendizaje que a su vez se inspird en la teorfa constructivista. Esta sostiene que los
alumnos construyen individualmente modelos mentales para comprender el mundo que les
rodea: “de acuerdo con los principios del constructivismo, los ambientes de aprendizaje
deben soportar multiples perspectivas o interpretaciones de la realidad, de la construccion
de conocimientos y de las actividades basadas en experiencia, ricas en contexto”

(Triantafyllou & Timcenk, 2013, p 2).

Para Papert (1986, citado en Stager & Libow, 2013), el aprendizaje es una
reconstruccién del conocimiento méas que una transmision de este. Por ende, la idea de
materiales manipulables puede extenderse a la idea de que el aprendizaje es mas efectivo
cuando, como parte de una actividad, el aprendiz tiene la experiencia de construir un
producto significativo. Esta es la base del construccionismo planteado por el autor, y
precisamente es eso es lo que sucede cuando los estudiantes elaboran programas en un
entorno como Scratch, no solo construyen productos significativos (animaciones, historias
interactivas o juegos), sino que tienen la oportunidad de experimentar durante el proceso de
construccion. Asi, para Stager & Libow (2013), el computador ofrece un material flexible
que los estudiantes pueden entretejer con sus propias ideas y dominar para sus propios
fines. El construccionismo va mas alla de la teorfa constructivista: aunque el aprendizaje se

sucede en la cabeza del estudiante, esto ocurre mas posiblemente cuando dicho estudiante
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esta comprometido con una actividad personalmente significativa, que sucede fuera de su
cabeza y que convierte el aprendizaje en real y compartible (aquello que se construye y que

se comparte puede ser un ensayo, una manualidad, una idea o un programa de computador.

5. Revision de Investigaciones sobre el Objeto de Sistematizacion

Frente al Aprendizaje Basado en Problemas con Scratch, retoma aqui el estudio de
Ldpez (2014), quien desarrolla actividades de aula con scratch que favorecen el uso del
pensamiento algoritmico. Este proyecto se sustentd a partir del trabajo empirico que
realizaron en programacion de computadores, desde el afio 2004, en el Instituto Nuestra
Sefiora de la Asuncién. El objetivo general de esta investigacidn consistia en establecer la
relacién entre el uso de conceptos del pensamiento algoritmico y la intervencion educativa
fundada en el uso del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), como estrategia didactica,
en clases de informatica en las cuales se usa como herramienta el entorno de programacion

Scratch.

Como objetivos especificos, siguiendo a Lépez (2014) se formuld los siguientes

cuatro:

“Caracterizar el uso del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como estrategia

didéctica en el INSA.
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Identificar qué elementos de la intervencion educativa en INSA podrian tener
relacion con el uso del pensamiento algoritmico.

Identificar los elementos de Scratch que inciden en el uso de conceptos del
Pensamiento Algoritmico.

Establecer la relacion de los elementos identificados en los puntos 2 'y 3 con el

desarrollo del Pensamiento Algoritmico.” (p. 7)

En lo que respecta al Pensamiento Computacional, resulta valioso traer a colacion a
Rivera Morcillo, 1. (2020), con su trabajo: Aprendizaje Basado en Retos con mediacion de
las TIC, una oportunidad para desarrollar el Pensamiento Computacional. Este, tenia el
proposito de probar un modelo pedagdgico y una metodologia innovadora con el uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién TIC. La implementacion del Aprendizaje
Basado en Retos junto con el disefio curricular propuesto, pretende ofrecer otros caminos
de aprendizajes inductivos que faciliten el desarrollo de capacidades matemaéticas de los
estudiantes, a través del desarrollo del pensamiento computacional mediante el lenguaje de
programacion Scratch. En el campo disciplinar integraron a estos mecanismos
constructivistas, la l6gica matemética, abandonada por la ensefianza de las matematicas
cuando llego la moda conjuntista a los procesos de formacion de esta disciplina; la l16gica es
el area de las matematicas encargada del desarrollo del pensamiento y de la inteligencia; y
en conjunto con el pensamiento computacional buscaron que los nifios desarrollen su

capacidad para solucionar problemas en diferentes ambitos de la vida: formulando hipotesis
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y estableciendo predicciones. También fomentaron la capacidad de razonar, sobre las metas

y la forma de planificar para conseguirlo.

De otro lado, en torno a las Competencias en pensamiento computacional en la
media técnica, Giraldo Gomez. (2014), aborda lo que respecta a Competencias minimas en
pensamiento computacional, que debe tener un estudiante aspirante a la media técnica para
mejorar su desempefio en la media técnica de las instituciones educativas de la alianza
futuro digital Medellin. Esta investigacion establecid cuales son las competencias en
Pensamiento Computacional que requieren los estudiantes para ingresar a la media técnica
en informatica, con el fin de mejorar su desempefio, elaborando una propuesta de inclusion
en el curriculo de la educacion basica primaria y basica secundaria, para las Instituciones
Educativas de la Alianza Futuro Digital Medellin; lo anterior se apoy6 en la investigacion
descriptiva y documental, haciendo una revision bibliogréfica de diferentes curriculos en
Pensamiento Computacional o Ciencias de la Computacién para K12, donde se establecen
los componentes de Pensamiento Computacional: programacion, disefio de algoritmos,
analisis y solucion de problemas, datos/informacion, abstraccion,
colaboracién/comunicacion, impactos sociales y éticos, modelado, 16gica matematica,
internet, creatividad, modularizacion, descomposicion, simulacion, diseio web y robotica,
para luego ser comparados con las competencias desarrolladas en las areas de ciencias
naturales, tecnologia e informatica, matematicas y lengua castellana, tomadas de los
lineamientos curriculares del Ministerio de Educacion Nacional, determinando el estado

actual de las competencias de Pensamiento Computacional en el pais. Ademas, Plantearon
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una propuesta de inclusion de estas competencias en el curriculo, a través de Proyectos

Educativos Transversales.

De otro lado, Finscué Toro, A. (2017), aborda lo relacionado con estrategias
basadas en Scratch, en su trabajo Las narraciones digitales en scratch como estrategia
pedagdgica para fortalecer la confianza y seguridad para hablar en publico: sistematizacion
de la experiencia pedagdgica de la clase de informatica. En él, se promueve el desarrollo
del pensamiento computacional a través de la ensefianza del entorno de programacion
Scratch. Utilizando estrategias utilizadas para Integrar problemas matematicos basicos,
integrar con ciencias sociales, ciencias naturales. El autor logro identificar que estas
competencias no aparecian de manera explicita en los objetivos propuestos y, por lo tanto,
se debian fortalecer, ya se evidenciaba en: poca participacion en clases, timidez al momento
de presentar sus proyectos a los compafieros, temor de comentar como lograban realizar sus
objetivos y falta de coherencia en expresar sus ideas; razones por las cuales se hacia
evidente en los estudiantes una sensacion de incomodidad, de temor e inseguridad para
hablar en publico y que conllevaba a los estudiantes a no esforzarse por expresar sus
emociones y opiniones a sus comparieros y docentes. De ahi que el eje propuesto para la
sistematizacion haya sido la incidencia de las Narraciones Digitales con el uso de Scratch
en el fortalecimiento de la confianza y seguridad de los estudiantes de sexto grado para
hablar en publico, buscando recoger, explicar, presentar la experiencia y aprendizajes

producidos a través de las narraciones digitales programadas en Scratch.
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A continuacion, se presentan a manera de fichas aquellas experiencias ubicadas en

la literatura que dan lugar a importantes aportes para el presente proyecto.

Tabla 2. Experiencias de sistematizacion — Ficha de Lopez (2014).

Autor (a): Juan Carlos Lopez Garcia Fecha de publicacion: 2014

e Titulo de trabajo de grado: actividades de aula e Area de estudio: Tecnologia e Informatica
con Scratch que favorecen el uso del pensamiento

algoritmico. el caso del grado 3° en el INSA

e Resumen del trabajo:

El objeto de investigacion en el presente trabajo de grado se expresé mediante la siguiente pregunta:

¢Cudles son las caracteristicas de las actividades de aula bajo el modelo de resolucidn de problemas, del
entorno de programacion Scratch y de las interacciones en el aula, que favorecen el uso de conceptos del pensamiento

algoritmico por parte de los estudiantes de grado 3° de educacion basica primaria del INSA?

En el presente trabajo de grado de Maestria se utilizé el conjunto de datos recolectado en el marco de esta
investigacién de la Universidad Icesi, con el fin de profundizar en una de las dimensiones del pensamiento
computacional, como lo es el pensamiento algoritmico. Por tanto, el objetivo de este trabajo de grado consistié en
establecer la relacién que pudiera existir entre el uso, por parte de los estudiantes de grado 3° del INSA, de conceptos
del pensamiento algoritmico y las actividades de aula fundadas en el uso de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

como estrategia didactica que, a su vez, utiliza el entorno de programacion Scratch como herramienta.

El objetivo general de esta investigacion consistio en establecer la relacién entre el uso de conceptos del
pensamiento algoritmico y la intervencion educativa fundada en el uso del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP),
como estrategia didactica, en clases de informatica en las cuales se usa como herramienta el entorno de programacién

Scratch. Y como objetivos especificos: Caracterizar el uso del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como
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estrategia didactica en el INSA; Identificar qué elementos de la intervencidn educativa en INSA podrian tener relacion
con el uso del pensamiento algoritmico; Identificar los elementos de Scratch que inciden en el uso de conceptos del
Pensamiento Algoritmico y Establecer la relacion de los elementos identificados en los puntos 2 y 3 con el desarrollo

del Pensamiento Algoritmico.

Este proyecto se llevd a cabo en 8 meses aproximadamente, y participaron 66 estudiantes de los dos grupos
del grado 3° de béasica primaria del INSA. Ambos grupos estaban compuestos por nifios (n=29) y nifias (n=37), con
edades entre 7 y 10 afios (7 afios, n=2; 8 afios, n=26; 9 afios, n=32; 10 afios, n=6). Se utilizaron cinco instrumentos
para la recoleccién de datos: 1) Instrumento de medicion del pensamiento computacional; 2) Grabaciones en video de
la pantalla de computador con el trabajo en Scratch de dos estudiantes por grupo; 3) Rejilla ICOT de ISTE para
observar clases en las que se usan las TIC; 4) Iméagenes de las plantillas de anélisis de problemas diligenciadas por los
estudiantes; 5) Grabaciones en video de algunas de las clases. Mediante estos cinco instrumentos se recolecto la
informacion en la investigacion “Impacto de Scratch en el desarrollo del Pensamiento Computacional” que la
Universidad Icesi llevo a cabo en INSA. Dicha investigacion se realizé entre febrero y octubre de 2013. En el presente

trabajo de grado se utilizan los datos de esta investigacion, correspondientes a los estudiantes de grado 3°.

La aplicacion inicial se realizé a los estudiantes de grado 3° del INSA los dias 6 y 12 de marzo de 2013. Por
su parte, la aplicacién final se llevé a cabo con los mismos estudiantes el dia 8 de octubre de 2013. Entre abril 16 y
septiembre 10 de 2013, se realizaron 27 observaciones en las clases de informatica de grado 3°, utilizando la rejilla
ICOT de ISTE (ver Anexo 2). Ademas, se hicieron 15 grabaciones en video de capturas de pantalla con el trabajo en
Scratch de dos estudiantes fijos de grado 3°; uno por cada grupo. También se recolectaron imagenes de plantillas de
analisis y se realizaron 27 grabaciones en video de clases de informatica. Las observaciones de clase corrieron a cargo
de una investigadora auxiliar y cuatro monitores (dos en el primer semestre de 2013 y otros dos en el segundo
semestre). Las grabaciones en video de las clases de informatica estaba previsto hacerlas con un plano amplio que
permitiera captar la mayor parte del aula. Esto se cambi a partir de las primeras dos observaciones y se paso a grabar
situaciones puntuales de la clase que pudieran aportar con mayor detalle al objetivo de la investigacion. De estas

grabaciones emergieron con fuerza las interacciones entre pares. Por Gltimo, en la grabacién de las pantallas de
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computador para registrar el trabajo de los estudiantes con Scratch, se presentaron varios problemas. Primero, el plan
era grabar las pantallas de dos estudiantes por grupo, uno de ellos de manera fija en todas las observaciones; este
estudiante deberia tener un desempefio promedio en el uso de Scratch. El otro estudiante se seleccionaba al azar en
cada observacion. Sin embargo, luego de varias sesiones de observacion se encontré que los estudiantes seleccionados
por el docente eran consistentemente los mejores de cada grupo. Después de algun tiempo, los observadores ya
tuvieron criterio para determinar cuéles estudiantes eran los mejores, los con desempefio promedio, y los de bajo

desempefio.

e Logros mas significativos de la implementacién pedagdgica.

En esta investigacion se obtuvo informacion tanto cuantitativa como cualitativa. Inicialmente se presentan los
resultados cuantitativos que muestran un panorama general del desarrollo de habilidades relacionadas con pensamiento
algoritmico por parte de los estudiantes participantes. Posteriormente, a partir de los datos cualitativos, se presentan
resultados mas detallados en los que se caracteriza la manera como se evidencia, en los desempefios de los estudiantes

y en las interacciones, cada uno de los cuatro ejes identificados (analizar, disefiar, implementar y depurar).

El criterio para determinar si hubo cambio en las habilidades de pensamiento algoritmico fue el siguiente:

disminucion en el nimero de estudiantes con nivel de desempefio basico y aumento en la cantidad con nivel avanzado.

La informacidn cuantitativa evidencia que si hubo un cambio positivo en las tareas “dibuja y ordena los
objetos” y “ganate los puntos”, vistas de manera combinada. Tal como se observa en la grafica 6, en general, hubo una
disminucion de 4.10% en el nimero de estudiantes con nivel de desempefio basico y un aumento de 6.56% en el nivel

de desempefio avanzado para las dos tareas.

Del anélisis de la informacion cualitativa, a la luz de las categorias de anélisis propuestas, emergié un modelo
categorial que relaciona la intervencion educativa que se lleva a cabo en las clases de informatica en el INSA con el
uso de conceptos del pensamiento algoritmico por parte de los estudiantes. Concretamente, de la intervencion

educativa se analizaron tres dimensiones fundamentales de las actividades de aula observadas: a) los conceptos del
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pensamiento algoritmico que los estudiantes utilizan; b) las interacciones entre docente y estudiantes, en términos de
acciones que promueven el enfoque de solucion de problemas; vy, ¢) las interacciones entre pares que favorecen la

solucién de problemas con el entorno de programacion Scratch.

e Cambios y/o efectos usted va a aplicar a su propia practica pedagégica una vez leido el documento

descrito con anterioridad.

Incluir dentro de mi investigacién el modelo categorial esquematiza basado en el enfoque en Polya para
solucién de problemas como articulador de las actividades de aula. implantando mediante sus cuatro ejes, fases o
momentos de la actividad planteada (analizar, disefiar, implementar y depurar). A medida que los estudiantes van
recorriendo cada uno de estos ejes articuladores. Por un lado, se ven inmersos en una serie de interacciones con el
docente y con sus pares y, por la otra, se apoyan en diferentes conceptos del pensamiento algoritmico para avanzar en

la solucidn del problema con Scratch.

Fuente: elaboracion propia, con informacion de Lopez. (2014). Actividades de aula con

scratch que favorece el uso del pensamiento algoritmico (Tesis de Maestria). Universidad

ICESI.
Tabla 3. Experiencias de sistematizacion — Ficha de Rivera (2020).
Autor (a): IVO ALBEIRO RIVERA MORCILLO Fecha de publicacién: 2020
e Titulo de trabajo de grado: Aprendizaje Basado e Area de estudio: Mateméticas

en Retos con mediacidn de las TIC, una
oportunidad para desarrollar el Pensamiento

Computacional
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e Describa detalladamente en que consistio la implementacion pedagdgica realizada por el autor(a) de la tesis

de grado que usted eligio.

El presente trabajo de investigacion también tiene el propésito de probar un modelo pedagogico y una
metodologia innovadora con el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC. La implementacion
del Aprendizaje Basado en Retos, junto con el disefio curricular propuesto, pretendi6 ofrecer otros caminos de
aprendizajes inductivos que faciliten el desarrollo de capacidades matematicas de los estudiantes, a través del
desarrollo del pensamiento computacional mediante el lenguaje de programacion Scratch. En el campo disciplinar, se
integro a estos mecanismos constructivistas, la 16gica matematica, abandonada por la ensefianza de las matematicas,
cuando emerge la moda conjuntista a los procesos de formacion de esta disciplina; la logica, por tanto, es vista como
el area de las matematicas encargada del desarrollo del pensamiento y de la inteligencia; y en conjunto con el
pensamiento computacional se buscé que los nifios desarrollaran su capacidad para solucionar problemas en diferentes
ambitos de la vida: formulando hipotesis y estableciendo predicciones. También se foment6 la capacidad de razonar,
sobre las metas y la forma de planificar para conseguirlo, aspectos que hoy dia le hacen falta en la formacion de los
estudiantes, futuros ciudadanos del mundo. El proyecto de sistematizacion de una practica educativa, también es una
respuesta a la Mision Internacional de Sabios 2019, que convoca a la sociedad en general para fortalecer las ciencias

basicas naturales, sociales y la creacion artistica.

Como objetivos, se tuvo que al finalizar el programa los estudiantes de grado 6°, pudieran reconocer aspectos
de la matematica-geometria en su entorno, al mismo tiempo que desarrollaran y emplearan estrategias para comprender
y resolver problemas, de tal forma que fuese posible expresar sus soluciones en una secuencia de pasos ordenados
(algoritmos) en el entorno de programacion grafico Scratch. De manera especifica, se avizord: Utilizar el vocabulario
matematico-geométrico y conceptos basicos de la légica; y Comprender qué es un algoritmo y la manera de

representarlo en el entorno de programacion grafico Scratch, dando solucion a un problema determinado.

El proyecto, con duracién de 16 meses aproximadamente implement6 una serie de actividades para el

desarrollo de habilidades del pensamiento computacional. Entre ellas:

56



e Identificando situaciones frustrantes: con el fin de que los/las estudiantes recuerden situaciones en
las cuales hayan experimentado una sensacion de frustracion.

e  Construccion de una estructura que soporte un libro durante minimo 10 segundos: para que los/las
estudiantes se enfrenten a una tarea con un grado de dificultad que muy posiblemente requiera de
varias iteraciones o intentos para su desarrollo de forma satisfactoria.

e Algoritmos de la vida real: permiten acercar a los/las estudiantes a la comprension del uso de los
algoritmos como herramientas solucionan problemas. (¢ Como hago para llegar a casa? ¢Cual es la
secuencia para cambiar un bombillo? y ¢ Cual es el proceso para ponerme los zapatos?

e Siguiendo un algoritmo: para demostrar que un algoritmo ofrece una solucion que puede ser aplicada
con diferentes actores. (Armar un avion de papel)

e Elaborar guion del video donde identifican estructuras geométricas en su entorno: con el proposito
de relacionar la secuencia de escenas con las cuales elaboraran el video, a manera de disefio de un
algoritmo.

e Implementar proyecto en Scratch: con esta implementacion se puede evidenciar el desarrollo de

habilidades del pensamiento computacional por parte de los/las estudiantes.

En torno al Aprendizaje Basado en Retos para el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional:

e Elaborar video donde identifiquen la presencia de figuras geométricas en su entorno: con la
pretension que los/las estudiantes se enfrenten a una situacion problematica real, en la cual deban
tomar decisiones para solucionarla, recorriendo un camino donde adquieran nuevos conocimientos y
desarrollen nuevas habilidades. Se busco intensificar la retencion, con el cierre que permite poner
énfasis en descubrimientos matematicos e ideas principales, reto aceptado, algoritmos, resumenes,

entre otros.
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e Representar estructuras geométricas del entorno en Scratch: buscando motivar en los/las estudiantes
a la exploracion y apropiacion de un ambiente de programacion grafico con el cual podran

representar algoritmos y dar soluciones a distintos tipos de problemas

Frente al uso de las TIC como mediadoras del proceso de Ensefianza-Aprendizaje-Evaluacion, se hizo alusion
al video “Donald en el pais de las matematicas”, para que los/las estudiantes identifiquen las figuras geométricas

basicas. Frente a ello, se favorece:

e Uso dispositivo tecnolagico (tablet): como medio para que los/las estudiantes se apropien y dominen
nuevas tecnologias con las cuales podran comunicar ideas estructuradas a través de la elaboracion de
videos

e Representar estructuras geométricas del entorno en Scratch: buscando motivar en los/las
estudiantes a la exploracion y apropiacion de un ambiente de programacion grafico con el cual

podran representar algoritmos y dar soluciones a tipos de problemas.

e Logros mas significativos de la implementacion pedagdgica.

Las experiencias y aprendizajes de los estudiantes fue clave, porque aprendieron a conocer elementos para
indagar sobre fuentes de informacion que argumentaran sus trabajos, las cuales estan a su alcance, porque se
obtuvieron de sus contextos tanto de sus hogares como de la sede de la Institucion Educativa. Se posibilit6 orientarlos
sobre la veracidad de la informacion el descubrimiento de que las matematicas “no son cosa de otro mundo”, pese a ser
una institucion y hogares rurales, puesto que alli también la matematica también esta presente. Los nifios enriquecieron
su vocabulario con terminologia matematicas, de ciencias de la computacion, arte dramatico y produccion audiovisual;
ya que ellos mismos preparaban y presentaban los videos; Fueron desfragmentando el reto con desenvolvimiento
natural frente a las camaras en un escenario indeterminado; en alfabetizacion en TIC (Desarrollo de competencias siglo
XX1): los estudiantes utilizaron herramientas digitales en dos oportunidades, ademas de empoderarse con el uso de
ellas, recopilaron, evaluaron y usaron informacion. Los estudiantes buscaron en su habitat educativo las figuras

matematicas que los rodean, en todos los espacios dentro delas instalaciones del Colegio, por ejemplo, descubrieron
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formas circulares en la cancha (circunferencias) y ovaladas en techos, angulos rectos en las esquinas de las puertas,
ventanas, pisos, esto permite una conexion con su ambiente concrete, y el favorecimiento, incluso, de habilidades
cognitivas como pensador cientifico, critico y solucionador de problemas, impulsando el desarrollo de los estandares
ISTE, en lo concerniente al pensador computacional. Los estudiantes desarrollan y emplean estrategias para entender y
resolver problemas de maneras que aprovechan el poder de los métodos tecnologicos para desarrollar y probar

soluciones.

e Cambios y/o efectos usted va a aplicar a su propia practica pedagdégica una vez leido el

documento descrito con anterioridad.

Incluir dentro de mi investigacion los modelos de Integracion Tecnol6gica (SARM y/o TPACK)

Fuente: elaboracion propia, con informacion de Rivera. (2020). Aprendizaje basado en
retos con mediacién de las TIC, una oportunidad para desarrollar el pensamiento

computacional (Tesis de Maestria). Universidad ICESI.
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6. Disefio Metodologico de la Sistematizacion.

Actualmente existen distintos métodos para disefiar, implementar y revisar una
sistematizacion de experiencias de aprendizaje. Sin embargo, hay que ser muy cuidadosos a
la hora de la eleccion, debido a los resultados que se obtienen en términos de efectividad y
no caigamos en lo netamente instrumental, sino que este modelo se convierta en la ruta que
contenga los lineamientos epistemoldgicos y tedricos, coherentes con el objeto e intencion
de quien la realiza. En ese sentido, la presente sistematizacion tuvo referentes
metodologicos y conceptuales, que me permitieron describir las acciones mas significativas
en cada una de las etapas del proceso reflexivo, a la luz de los ejes y objetivos de
intervencion. Por consiguiente, a continuacion, les describiré cuales fueron los instrumentos
de registro y recuperacion de la informacién, igual que los instrumentos para la reflexion e

interpretacion a lo largo de todo el proceso.
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6.1. Instrumentos de registro y recuperacion de la informacion

Los instrumentos utilizados para el registro y recuperacion de informacion en el

presente proyecto se resumen en la siguiente tabla.

Tabla 4. Instrumentos de registro y recuperacion de informacion.

Eje: Aprendizaje basado en problemas como enfoque pedagdgico para el desarrollo de la habilidad de

pensamiento computacional con mediacion de las TIC.

Momento No.1 Caracterizacion

Registro Resultado pruebas
Fase 1 Docente
documental internas y externas (2018 - 2019)
Analisis Encuesta caracterizacion
Fase 2 Docente
encuesta de estudiantes.
e Diario de campo del docente.
e Documento con los
Registro
Fase 3 Docente resultados y analisis de la
documental

informacion recolectada por

los estudiantes

Momento No.2 Implementacion



e Tablero de Padlet

Fase 1 Analisis de o Portafolio de aprendizaje de
Estudiantes
] multimedia los estudiantes
Algoritmo
e  Proyectos desarrollados
o Portafolio de aprendizaje de
Fase 2 Estudio de
Estudiante los estudiantes
- casos
SEEEEelie e  Proyectos desarrollados
e Entorno DFD
Fase 3 Andlisis de e Portafolio de aprendizaje de
Estudiante
n . multimedia los estudiantes
Diagrama de flujo
e  Proyectos desarrollados
e Entorno de Programacion
: Scratch
e Método para
Estudiante Manejo de o Portafolio de aprendizaje de
SR informacion los estudiantes

e Proyectos desarrollados

Momento No.2 Evaluacion

Autoevaluacion

Anélisis -
Fase 1 Estudiantes estudiantil

documental

Formulario de preguntas
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Fase 2

Fase 4

Fase 5

Fase 6

Fase 7

Estudiantes

Docente

Docente

Docente

Docente

Fuente: elaboracion propia.

6.2. Cronograma de Actividades

Analisis

documental

Analisis

documental

Anélisis

documental

Meta-relato

narrativo

Analisis

Documental

Coevaluacion estudiantil

Formulario de preguntas

Rubrica Evaluativa

Diario de Campo

Andlisis de la

sistematizacion

Matriz DOFA

Recuperacion 'y

reconstruccion de la practica.

Formato para vaciar

informacion documental

A continuacion, se presenta el cronograma de actividades en la tabla subsiguiente.

Tabla 5. Cronograma de actividades.

ACTIVIDADES

ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGO SEP OCT NOV
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Alistamiento
del proceso de

sistematizacion

Disefio del
proyecto de S.P.E
desde la identificacién

de la préctica.

Recuperacion
y reconstruccion de la

practica.

El analisis,
interpretacion y
reflexion del relato
producto de la
recuperacion y
reconstruccién de la

practica.

Aprendizajes

y experiencia

Comunicacion

de la experiencia



Fuente: elaboracién propia.

7. Recuperacion y Reconstruccion de la Préactica (Analisis, Interpretacion y

Reflexion)

La presente sistematizacion me ha posibilitado realizar una doble reflexividad.
Primeramente, como actor que vivio su propia experiencia, observando y analizando cada
fase, lo que facilito volver la mirada hacia atras para comprenderla; y, en segundo lugar,
desde mi rol de investigador. Fundamentalmente, buscando ante todo la produccién de un
sustento tedrico, un rigor metodolégico, nuevos conocimientos y experiencias. Lo anterior,
se sustenta en el siguiente analisis, interpretacion y reflexion, producto de la recuperacion y
reconstruccion de la practica. Observando en todo momento mi accionar y realizando
consideraciones metodoldgicas sobre los procedimientos, instrumentos y técnicas utilizados
con el propdsito de describir cada uno los elementos que hicieron parte de la
sistematizacion, permitiendo finalmente interpretar los datos, constituyéndola en una

experiencia colmada de nuevos conocimientos.
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La Estrategia de aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch para
promover el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional en los estudiantes de
10°A de la IE Virginia Gémez del municipio de Ciénaga, Magdalena en el afio escolar
2021, fue implementada, producto de un proceso descriptivo, reflexivo e interpretativo de
los actores, a través de una serie de sucesos interactivos, relacionales, saberes pedagdgicos,
estrategias didacticas, saberes disciplinares y hechos institucionales necesarios para la

comprension de la practica.

Es importante sefalar, que esta sistematizacion también fue concebida a raiz de una
formacion realizada en el afio 2020 en el marco de la ruta DOCENTE STEAM 20k liderada
por el Programa Computadores Para Educar del Ministerio TIC y el Ministerio de
Educacion de Colombia en alianza con la Universidad Tecnoldgica de Pereira, donde se
abordaron temas referentes a la educacion STEM, y competencias del siglo XXI. A través
de mi participacién, pude fortalecer mis habilidades en los temas del pensamiento
computacional, pensamiento algoritmico y resolucion de problemas. Adicionalmente, desde
la didactica especial, se saca mayor provecho a las posibilidades de la asignatura, las
herramientas disponibles y el nivel educativo de la comunidad, permitiendo visionar cuél

seria el punto de partida y el resultado esperado para beneficio de todos.

En este orden de ideas y pese a que existen diversos métodos 0 modelos para su
disefio y ejecucidn, la presente sistematizacion fue disefiada en tres (3) momentos:
Caracterizacion, Implementacion y Evaluacion (Ver Tabla No.1). Esto result6 pertinente,

debido a que no se limita a lo netamente instrumental, sino que permite evidenciar rutas
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metodologicas que se encuentran en coherencia con lineamientos epistemoldgicos y
tedricos que subyacen en el objeto, intenciones o paradigmas, que me permiten describir las
etapas del proceso reflexivo y las acciones mas significativas, a la luz de los ejes y
objetivos de intervencion. De esta manera, a continuacion, describiré cuales fueron las
acciones realizadas, en cada momento del disefio metodoldgico basado en el siguiente eje

con sus respectivos sub-ejes:

Eje: Aprendizaje basado en problemas como enfoque pedagogico para el desarrollo

de la habilidad de pensamiento computacional con mediacion de las TIC.

Sub-ejes

e ;De que manera la articulacion de la estrategias del aprendizaje basado en problemas
implementada por el docente favorecen el desarrollo del pensamiento computacional?

e ;De que manera la herramienta TIC utilizada por el docente bajo el enfoque del
aprendizaje basado en problemas favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento

computacional?

A partir de los problemas hallados, iniciamos la presente sistematizacion con las
fases del momento de la caracterizacion, en el cual se pudo enlistar y describir los
aprendizajes que esperaba alcanzar con los estudiantes en el desarrollo del proyecto
educativo. En la primera fase se dio a conocer el sentido y la importancia de los
aprendizajes propuestos y la dinamica de como se iba a desarrollar el proyecto. Se planted

el objetivo, las estrategias didacticas y la metodologia a utilizar en el proceso. Con esto, se
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esperaba que los estudiantes tuvieran claridad de los momentos de la implementacién del
proyecto, motivandolos para su participacion activa. Para ello, realicé una video-
presentacion, donde se expuso de manera oficial la propuesta educativa que ibamos a
implementar. Los estudiantes estuvieron expectantes, debido a que ninguno habia estado de
participante en una sistematizacion de una experiencia educativa. Sin embargo, a medida
que la sesion fue transcurriendo, la mayoria fueron comprendiendo la dinamica y el sentido
de la propuesta. Muy pocos conocian de la tematica a tratar y eso gener6 ansiedades en
algunos, situacion que fue disminuyendo cuando se les informé que todos ibamos a
fortalecer habilidades y competencias de pensamiento computacional, de comunicacion, de
relacion interpersonal y de trabajo en equipo necesarias para afrontar y resolver problemas.
En tal medida, a mi me permiti6 construir o generar nuevos conocimientos a partir de un
espacio de aprendizaje, que dio cuenta de las habilidades desarrolladas para buscar

soluciones en términos propositivos, creativos y con un propoésito definido.

Durante el desarrollo de esta fase algunas de las intervenciones de los estudiantes

fueron:

e “/Qué es pensamiento computacional?”
e  “;Qué es un algoritmo?”

e “;Profesor, Algoritmo es lo mismo que logaritmo?”

Estos interrogantes promovieron el debate y la participacion activa a través de la
interaccidn con sus pares y el docente. Hecho que ayudé a plantear los objetivos y

propdsitos de la experiencia, estableciendo los aprendizajes que esperaba que los
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estudiantes alcanzaran con el desarrollo de la sistematizacién. Todo esto basado en las
experiencias, intereses, necesidades y expectativas de los estudiantes, para que desarrollen
las competencias y habilidades por si mismos y los preparen para enfrentarse a la nueva

concepcidn del perfil profesional.

Luego de este primer encuentro, me dispuse a disefiar una experiencia de
aprendizaje que estuviese mediadas por las TIC, que promuevan las habilidades del siglo
XXy gue respondan a las necesidades de formacion del contexto de mis estudiantes. Sin
olvidar el hecho de la sistematizacion y que se reconstruiria desde la triada descripcion,
reflexividad e interpretacion. Esta experiencia fue pensada para que utilizara estrategias de
evaluacion formativa que permiten el seguimiento en el desarrollo de las actividades y a los

estudiantes reflexionar sobre sus aprendizajes, consolidando lo aprendido.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, pude disefiar una experiencia de aprendizaje
que garantizo una alineacion coherente y pertinente entre los objetivos de aprendizaje, los
recursos digitales, el modelo de integracién TIC, las estrategias didacticas y la evaluacion.
Analizando de manera detallada, los elementos pedagogicos, didacticos y tecnoldgicos que
integraria en la practica educativa. Seguido a esto, se disefio los mecanismos de evaluacion
en sus tres momentos (Diagnostica-Formativa-Sumativa), que me permitié llevar al

estudiante hacia el logro del objetivo o meta de aprendizaje.

Teniendo claro el objetivo 0 meta de aprendizaje y reconociendo los saberes como

parte fundamental para la implementacién. En la segunda fase del momento de
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caracterizacion, apliqué una evaluacion diagndéstica formativa que, de acuerdo a Morales, J

(1991):

Previo al inicio de una secuencia educativa, como es el inicio de una etapa, de ciclo,
de unidad didéactica o de un contenido nuevo, el docente debe comprobar la
situacion del alumnado en el que revertira el proyecto educativo. Cosa que permite
una comprobacion del grado de alcance de objetivos pertenecientes a etapas

anteriores con relacion al nuevo objetivo. (p. 174)

Sumado a ello, Lopez (2009) en: La importancia de los conocimientos previos para
el aprendizaje de nuevos conocimientos, manifiesta que para ensefiar nuevos conceptos es
necesario partir de los conocimientos previos de los alumnos disefiando situaciones en las
que estos saberes se activen. Este tipo de evaluacion me permitio tomar decisiones sobre
cdmo dar inicio al proceso de ensefianza-aprendizaje y de esta manera focalizar las
estrategias, identificar el logro de los objetivos de aprendizaje y las competencias, a partir
de los saberes que se pretendian desarrollar. Este fue el punto de partida, que permitié
proponer, nuevas maneras para que los estudiantes alcanzaran el objetivo propuesto,
permitiendo al final determinar si en la implementacion de la practica educativa
sistematizada, los resultados son satisfactorios o insatisfactorios. Es decir, si se pudo dar
respuesta a la pregunta de sistematizacion: ;Como una estrategia de aprendizaje basado en
problemas con el uso de Scratch favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento
computacional en los estudiantes de 10°A de la IE Virginia Gémez del municipio de

Ciénaga, Magdalena en el afio escolar 2021?
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Con esta evaluacion diagnostica, pude determinar cuales son los conocimientos que
traian mis estudiantes y obtuve informacion sobre el nivel en que llegaron. Su resultado, me
permitié tomar decisiones de tipo pedagogico, didactico y tecnoldgico en aras de beneficiar

el proceso tanto de ensefianza como de aprendizaje.

Cabe destacar que, previo al disefio del instrumento de evaluacion, elaboré una lista
con los saberes requeridos, con los que debe contar el estudiante antes de iniciar la

experiencia de aprendizaje.

Tabla 6. Saberes previos requeridos.

# Saberes previos

1 Conocer una metodologia para resolver problemas.

2 Comprender qué es un algoritmo

3 el lenguaje pseudocodigo para representar algoritmos

4 Comprender qué son operadores y expresiones

5 Qué son identificadores, variables y constantes

6 Conocer los simbolos que se utilizan para representar algoritmos mediante

diagramas de flujo
7 Reconocer el entorno de trabajo que ofrece un lenguaje de programacion
8 Utilizar apropiadamente las funciones basicas de un lenguaje de

programacion.

9 Traducir algoritmos a un lenguaje de programacion

10 Elaborar procedimientos con estructura secuencial.

Fuente: elaboracion propia.
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Posteriormente determiné cuales de esos saberes necesita en alto grado, cuales en

medio y cuéles en bajo.

Tabla 7. Saberes previos requeridos, segun grado o nivel.

# Saberes previos Grado o nivel requerido
1 Conocer una metodologia para resolver problemas. Medio
2 Conocer qué es un algoritmo Alto
3 Conocer el lenguaje pseudocodigo para representar Medio
algoritmos
4 Conocer qué son operadores y expresiones Alto
5 Conocer qué son identificadores, variables y Alto
constantes
6 Conocer los simbolos que se utilizan para representar Bajo

algoritmos mediante diagramas de flujo

7 Reconocer el entorno de trabajo que ofrece un Bajo

lenguaje de programacion

8 Utilizar apropiadamente las funciones béasicas de un Bajo

lenguaje de programacion.

9 Traducir algoritmos a un lenguaje de programacion Bajo
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10 Elaborar procedimientos con estructura secuencial. Bajo

Fuente: elaboracién propia.

Por ultimo, en el disefio de la evaluacion diagnostica formativa, procedi a la
formulacion de las preguntas, considerando: los saberes registrados en el cuadro y el tipo de
pregunta/respuesta que me ayudarian a determinar el grado o nivel en el que se encuentran

mis estudiantes.

Tabla 8. Formato de evaluacion diagndstica.

Evaluacion Inicial o diagnoéstica

Saberes previos Tipo de pregunta Pregunta formulada
Conocer una Mixta Describe brevemente como resolverias el siguiente
metodologia para caso Problema:

resolver problemas.
En un juego, el ganador obtiene una ficha roja; el

segundo, una ficha azul; y el tercero, una amarilla. Al final de
varias rondas, el puntaje se calcula de la siguiente manera: Al
cubo de la cantidad de fichas rojas se adiciona el doble de
fichas azules y se descuenta el cuadrado de las fichas amarillas.
Si Andrés llegé 3 veces en primer lugar, 4 veces de Gltimoy 6
veces de intermedio, ¢ Qué puntaje obtuvo? (Adaptado de Melo

(2001), pagina 30).
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Conocer qué Respuesta Breve ¢Qué es un algoritmo?

es un algoritmo

Conocer el Respuesta Breve Lavarnos los dientes es un procedimiento que
lenguaje pseudocodigo realizamos varias veces al dia. Represéntalo como un algoritmo
para representar en lenguaje de Pseudocédigo
algoritmos

Conocer qué Relacion Relaciona el operador con su respectiva operacion

son operadores y

* Suma
expresiones
+ Resta
/ Multiplicacién
- Division
Conocer qué Opcidén Multiple Para poder utilizar algoritmos con diferentes conjuntos
son identificadores, de datos iniciales, se debe establecer una independencia clara

entre los datos iniciales de un problemay la estructura de su
variables y
solucion. Esto se logra mediante la utilizacion de Variables, las
constantes
cuales podemos definir como:

A. Elespacio de trabajo (contenedor) reservado para guardar
datos (valores)

B. Elenlace de dos partes de un diagrama

C. Lasecuencia de instrucciones que se representa por medio

de frases o proposiciones
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Conocer los
simbolos que se
utilizan para

representar

algoritmos
mediante diagramas de

flujo

D. Lainstruccion de presentacién de mensajes o resultados en

pantalla.

Relacion Con el fin de evitar la utilizacién de simbolos
diferentes para representar procesos iguales, la Organizacién
Internacional para la Estandarizacién (1SO, por su sigla en
inglés) y el Instituto Nacional Americano de Estandarizacion
(ANSI, por su sigla en inglés), estandarizaron los simbolos que
mayor aceptacion tenian en 1985. Relaciona los simbolos con

su nombre y su funcién:

Indica la
comparacién de dos datos y
dependiendo del resultado
Proceso légico (falso o verdadero)
se toma la decision de
seguir un camino del

diagrama u otro.

‘ Entrada/Salida de
Entrada
datos en General

. .y In | n i,n
1 Decision dica una acci6

o instruccion general que
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Reconocer el
entorno de trabajo que
ofrece un lenguaje de

programacion

Utilizar

apropiadamente las

funciones
basicas de un lenguaje

de programacion.

Traducir
algoritmos a un
lenguaje de

programacion

debe realizar el

computador

Relacion Describe cada una de las partes del entorno de

programacion de Scratch

. e )
D un:m [—e= o] re
& © o
*
|—-0-.0.0]
°-
[ ——— ]
[~ o] (=]
=0
0
==
[-———]
a o0
Relacion Describe brevemente las funciones basicas del
siguiente grupo de bloques
L
O
9
Préactico Disefia el siguiente algoritmo, utilizando Scratch:

Elaborar un Algoritmo para calcular el area de
cualquier triangulo rectangulo y presentar el resultado en

pantalla.
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10

Elaborar Préactico Elaborar un algoritmo que permita ingresar el nimero
procedimientos con de partidos ganados, perdidos y empatados, por algn equipo en
estructura secuencial. el torneo apertura, se debe de mostrar su puntaje total, teniendo

en cuenta que, por cada partido ganado, obtendré 3 puntos,

empatado 1 punto y perdido 0 puntos.

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, encontramos el codigo QR o el enlace donde podremos evidenciar
la evaluacion diagnostica formativa aplicada. Fue disefiada en la plataforma Tomi Digital,
teniendo en cuenta que me encontraba familiarizado con la herramienta porque habia

realizado varios ejercicios en https://tomi.digital/es/ por medio de un curso bajo un

convenio con la Secretaria de Educacion y USAID llamado Escuela Docente en TIC en

https://aulavirtual.aulasamigas.com Ademas, la herramienta Tomi Digital es muy intuitiva,

aunque cuenta con miles de clases listas, los maestros podemos crear las nuestras desde
cero, haciendo uso de los recursos de la plataforma o de nuestros propios recursos. Por
medio de sus diferentes estrategias didacticas para presentar los temas, motivé la

participacion y el interés de los estudiantes.

Figura 1. Portada de Instrumento de evaluacion diagndstica

W’f - Algoritmo y Programacion o
‘. B oveces (D0 LRo
w 1 Autor
O ranselesauea
Practica si eres estudlante Presenta si eres un maestro
[T Repasar ¥ 5] Programar clase m
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https://aulavirtual.aulasamigas.com/

Fuente: elaboracién propia.

Es importante precisar en este momento, que la practica educativa inicio en la
modalidad de educacidn remota de emergencia, implementada durante la emergencia
sanitaria por Covid-19, que, a diferencia de la educacidn virtual, es un cambio temporal de
la entrega normal de la instruccion a un modo de entrega alternativo, debido a
circunstancias de crisis. (Hodges et al., 2020). En este orden de ideas, cabe la
diferenciacion entre dicha modalidad y la educacion virtual (online, e-learning o en linea),
pues esta requiere planificacion y cuidado en el disefio de los cursos, lo que en medio de la
urgencia en el 2020 no se tuvo en cuenta. No obstante, mucho se aprendid de ese afio de
crisis y para la implementacion de esta sistematizacion, se tomé un tiempo prudente para el
disefio y las decisiones de tipo pedagdgico, didactico y tecnoldgico que garantizaron el
éxito de la puesta en marcha de la practica educativa. Para ello, en el momento de
caracterizacion se explor6 el uso de dispositivos, conectividad y espacios alternativos de
instruccion con que contaban los estudiantes para dar continuidad a los estudios, la
implementacion de los recursos tecnoldgicos con base en la experiencia, dificultades,
preparacion, apoyo recibido y la adaptacion a este nuevo proceso de los aprendizajes. Los
resultados evidenciaron la utilizacion de laptop y teléfono inteligentes como los
dispositivos de mayor uso para el estudio, y el envio y recepcion de informacion

respectivamente.

También tuve en cuenta como se podria mantener las interacciones estudiante-

contenido, docente-estudiante y estudiante — estudiante para mantener los resultados del
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aprendizaje, reconociendo el aprendizaje como un proceso social y cognitivo, y no
simplemente como una cuestion de transmision de contenidos. Por todo lo anterior, se
utilizé como plataforma LMS, Google Classroom y para los encuentros sincrénicos,
Google Meet. De igual forma, contaba con un grupo de WhatsApp, para informaciones
generales. Cabe anotar que la eleccion de estas herramientas se debié basicamente por ser

gratuitas y de facil uso.

Figura 2. Entorno LMS Google Classroom, curso tecnologia 10A

= Tecnologia 10°A Tastsn

10A - Periodo 1.pdf 10A - Periodo 2.pdf

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 3. Clase sincronica 102, via Google Meet.

8 SRR G n] * °
« C O & meet google comich - QBN

Abcacknes €8 Pégra prncpeld. R COmmetSAS. [ Kinios e meg.. [ Gemoios dedota_ ) Estiopwscompa. & Evekiscingeco. o CunodeMoveet. @ £7 () PropectoceAus. T Femeckbn y cont £ TS,

Fuente: elaboracion propia.

El uso de las TIC en el contexto de educacion remota de emergencia, se constituyo
en elemento diferenciador. Como consecuencia del nuevo cambio metodologico, los
procesos educativos se encuentran directamente afectados y es donde las TIC jugaron un
papel mediador en todo este proceso, no tanto para introducir cambios conceptuales, sino
como herramientas que permitieron utilizar los recursos de tiempo y materiales de manera

mas eficiente, entre los actores de la sistematizacion.

En concordancia, a continuacion, analizaremos los resultados obtenidos en la prueba

diagnostica. A la pregunta No.1:

“Describe brevemente como resolverias el siguiente caso: En un juego, el ganador

obtiene una ficha roja; el segundo, una ficha azul; y el tercero, una amarilla. Al final de
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varias rondas, el puntaje se calcula de la siguiente manera: Al cubo de la cantidad de fichas

rojas se adiciona el doble de fichas azules y se descuenta el cuadrado de las fichas

amarillas. Si Andrés llegd 3 veces en primer lugar, 4 veces de Ultimo y 6 veces de

intermedio, ¢Qué puntaje obtuvo?”

Teniendo en cuenta a Huba & Freed (2000), respecto al uso de calificativos, elaboré

una tabla de frecuencia para preguntas abiertas, con una escala con 4 niveles de desempefio

(Bajo, basico, alto, y superior).

Tabla 9. Tabla de frecuencia, pregunta 1.

Describe brevemente como resolverias el siguiente caso: En un juego, el ganador obtiene una

ficha roja; el segundo, una ficha azul; y el tercero, una amarilla. Al final de varias rondas, el puntaje se

calcula de la siguiente manera: Al cubo de la cantidad de fichas rojas se adiciona el doble de fichas

azules y se descuenta el cuadrado de las fichas amarillas. Si Andrés llegd 3 veces en primer lugar, 4

veces de Ultimo y 6 veces de intermedio, ¢ Qué puntaje obtuvo?

Escala

Bajo

Basico

Alto

Superior

Total

Fuente: elaboracidn propia.

Frecuencia/estudiantes

17

10

41
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Gréfico 1. Resultados pregunta 1 — Evaluacion diagnostica

Superior
15%

= Bajo = Bdsico = Alto = Superior

Fuente: elaboracion propia.

De acuerdo a los resultados observados, podemos decir que el 41,5% de los
estudiantes estuvieron en la escala de desempefio bajo, un 24,4% se ubicaron en el nivel
bésico, solo el 19,5% de los estudiantes alcanzaron un desempefio alto, mientras que tan
solo el 14,6% resolvio el problema obteniendo un nivel de desempefio superior. Estos
resultados comprometen a los estudiantes en la consideracion de varios aspectos
importantes para la solucién de problemas: decidir sobre su naturaleza, seleccionar una
representacion que ayude a resolverlo y, monitorear sus propios pensamientos
(metacognicion) y estrategias de solucién. De todo lo anterior, pude deducir que existia la
necesidad de fortalecer las habilidades de pensamiento de orden superior, especificamente
la destreza para solucionar problemas; a través de estrategias efectivas que aporten a los

estudiantes a su desarrollo.
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En la pregunta No.2: ;Conoces alguna técnica para resolver problemas?, se observo
que el 100% de los estudiantes desconocian alguna técnica o metodologia para resolver
problemas, lo que reafirmaba los resultados de la pregunta anterior. Una de las acepciones
que trae el Diccionario de Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE) respecto a la
palabra Problema es “Planteamiento de una situacidon cuya respuesta desconocida debe
obtenerse a través de métodos cientificos”. Entonces, basandome en las respuestas
anteriores, puedo interpretar que para los estudiantes iba a ser dificil encontrar esa respuesta
al problema, porque para lograrlo debian hallar y utilizar unos medios y unas estrategias

que desconocian.

De modo idéntico ocurrio en la pregunta No.4. En la que se indagaba por el
concepto de algoritmo. Para esa pregunta, estableci unas categorias de acuerdo a las

respuestas obtenidas, las cuales representé en la siguiente tabla.

Tabla 10. Tabla de frecuencia — Pregunta 4 — Evaluacién diagnostica

Para ti, ¢ Qué es un algoritmo?

Escala Frecuencia/estudiantes
Es una operacion matematica 7

Es programar 20

Es un método 10

Es una serie de pasos 4
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Total 41

Fuente: elaboracion propia.

Gréfico 2. Resultados pregunta 4 — Evaluacion diagndstica

= Es una operacién matematica = Es programar = Es un método = Es una serie de pasos

Fuente: elaboracion propia.

Puedo sefialar que, de acuerdo al concepto, un algoritmo consiste en aplicar
adecuadamente una serie de pasos detallados que aseguran una solucion correcta. Un 73,2%
de los estudiantes se acercaron a la respuesta correcta. Sin embargo, hay que aclarar que la
programacion de computadores se apoya en este metodo, pero no es el método en si. Por
otro lado, el 17% puntud en la categoria de operacion matematica, que, aunque aplicamos

operaciones matematicas en algunos algoritmos especificos; seria errado decir que un
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algoritmo es una operacion matematica. Hecho que me llevé a indagar sobre esta respuesta

en particular, encontrandome que los estudiantes pensaron que le preguntaban por la

expresion logaritmo que en matematicas es una funcion que depende de una base y un
argumento que crece a una tasa cada vez menor. Cabe destacar, que encontré un 10% de

estudiantes que tenian claro que el algoritmo es una secuencia légica y finita de pasos que

permite solucionar un problema o cumplir con un objetivo o0 una meta.

A pesar de no tener claro el concepto del algoritmo, la mayoria de estudiantes

describieron en una buena forma el procedimiento para lavarse los dientes. Prueba de esto,

son las siguientes respuestas a la pregunta N°5:

0 tomar el cepillo de dientes

1 echarle pasta dental

2 abrir la llave del agua

0 Agarrar el cepillo de dientes

1 Ponerle pasta dental

2 Remojar el cepillo

0 Entrar al bafo

1 Abrir el grifo

2 Lavar el cepillo

3 Cerrar el grifo

1 Prender la luz del bafio

2 Entrar al bafio

3 Ponerse frente al lavamanos

4 Tomar el cepillo de dientes

5 Tomar la pasta de dientes
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De acuerdo a la pregunta N° 6 en la cual debian relacionar el operador con su
respectiva operacion, los estudiantes tuvieron también un acierto del 100%, evidenciando

una claridad en los operadores matematicos.

Figura 4. Pregunta 4 — Evaluacion diagndstica

Relaciona el operador con su respectiva operacion

SUMA
RESTA
MULTIPLICACION

DIVISION

Fuente: elaboracion propia.

No obstante, en la pregunta No.7 donde debian seleccionar el concepto de variables,

se obtuvo el siguiente resultado
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Figura 5. Pregunta 7 — Evaluacion diagnostica.

4

Para poder utilizar algoritmos con diferentes conjuntos de datos iniciales, se debe establ unai denciaclara
entre los datos iniciales de un problema y la estructura de su solucién. Esto se logra mediante la utilizacién de
Variables, las cuales podemos definir como:

El enlace de dos partes de un diagrama
El espacios de trabajo (contenedor) reservado para guardar datos (valores)
H La secuencia de instrucciones que se representa por medio de frases o proposiciones

D. La instruccién de presentacion de mensajes o resultados en pantalla.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 11. Tabla de frecuencia pregunta 7 — Evaluacion diagndstica
Para poder utilizar algoritmos con diferentes conjuntos de datos iniciales, se debe establecer una
independencia clara entre los datos iniciales de un problema y la estructura de su solucion. Esto se logra

mediante la utilizacion de Variables, las cuales podemos definir como:

Respuestas Frecuencia/estudiantes
El enlace de dos partes de un diagrama 6
El espacio de trabajo (contenedor) reservado para guardar 1

datos (valores)

La secuencia de instrucciones que se representa por medio 15

de frases o proposiciones

La instruccion de presentacion de mensajes o resultados en 19

pantalla
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Total 41

Fuente: elaboracion propia.

Gréfico 3. Resultados pregunta 7 — Evaluacion diagnostica

= El enlace de dos partes de un diagrama

= El espacio de trabajo (contenedor)
reservado para guardar datos (valores)

= La secuencia de instrucciones que se
representa por medio de frases o
proposiciones

= La instruccion de presentacion de mensajes
o resultados en pantalla

Fuente: elaboracion propia.

Figura 6. Pregunta 8, evaluacion diagnostica

Relaciona los simbolos con su funcién:

. PROCESOS
l CONECTOR

Fuente: elaboracion propia.



De manera idéntica ocurrié con la pregunta No. 8, donde solo el 1% pudo asociar el
simbolo de diagrama de flujo con su funcion. Evidenciando falencias en la representacion

gréafica de algoritmos, hecho que vislumbro la pertinencia de la presente sistematizacion.

Por ultimo, en la evaluacion diagnostica quise explorar sus conocimientos previos
en el entorno de programacion de Scratch, teniendo en cuenta que esta tematica fue tratada
en el grado séptimo cuando orientaba este grupo en el area de tecnologia e informatica.
Fundamentalmente en ese grado, no pretendi en ningun momento fortalecer el pensamiento
computacional, simplemente Scratch fue visto de manera superficial en un periodo
académico, como una herramienta TIC para desarrollar juegos en un ambiente de

programacion visual. A continuacion, presento las preguntas referentes a esta tematica:

Figura 7. Pregunta 9 — Evaluacion diagnostica

# ) Algoritmo y Programacién Fimalizar

ENTORNO DE PROGRAMACION DE SCRATCH

Describe brevemente las funciones bisicas del sigulente grupo de bloques
@
@

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 8. Preguntas 10 y 11 — Evaluacién diagnostica

Disenia el siguiente algoritmo, utilizando Scratch para calcular el drea de cualquier tridngulo rectingulo y presentar el resultado
en pantalla.

Elaborar un algoritmo que permita ingresar el nimero de partidos ganados, perdidos y empatados, por algiin equipo en el torneo
apertura, se debe de mostrar su puntaje total, teniendo en cuenta que por cada partido ganado obtendra 3 puntos, empatado 1
punto y perdido 0 puntos.

Fuente: elaboracion propia.

Con base en los resultados pude observar que los estudiantes no contaban con las
bases necesarias para desarrollar estos interrogantes. Razon que motivé ain mas a la
implementacion de la presente sistematizacion, conociendo el reto que tenia en este corto
tiempo, teniendo suficiente informacion para redisefiar, evaluar y reflexionar sobre todos
los momentos y fases que tendria la experiencia educativa, donde se pudiera evidenciar
procesos deliberados de momentos de reflexividad e interpretacion en sus fases y de esta
forma obtener mejores resultados, en lo relacionado con la produccion de nuevas formas de
saberes y conocimientos. En este momento, tuve claro que la sistematizacion contribuiria a
los estudiantes, actores principales del proceso, el desarrollo de las capacidades de pensar,
de reflexionar, convirtiéndose en agentes activos del aprendizaje y promotores de su
desarrollo social y por mi parte asumir un rol de facilitador y estimulador de experiencias

vitales en el aula.

Considero que el instrumento disefiado para la evaluacion diagnoéstica tuvo un
caracter indagador, me contextualizé acerca de los saberes que trae cada estudiante, antes
de empezar la préactica educativa, detectando ideas previstas, necesidades y sirviendo de

insumo para afianzar las tematicas o replantear objetivos de aprendizajes. Una de las
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mayores dificultades presentadas fue la de seleccionar la herramienta TIC para el desarrollo
de la actividad, debido a que se tuvo a la mano un abanico de posibilidades y deseaba
escoger la més ajustada al contexto de la préctica y que al mismo tiempo, respondiera al

mecanismo formulado.

Se puede vislumbrar que el mecanismo seleccionado efectivamente ayudé a definir
la situacion y el contexto en el cual el estudiante iniciaria el proceso y qué aprendizajes iba
a requerir para adquirir esas competencias y saberes planteados en la experiencia. Pude
observar a estudiantes tomando iniciativas para resolver problemas, basandose en lo que
sabian y en su experiencia, interesandose en lo que necesitaban saber para determinar
coémo debian proceder. En este caso, el problema iba acompariado de una serie de
instrucciones de mi parte, brindando suficiente informacion y sefialando los objetivos
especificos del problema. Cuando identificaron el problema, intentaron describirlo,
explicarlo, desarrollando ideas y estrategias relacionadas con los procesos y conceptos
subyacentes. En algunas actividades, al no contar con suficientes conocimientos previos
para explicar el problema o cuando no estaban seguros de sus explicaciones, elaboraron
preguntas; las cuales fueron anotadas y sirvieron para motivar a buscar sus respuestas.
Estas dudas e incertidumbres que surgieron de los estudiantes, se tomaron de manera
estructurada, convirtiéndose en insumo para la reformulacion de los objetivos de

aprendizaje.

De hecho, Porta (2018) analiza la importancia de la evaluacion diagndstica en el

proceso de ensefianza-aprendizaje tanto para docentes como estudiantes y manifiesta que la
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evaluacion diagnostica es una fuente de informacién que complementa y refuerza el resto
de las evaluaciones que dia a dia hacen los docentes. Con esto quiero expresar que fue un
proceso sistematico que pudo determinar cuéles eran los estudiantes que no poseian las
competencias para comenzar un nuevo aprendizaje, con el objeto de nivelarlos para que
alcanzaran los objetivos propuestos. Al evaluar los conocimientos, el entorno, la situacion
previa de los estudiantes, pude adaptar estratégicamente el disefio de la experiencia de

ensefianza aprendizaje.

Con todos los datos obtenidos en el momento de la caracterizacién me dispuse a
disefar las actividades concernientes al momento de la implementacion, que respondiera
a un disefio centrado en el estudiante, identificando sus necesidades de aprendizaje y sus
contextos, generando las condiciones para que el estudiante se motivara y se conectara con
su vida real. Ante todo, que promoviera el aprendizaje significativo, colaborativo y
cooperativo, teniendo en cuenta de igual manera los espacios fisicos donde se llevaria a
cabo. En concordancia, realicé un andlisis exhaustivo acerca de las decisiones pedagogicas
y didacticas que en ese momento debia tomar, teniendo en cuenta como paso fundamental,
primero; las decisiones curriculares. Para asi, por Gltimo, tomar la mejor decision de tipo
tecnoldgico que permitiera tener una coherencia entre la pedagogia, la didacticay la

tecnologia. Pero fundamentalmente, que diera respuesta al sub eje No.1:

¢Cudles fueron las estrategias pedagdgicas y didacticas del aprendizaje basado en

problemas utilizadas por el docente que promueven el pensamiento computacional?
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En este sentido, la pedagogia en esta sistematizacion realizd grandes aportes como
disciplina que analiza, reflexiona y da orientaciones para la toma de decisiones en el
momento de la implementacion de esta experiencia, dando prioridad al estudiante como
actor principal en este proceso de ensefianza/aprendizaje. Estas decisiones pedagogicas
promovieron la incorporacién de elementos constitutivos que fueron orientando las metas
de formacidn y los elementos inherentes a éstas, como los contenidos, los roles de los
actores de la sistematizacion, los métodos y técnicas de ensefianza a utilizar y el contexto o
entorno de los estudiantes. De la misma manera, durante las decisiones didacticas, desde mi
guehacer pude analizar y comprender tanto a la ensefianza como al aprendizaje, para que de
acuerdo al contexto y a la situacion particular en el que se desarrollé la practica educativa,
pude propiciar un ambiente ideal de aprendizaje que permitiera cumplir los propésitos
planteados con la sistematizacion. De alli, disefié un esquema de diversas acciones, medios,
técnicas y saberes que pude emplear en mis actividades educativas, las cuales tuvieron en
cuenta los saberes, las interacciones, los recursos, el espacio-tiempo, las estrategias y los

modos de evaluacion.

Como resultado de lo anterior, pude garantizar una verdadera coherencia en mi
practica educativa, dando lugar a la forma como aparecen los elementos en cada uno de las
decisiones tomadas. Estableciendo en todo caso si corresponden a elementos contenidos en
la experiencia de aula (proceso didactico) y si responden a una serie de concepciones sobre

el sentido de la educacién (proceso pedagdgico).
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Asi mismo, pude tomar las decisiones tecnoldgicas a partir de la caracterizacion del
grupo al cual estaba dirigida la experiencia de aprendizaje, con el objetivo de analizar el
impacto que estas tendrian al integrarlas a la practica educativa sistematizada. Este analisis
incluyé el estudio de herramientas y recursos (computadores, celulares, tabletas, internet y
datos moviles). Teniendo en cuenta, que esta decisién influia mucho en el cumplimiento de
los objetivos planteados y en la caracterizacion, la cual arroj6 que de los 41 estudiantes del
grado 10°A, el 95% cuentan con los requisitos minimos para desarrollar las actividades. En
su mayoria cuentan con servicio de internet (via wifi) en sus casas y en una menor
proporcidn utilizan planes de datos mdviles. La mayoria de los estudiantes trabajan con
dispositivos moviles, mientras que algunos lo hacen desde un PC. El 5% no posee ningln
tipo de conectividad, a estos estudiantes se le envia la consigna en fisico. Por lo general,
trabajan de manera asincrénica. Sin embargo, el resto del grupo a través de
emprendimientos semanales, le ayudan para poder comprar los planes de datos y enviar las
evidencias de las actividades individuales. A nivel de conocimientos previos, los
estudiantes cuentan con la competencia en el trabajo de las herramientas y recursos

digitales propuestos en la consigna.

Como se menciond anteriormente, la sistematizacion de la experiencia de
aprendizaje, se desarroll6 bajo la modalidad de Educacién Remota de Emergencia,
haciendo uso del Internet y las TIC como herramientas para que los participantes pudieran
comunicarse e interactuar en el proceso de formacién. De igual forma, incorporamos el M-
Learning por las tendencias de los dispositivos méviles como herramientas en el

aprendizaje. Aqui es importante mencionar que existié un desfase entre los limitados
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avances en la conectividad, la adquisicién de dispositivos y las elevadas expectativas de
integracion de las TIC al proceso, situacion que no era evidente en la escuela, durante las
clases presenciales, debido a que contaban con una sala de tecnologia dotada con equipos y
conectividad. Sin embargo, este desfase no me llevd a rebajar las expectativas depositadas

en el poder transformador de las TIC a la ensefianza y de mejoramiento del aprendizaje.

Es importante acotar que utilicé la ensefianza inductiva como estrategia didactica
para enfocarme en el aprendizaje del estudiante, donde se pudo fortalecer competencias de
analisis, interpretacion e indagacion; relacionando el contenido con el mundo real. Todo
esto sustentado en la extensa investigacion neurolégica y psicoldgica de Bransford, Brown
& Cocking (1999), los cuales analizaron los métodos de ensefianza inductiva, concluyendo
gue motivan a los estudiantes a adoptar un enfoque profundo de aprendizaje. De la
ensefianza inductiva me apoyé en el aprendizaje basado en problemas, de acuerdo a los
resultados de aprendizaje que deseaba obtener con la sistematizacion de la practica
educativa. Precisando lo anterior, inclui los Estandares ISTE de pensador computacional
que permitieron en los estudiantes desarrollar y emplear estrategias para entender y resolver
problemas, aprovechando el poder de los métodos tecnoldgicos para desarrollar y probar
soluciones. De esta forma al final, pudieron resolver problemas de manera adecuada,
apoyandose en metodos asistidos por tecnologia, tales como andlisis de datos, modelos

abstractos y pensamiento algoritmico, en la exploracion y basqueda de soluciones.
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Formato del disefio de las actividades del momento de la implementacién de la

experiencia sistematizada.

Tabla 12. Formato disefio de actividades — Momento de implementacion.
MOMENTO NO. 2 IMPLEMENTACION
El propdsito de este momento es que a través del enfoque pedagdgico del aprendizaje basado en

problemas con el uso de Scratch para promover el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional.

Componentes o actividades del momento Lo que se espera de los nifios...
de la practica
Fase 1. El estudiante realizara una indagacion sobre el
concepto de algoritmos, haciendo énfasis en
Introduccion a los algoritmos.
metodologias y estructuras secuenciales, iterativas y

condicionales para analizar problemas y disefiar

algoritmos.

Fase 2. Los estudiantes a través de actividades de

esquematizacion grafica de un algoritmo, adquiriran
Representacion gréfica de un algoritmo
habilidad para mostrar graficamente los pasos o procesos
mediante pseudocddigo y diagramas de flujo
a sequir para alcanzar la solucion de un problema.

Fase 3. Los estudiantes incorporaran las fases de la
resolucién de problemas por medio de estructuras
Anélisis y resolucion de problemas

béasicas de algoritmia.
mediante algoritmos.
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Fase 4. Los estudiantes realizaran consultas en

diferentes fuentes de informacion todo lo referente a la
Anaélisis y resolucién de problemas,
programacion por bloques
utilizando las herramientas de programacion por

blogues de Scratch.

El proceso de aprendizaje de los estudiantes, en este momento se caracteriza por la observacion y el
acompafiamiento permanente. Esta apoyada en los portafolios de aprendizaje de los estudiantes, y las rdbricas

de las actividades mas representativas.

Fuente: elaboracion propia.

Con el formato de las actividades de implementacion, me centré en determinar
cémo lograr generar ambientes de aprendizajes enriquecidos integrando las TIC. Para ello,
apliqué el modelo TIM (Universidad del Sur de Florida) el cual indudablemente aport6 a la
estrategia de aprendizaje dandole un proposito pedagdgico y didactico al uso de la
tecnologia. La Matriz de Integracion de Tecnologia (TIM, por su sigla en inglés)
proporciona un marco de trabajo para describir y enfocarse en el uso de la tecnologia para
mejorar aprendizajes. La Matriz incorpora cinco caracteristicas interdependientes de los
ambientes de aprendizaje significativos: activos, colaborativos, constructivos, auténticos y
dirigidos a metas. Estas caracteristicas estan asociadas con cinco niveles de integracion de
tecnologia: entrada, adopcion, adaptacion, infusion y transformacion. Juntas, las cinco
caracteristicas de los entornos de aprendizaje significativos y los cinco niveles de
integracion tecnoldgica crean una matriz de 25 celdas. De acuerdo al modelo, pude crear la
Matriz de 5x5 que entrecruza las cinco caracteristicas interdependientes de los ambientes de

aprendizaje significativos (activos, colaborativos, constructivos, auténticos y dirigidos a
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metas) con los cinco niveles de integracion de tecnologia: entrada, adopcion, adaptacion,

infusion y transformacion formando una matriz con 25 celdas. Como aparece a

continuacion.

Tabla 13. Matriz de Integracién de Tecnologia.

ENTRADA

| —
NIVELES DE

INTEGRACION
DE TECNOLOGIA El

CARACTERISTICAS
DE LOS AMBIENTES
DE APRENDIZAJE

maestro
comienza a usar
tecnologias para
presentar
contenidos a los

estudiantes

ACTIVO

Los estudiantes se
involucran
activamente en el
uso de la tecnologia

en vez de sélo

ADOPCION ADAPTACION INFUSION

El El maestro El

maestro dirige a facilita a los alumnos la | maestro

los alumnos enel | exploracion y uso provee el

uso convencional | independiente de las contexto de

y de herramientas aprendizaje y
procedimiento de los estudiantes
las herramientas escogen las

herramientas
para lograr el

resultado

Fase 2. Fase 3.

Represen Anélisis y
tacion gréafica de resolucién de
un algoritmo problemas mediante
mediante algoritmos.

pseudocodigo y

TRANSFORMAC

ION

El maestro
alienta el uso
innovador de las
herramientas, que
se usan para
facilitar actividades
de aprendizaje de
alto nivel que no
serian posibles sin

la tecnologia
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recibir informacion

pasivamente de ella

diagramas de Enla

flujo Fase 4. Adaptacion/Activa
Anélisis Las

y resolucion de herramientas TIC

problemas, seleccionadas buscan el

utilizando las desarrollo de

herramientas de habilidades mas
programacion por | amplias, transformando
blogues de el ambiente de
Scratch aprendizaje en una via
sencilla de evaluacion
Enla
entre pares, creando,
Adopcion/Activa
ademas, una
debemos realizar
interaccion entre el
una reflexién méas
profesor-alumno
profunda sobre el
uso de las TIC,
que cumpla una
funcién mas que
instrumentalizado
ray que
contribuya al

desarrollo de

competencias en
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nuestros

estudiantes.

COLABORATIVO Fase 1.

Les estudiantes usan
Introduccién a
las herramientas

los algoritmos
para colaborar con

otros y no s6lo La
trabajar Adaptacion/Colaborati
individualmente va nos confirma, que el

concepto de aprender
sufrio transformaciones
y que no solo es
memorizar contenidos
predefinidos, sino que
va mas alla con la
integracion de las TIC,
permitiendo la
creacion, gestiony
comunicacion del
conocimiento por
medio del trabajo
colaborativo y

cooperativo.
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CONSTRUCTIVO
Los estudiantes usan
la tecnologia para
conectar nueva
informacion con
conocimientos
previos y no sélo
recibirlos

pasivamente

Fase 2.

Representacié
n gréfica de un
algoritmo mediante
pseudocodigo y

diagramas de flujo

Enla
Adaptacion/Constructi
va las TIC en esta
actividad son
herramientas que
permiten al alumno
convertirse en el centro
del proceso de
aprendizaje, siendo
ellos los actores
principales durante la
investigacion,
participes de los
recursos encontrados,
transformandose no
solo en sujetos pasivos,

sino en constructores y
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AUTENTICO

Los estudiantes usan
la tecnologia para
ligar actividades
educativas al mundo
exterior y no s6lo en
tareas

descontextualizadas.

DIRIGIDO A
METAS

Los estudiantes usan
la tecnologia para
fijar metas, planear
actividades, medir
su progreso y
evaluar resultados y
no solo para
completar
actividades sin

reflexion

Fuente: adaptado de TIM-FCIT (2005), citado en Eduteka, 2017.

comunicadores del

conocimiento
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Con base en el modelo TIM, pude vislumbrar la pertinencia de las herramientas TIC
propuestas en la estrategia de aprendizaje y planeadas desde la coherencia con la pedagogia
y las estrategias didacticas utilizadas, haciendo énfasis en su validez, suficiencia de
contenido explicativo y argumentativo para generar las competencias relacionadas con la
gestion de conocimiento; suscitando en los estudiantes, la exploracion de forma coordinada
y especifica, permitiéndoles abrirse al aprendizaje desde el descubrimiento y la
experimentacion, poniendo a prueba los preconceptos desde una perspectiva reflexiva de la
informacion. De igual manera, puedo afirmar que suscitd espacios de formacion précticos,
colaborativos e inspiradores; constituyéndose en una experiencia de aprendizaje gratificante
y reflexiva, desarrollada como una secuencia de sucesos interactivos y relacionales entre
maestros, estudiantes, saberes pedagdgicos, estrategias didacticas y saberes disciplinares.
Permitiendo a los estudiantes ir convirtiéndose en agentes activos del aprendizaje y

promotores de su desarrollo.

De acuerdo a todo lo anterior, para la fase 1: introduccion a los algoritmos elaboré
una guia llamada Algoritmo y programacion donde estaba consignada toda la teoria acerca
de algoritmos, tipos de algoritmos, con ejemplos de la vida cotidiana. Ademas, se introdujo
el concepto de programacion y como ésta se encontraba en la vida diaria y, por altimo,

propuse una actividad para poner en préactica lo visto en la teoria.

A continuacion, a través del codigo QR podran observar la consigna planteada al

inicio del momento de la implementacion.
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Figura 9. Cdédigo QR — Consigna para momento de implementacion.

Fuente: elaboracion propia.

Esta guia fue publicada en Google Classroom y se programd la clase sincrénica a

través de Google Meet (https://meet.google.com/wub-upjj-xtx), con el proposito de

socializar, exponer el contenido de la consigna y dar instrucciones para realizar las
actividades propuestas. La clase inicié de forma normal, a la hora estipulada. De los 41
estudiantes, se pudieron conectar 32. Algunos presentaron excusas a través del grupo de
WhatsApp, argumentando problemas de conectividad, de energia eléctrica y en una menor
medida por citas médicas. Para estos estudiantes, se dispuso la actividad de manera

asincronica.

Para iniciar, realicé una contextualizacion a los estudiantes, acerca de la tematica a
tratar durante la clase, motivandolos a que relacionaran las actividades de la clase con otras

situaciones. Para esto, propuse una actividad en la herramienta Mentimeter?, donde en una

2 Mentimeter es una aplicacion web para interactuar y hacer participar a una

audiencia. La aplicacion permite lanzar diferentes formatos de participacion a un pablico,
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corta frase, cada estudiante debia definir qué era un Algoritmo, con esto se cred una nube
de palabras con los preconceptos que tenian acerca del tema. Para ello, visitaron la

direccion: https://www.menti.com utilizando el cddigo: 37149654

Para los que presentaron problemas con el codigo, se les suministro el siguiente

enlace: https://www.menti.com/m29tti8cagm

De igual manera tenian a su disposicion el codigo QR el cual podian escanear y

realizar la actividad.

Hubo un espacio para responder las preguntas, inquietudes o dudas relacionadas con
la temética de forma precisa, esperando que todos pudieran desarrollarla. Durante la
actividad, los estudiantes se encontraban expectantes y emocionados, debido a que con su

participacion aportaba a la creacion de la nube de palabras y al desarrollo de la clase.

A continuacion, podemos observar la nube de palabras generada en la actividad.

una clase de alumnos o en una reunion. Los participantes responden mediante los teléfonos
moviles, tabletas o pc’s y finalmente los resultados se pueden ver en la pantalla en tiempo

real.
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Figura 10. Nube de palabras, actividad: ¢qué es un algoritmo?

Go to www.menti.com and use the code 3714 9654

i Mentimeter

Qué es un algoritmo?

matematicas

S programar pensar
.g o
% % meta
o]
5 pOSOS pseudocodigo
8 & programacion
o) iz
método operacion
g logaritmc

traducir prog

Fuente: elaboracion propia.

Con esta actividad se pudo romper el hielo y se generd un corto debate con la
participacion de todos, basados en las respuestas de la nube de palabras se pudo construir el
concepto de algoritmo. Donde se concluyd que un algoritmo es una secuencia logica 'y
finita de pasos que permite solucionar un problema o cumplir con un objetivo o una meta.
Esta consigna cont6 con un entregable donde se pretendia estimular el desarrollo de
capacidades del pensamiento algoritmico, partiendo de ejercicios simples y avanzando
hacia el desarrollo de la creatividad a partir de trabajar con problemas. Nos enfocamos en la
capacidad de poder expresar soluciones partiendo de la descomposicion, dividiendo e

identificando las partes que componen un problema para facilitar su tratamiento y analisis.
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Este entregable fue publicado en Classroom y los estudiantes tuvieron una semana para

desarrollarlo.
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Figura 11. Actividad — Introduccion a los algoritmos.

-+

ACTIVIDAD

Y

Dado el siguiente algoritmo, realiza una propuesta de
como mejorarlo sin dejar de cumplir con el objetivo.

Veamos que algo tan comin como los pasos para cambiar
una bombilla (foco) se pueden expresar en forma de
Algoritmo:

1. Ubicar una escalera o un banco debajo de la bombilla

fundida

. Tomar una bombilla nueva

. Subir por la escalera o al banco

. Girar la bombilla fundida hacia la izquierda hasta soltarla

. Enroscar la bombilla nueva hacia la derecha en el plafén
hasta apretaria
Bojar de la escalera o del banco

*V *® - &

Describe, lo mas detalladamente posible y en
orden, los pasos a realizar para llevar a cabo
cada una de las siguientes tareas:

1. Comprar una camisa o una blusa

2. Botar la basura

3. Empacar un regalo

4. Fritar un huevo con mantequilla

Construye un avion de papel paso a pasowy en forma 3 y 3
ordenada. Luego escribe en orden los pasos, para 4
explicarle a ofra persona como elaborarlo.

Fuente: elaboracion propia.
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Es importante resaltar que actualmente, de acuerdo a los cursos realizados en la
maestria en educacion mediadas por las TIC en la Universidad ICESI, la realizacion de mis
consignas esta resultando mas claras para los estudiantes. Fundamentalmente, porque estan
planeadas pensando en ellos, partiendo de su contexto y de sus intereses. De igual manera,
se pueden evidenciar en las consignas disefiadas el qué, como, para qué y por qué los
estudiantes debian realizar dichas actividades; y ademas me permiti6 el cémo y de qué
manera realicé el proceso de seguimiento, acompafiamiento y valoracion de los
aprendizajes de mis estudiantes. Lo que se precisa en mecanismaos, recursos e instrumentos
a utilizar. Esto me llevo a comprender mas el proceso personal de cada estudiante, su forma
de aprender, desaprender y actuar en consecuencia de lo aprendido o no aprendido,
orientando de una mejor forma el proceso de aprendizaje. También he podido integrar las
funciones y los tipos de evaluacion, con el proposito de regular el proceso de
ensefianza/aprendizaje/evaluacion, favoreciendo la toma de decisiones curriculares,
pedagogicas, didacticas y tecnoldgicas a la hora de planear y disefiar las experiencias
académicas, brindando datos relevantes para fortalecer la accion educativa y llegar a un

aprendizaje significativo.

A pesar de lo descrito anteriormente, el desarrollo de esta actividad trajo consigo un
problema en los estudiantes y fue que a diferencia de la metodologia presencial donde la
carga instruccional recaia sobre el docente, teniendo en cuenta que aun los estudiantes se
encuentran adaptados a una formacion basada en un modelo pedagdgico tradicional. En
esta nueva dindmica educativa remota, el contexto de la formacion cambio. De tal forma,

que se hizo evidente la relacién de dependencia que se tenia con la figura del docente, lo
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que da cuenta la falta de autonomia y responsabilidad que tienen los estudiantes en la
educacion remota de emergencia. Sumado a esto, se encuentran los padres de familia que
refuerzan estas falencias. En este sentido, tuve que asumir un rol de facilitador del
aprendizaje, formador de estudiantes criticos, de pensamiento creativo dentro de un entorno

de aprendizaje colaborativo.

En el entregable de esta actividad, los estudiantes tenian que utilizar frases o
proposiciones en espafiol para representar instrucciones o acciones especificas como el
cambio de una bombilla, botar la basura, fritar un huevo, empacar un regalo, hacer un avion
de papel, organizadas en secuencia logica que mostrara la solucion a los problemas
planteados. Sin embargo, los resultados a traves de las entregas por Classroom evidenciaron
situaciones de plagio entre comparieros y copias de Internet en un nimero significativo de
estudiantes. Situacion que prendié de inmediato las alarmas y gener6 en mi una
preocupacion, llegando a cuestionar mi quehacer pedagdgico en ese momento. Pero a pesar
de eso, mi interés se mantuvo e indague sobre esa accidn de esos estudiantes y todo
radicaba en el proceso instruccional del cual habia comentado anteriormente y la falta de
autonomia y la dependencia hacia el rol docente de parte de los estudiantes. Donde los
estudiantes, preferian apoyarse en las consultas de Internet, que en la instruccién del
docente y tendian en ultima instancia a copiar el contenido tal y cual fue consultado en la

web.

Como consecuencia, realicé consultas a compafieros docentes, al tutor de la tesis y

concluimos en modificar el cronograma y retomar esta actividad desde cero. Fue asi, que la
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primera entrega no fue aceptada y se programé nuevamente el encuentro sincronico. Para
esta clase se conectaron los 41 estudiantes a los cuales de manera introductoria propicie un
espacio para hacer aclaraciones acerca del plagio y de las repercusiones que trae consigo
esta accion. Luego, respondi todas las preguntas, inquietudes o dudas relacionadas con la
tematica de forma precisa y generé preguntas que le permitieron al estudiante revisar lo
aprendido. De modo idéntico, involucré a otros estudiantes para que respondan las
intervenciones de sus comparieros relacionadas con las actividades que estaban
desarrollando, pedi a algunos estudiantes que explicaran los conceptos y ejercicios

propuestos.

Con esto se logré motivar a los estudiantes a que relacionaran las actividades de la
clase con otras situaciones de su vida cotidiana, a que comprendieran la importancia del
pensamiento computacional, no sélo en cuanto al contenido se refiere, sino también al
potencial que posee para fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento en general.
Que el pensamiento computacional, es Util en todos los campos de nuestra vida, que
promueve habilidades para formular, analizar y resolver problemas. Al mismo tiempo
pudieron interiorizar que debian aprovechar la tecnologia para establecer, articular y
cumplir sus metas de aprendizaje personal, reflexionando sobre su proceso de aprendizaje
para mejorar los resultados del mismo y que emplearan estrategias de investigacion eficaces

para localizar informacién y otros recursos para sus actividades.

A continuacion, mostraré algunas entregas realizadas por estudiantes después del

segundo encuentro sincrénico y la rubrica utilizada para esta actividad.
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Figura 12. Entregas de estudiante — Actividad introduccion a los algoritmos.
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Tabla 14. Rabrica algoritmo y programacion.

RUBRICA: ALGORITMO Y PROGRAMACION

ASPECTOS A

EVALUAR

Identificacion

de los datos de entrada

Estructuras
algoritmicas en las

acciones

DESEMPENO

SUPERIOR

Identifica de
manera clara y precisa los
diferentes datos de entrada
y los utiliza para la

solucién de los problemas

Comprende clara
y precisamente el
concepto de algoritmo y
los aplica para describir

las acciones propuestas

DESEMPENO ALTO

Identifica los
diferentes datos de entrada
y los utiliza para la

solucién de los problemas

Comprende el
concepto de algoritmo y
los aplica para describir

las acciones propuestas

DESEMPENO BASICO

Identifica los
diferentes datos de
entrada. Sin embargo, no
es capaz de utilizarlos la

solucién de los problemas

Comprende el
concepto de algoritmo. Sin
embargo, no es capaz de
aplicarlo para describir las

acciones propuestas

DESEMPENO BAJO

No logra
identificar los diferentes
datos de entrada. Por lo
tanto, no es capaz de
utilizarlos la solucién de

los problemas.

No logra
comprender el concepto de
algoritmo y no plantea
soluciones para las

acciones propuestas.
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Identificacion

de los datos de salida

Analizay
resuelve los problemas
cotidianos apoyandose en
el concepto de algoritmo,
describiéndolos de manera
clara y precisa en los datos

de salida.

Fuente: elaboracion propia.

Analizay
resuelve los problemas
cotidianos apoyandose en
el concepto de algoritmo y
describiéndolos en los

datos de salida. estructuras

Analizay
resuelve los problemas
cotidianos apoyandose en
el concepto de algoritmo.
No obstante, no se
describe los datos de
salida de manera

adecuada.

No resuelve
problemas cotidianos, ya
que desconoce el concepto
de algoritmo y por ende

los datos de salida.
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Gréfico 4. Resultados actividad algoritmo y programacion.
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Fuente: elaboracion propia.

De estos resultados, se pudo observar que para esta actividad un 52,8% de los
estudiantes se posicionaron en un desempefio superior. Vislumbrando que pudieron
identificar de manera clara y precisa los diferentes datos de entrada del enunciado y
utilizarlos para la solucion de los problemas. Con respecto a las estructuras algoritmicas, se
evidencio una clara comprension del concepto de algoritmo, aplicado al describir las
acciones propuestas. Por Gltimo, en lo concerniente a la identificacion de los datos de
salida, se pudo notar que los estudiantes tuvieron la capacidad de analizar y resolver los
problemas propuestos apoyandose en el concepto de algoritmo, describiendo de manera

claray precisa, los datos de salida.
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Por su parte, el 20,3% obtuvo un desempefio alto. Lo que indicd que, aunque
pudieron resolver los problemas propuesto apoyados en el concepto de algoritmo, les costd
identificar los diferentes datos de entrada y salida. Al mismo tiempo, es necesario denotar
que un 26,9% de los estudiantes se ubicaron en un nivel de desempefio basico y bajo, lo que
demostr6 que ain no comprendian el concepto de algoritmo, situacion que les impedia en

ese momento dar solucion a los problemas planteados.

Los resultados obtenidos con esta actividad, me animaron, tras el percance ocurrido
en las semanas anteriores, porque a pesar de que un 26,9% de los 41 estudiantes del grupo
de 10°A se encontraban en un nivel de desempefio basico y bajo. También es menester
resaltar que un 73,1% estan posicionados en un nivel alto y superior, desarrollando
habilidades para resolver problemas, presentando diversas estrategias con aplicacion en la
vida diaria. Con esta primera actividad del momento de la implementacion, comencé a dar

respuesta a la pregunta planteada en el sub eje No.1:

¢Cudles fueron las estrategias pedagdgicas y didacticas del aprendizaje basado en

problemas utilizadas por el docente que promueven el pensamiento computacional?

Eje que ha sido nuestro horizonte y al cual hemos mantenido nuestra mirada para
siempre disefiar experiencias que estimulen la curiosidad de los estudiantes y construyan
confianza en la investigacion, la solucion de problemas y la comunicacion. Haciéndolos
conscientes a la hora de elegir las estrategias que deben utilizar y de los procesos que deben
aprender. Ante todo, promover de manera permanente, la abstraccion, la generalizacién

mediante la reflexion y la experimentacion.
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En la semana siguiente, continie con la segunda fase del momento de la
implementacion, representacion grafica de un algoritmo mediante pseudocodigo y
diagramas de flujo. Para ello, disefié una consigna llamada representacion de algoritmos.
Con el proposito que, a través de actividades de esquematizacion grafica de un algoritmo,
los estudiantes siguieran fortaleciendo habilidades para mostrar graficamente los pasos o
procesos a seguir para alcanzar la solucion de un problema. Manteniendo el consenso
general dentro de la comunidad educativa mundial sobre la necesidad de superar el tipo de
ensefianza basada en la transmisién de contenidos para apuntarle en su lugar al desarrollo

de capacidades.

Los Algoritmos se puede expresar de muchas maneras, pero en esta guia me centré
en el pseudocodigo y el diagrama de Flujo. En el pseudocodigo la secuencia de
instrucciones se representa por medio de frases o proposiciones, parecido a lo visto en la

fase anterior; mientras que en un diagrama de flujo se representa por medio de graficos.

A continuacion, a través del codigo QR podran observar la consigna

Representacion de Algoritmo de la segunda fase del momento de la implementacion.

Figura 13. Codigo QR — Consigna representacion de algoritmo.

Fuente: elaboracion propia.
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Esta guia fue publicada en Google Classroom y se programo la clase sincrénica

habitual de todas las semanas a través de Google Meet (https://meet.google.com/wub-upjj-

xtx), con el proposito de socializar, exponer el contenido de la consigna y dar instrucciones

para realizar las actividades propuestas.

La clase inicio de forma normal, a la hora estipulada. Para este dia la asistencia
estuvo baja con relacion a los encuentros anteriores, debido a que solo pudieron conectarse
25 estudiantes, el restante se mantuvo en las excusas constantes de problemas de
conectividad, de energia eléctrica y citas médicas. Para estos estudiantes, se dispuso la

actividad de manera asincrénica.

Para iniciar, realicé una contextualizacion a los estudiantes, acerca de la temética
indicandoles qué deseabamos lograr en esa clase. Realicé preguntas que les permiti6 revisar
lo aprendido en las semanas anteriores. Expuse el contenido de la guia por medio de una

presentacion, realizando ejemplos y ejercicios precisando

las intervenciones de los estudiantes para facilitar su comprension, hice preguntas
promoviendo el uso de evidencias para ser respondidas. Se logré mantener conectados a los
estudiantes con el desarrollo de la clase. Realicé aclaraciones cuando las solicitaron y
pausas para consolidar lo aprendido hasta el momento. Les mencioné sus fortalezas en
cuanto al aprendizaje y los aspectos a mejorar del grupo. Por altimo, durante el cierre de la

clase sinteticé lo aprendido y expliqué el compromiso planteado en la consigna.
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Para activar los saberes previos se les presenta una situacion a través de un
pseudocodigo. Donde cada estudiante tenia que organizar en el orden légico de ejecucion

los pasos del siguiente algoritmo:

Ordenar los pasos para pescar:

El pez se traga el anzuelo.

Enrollar el sedal.
Tirar el sedal al agua.
Llevar el pescado a casa.

___Quitar el Anzuelo de la boca del pescado.

Poner carnada al anzuelo.

____Sacar el pescado del agua.

Esta actividad fue enviada de inmediato al docente via WhatsApp, a través de un

documento o una imagen. Donde la mayoria acerto en la solucion.

Como se mencion6 anteriormente, seguida a la activacion de saberes previos,
expuse contenido apoyado por una presentacion para dar conocer los simbolos que se
utilizan para representar algoritmos mediante diagramas de flujo. Durante la clase hice
claridad que los diagramas de flujo han sido una de las técnicas mas utilizadas para

representar graficamente la secuencia de instrucciones de un algoritmo.
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Figura 14. Simbolos de diagrama de flujo.
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Inicio/Final

Se utiliza para indicar el inicio y el final
de un diagrama; del Inicio sdlo puede
salir una linea de flujo y al Final sélo
debe llegar una linea.

Entrada General

Entrada/Salida de datos en General (en
esta guia, solo la usaremos para la
Entrada).

Entrada por teclado

Instruccién de entrada de datos por
teclado. Indica que el computador debe
esperar a que el usuario teclee un dato
que se guardara en una variable o
constante.

Llamada a subrutina

Indica la llamada a una subrutina o
procedimiento determinado.

Accion/Proceso General

Indica una accién o instruccién general
que debe realizar el computador
(cambios de valores de variables,
asignaciones, operaciones aritméticas,
etc).

Flujo

Indica el seguimiento légico del
diagrama. También indica el sentido de
ejecucion de las operaciones.

N

Decision

Indica la comparacién de dos datos y
dependiendo del resultado I6gico
(falso o verdadero) se toma la
decision de seguir un camino del
diagrama u otro.

Iteracion

Indica que una instruccién o grupo de
instrucciones deben ejecutarse varias
veces.

Salida Impresa
Indica la presentacion de uno o varios
resultados en forma impresa.

Salida en Pantalla
Instruccién de presentacion de
mensajes o resultados en pantalla.

Conector
Indica el enlace de dos partes de un
diagrama dentro de la misma pégina.

Conector
Indica el enlace de dos partes de un
diagrama en paginas diferentes.

En este mismo espacio, expliqué las Reglas para la elaboracion de diagramas de

flujo, propuesta por Rojas & Nacato (1980), la cual fue socializada por los estudiantes en la

siguiente sesion:

e Poner un encabezado que incluya un titulo que identifique la funcion del algoritmo;
el nombre del autor; y la fecha de elaboracion;

e Solo se pueden utilizar simbolos estandar (1ISO 5807);

e Los diagramas se deben dibujar de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha;

e Laejecucion del programa siempre empieza en la parte superior del diagrama;

e Los simbolos de “Inicio” y “Final” deben aparecer solo una vez;
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e Ladireccidn del flujo se debe representar por medio de flechas (lineas de flujo);

e Todas las lineas de flujo deben llegar a un simbolo o a otra linea;

e Una linea de flujo recta nunca debe cruzar a otra. Cuando dos lineas de flujo se
crucen, una de ellas debe incluir una linea arqueada en el sitio donde cruza a la otra;

e Se deben inicializar las variables que se utilicen o permitir la asignacion de valores
mediante consulta al usuario;

e Las bifurcaciones y ciclos se deben dibujar procurando una cierta simetria;

e Cada rombo de decision debe tener al menos dos lineas de salida (una para Sl y otra
para NO);

e Las acciones y decisiones se deben describir utilizando el menor nimero de
palabras posible; sin que resulten confusas o poco claras;

e Si el Diagrama se vuelve complejo y confuso, es mejor utilizar simbolos conectores
para reducir las lineas de flujo;

e Todo el Diagrama debe ser claro, ordenado y facil de recorrer;

e El Diagrama se debe probar recorriéndolo con datos iniciales simples (prueba de

escritorio).

Para la actividad propuesta, los estudiantes tuvieron que basarse en los conceptos
vistos durante la clase para desarrollar los siguientes algoritmos en pseudocédigo y

diagrama de flujo:

e Hallar el area de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.

e Obtener el promedio simple de un estudiante a partir de sus tres notas parciales.
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e Elaborar un algoritmo que permita ingresar el nimero de partidos ganados, perdidos
y empatados, por algin equipo en el torneo apertura, se debe de mostrar su puntaje
total, teniendo en cuenta que, por cada partido ganado, obtendra 3 puntos, empatado

1 punto y perdido 0 puntos.
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Figura 15. Actividad propuesta — representacion de algoritmos.

1. Basandose en los conceptos anteriores, elaborar los siguientes
algoritmos en seudocddigo y diagramas de flujo:

A. Hallar el drea de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.

B. Obtener el promedio simple de un estudiante a partir de sus tres notas
parciales.

C. Elaborar un algoritmo que permita ingresar el nimero de partidos
ganados, perdidos y empatados, por algun equipo en el torneo
apertura, se debe de mostrar su puntaje total, teniendo en cuenta que
por cada partido ganado obtendrd 3 puntos, empatado 1 punto y
perdido O puntos.

2. Para avanzar en el tema de los Algoritmos, consultar los siguientes
conceptos:

variables
constantes
identificadores
funciones
operadores
los cuales serdn indispensables tanto para disenar algoritmos como para

traducirlos a un lenguaje de programacion
K
Q.
O

Manuel Esquea A.
Tecnologla e Informética

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 15. Rubrica representacion de algoritmos.

RUBRICA REPRESENTACION DE ALGORITMOS

ASPECTOS

A

EVALUAR

Estructura

Solucién

DESEMPENO SUPERIOR

Emplea de forma
correcta la estructura del

diagrama de flujo:

+Inicio

+Declaracion e

inicializacién de variables.

+Cuerpo del

diagrama.

+Simbolos

adecuados.

En la elaboracién de

diagramas incluye:

+El inicio y fin del

algoritmo.

DESEMPENO ALTO

Emplea dentro de la
estructura del diagrama de

flujo:

+Inicio

+Declaracion de

variables.

+Cuerpo del

algoritmo.

+Simbolos adecuados.

+Fin

En la elaboracién de

diagramas incluye:

+El inicio y fin del

diagrama.

DESEMPENO BASICO

En la estructura
del diagrama de flujo omite

el uso de:

+Inicio

+Declaracion e

inicializacion de variables.

+Cuerpo del algo

ritmo.

+Simbolos
adecuados.

+Fin

Elabora diagramas
flujo de forma incorrecta
gue no solucionan los

problemas planteados
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+Definicion de +Definicion de
variables y sus respectivos variables.

tipos de datos que almacenan.
+ Simbolos ordenados,

+ Simbolos concretos y Utiles enfoca- dos a
ordenados, concretos y Utiles  la solucién.

enfocados a la solucion.
+Uso de estructuras de

+Uso de estructuras  control.

de control respetando su
+Da solucién al
sintaxis.

problema planteado.

+ Da solucion al
+Ejecucion por pasos
problema planteado haciendo

del diagrama.
uso del razonamiento para su
posterior interpretacion.
+Ejecucion por pasos
del diagrama.
Entrega el diagrama: Entrega el diagrama: Entrega el
diagrama:
+ Impreso y digital. + Impreso y digital.
Presentacid + Impreso.
n 0 + Con limpieza. + Con limpieza.
+ Con faltas de
+ Sin faltas de + Sin faltas de
ortografia.
ortografia. ortografia.
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Actitud

+ Con explicacién de
su funcién en los datos de

salida.

Al momento de hacer

el diagrama:

+ Muestra
honestidad, responsabilidad y

solidaridad.

+ Lo entrega en

tiempo y forma.

+Muestra disposicion
para la elaboracion del
diagrama del problema

planteado.

Fuente: Elaboracion propia.

Al momento de hacer

el diagrama:

+ Muestra

honestidad y responsabilidad.

+ Lo entrega en forma.

+Actla con orden y

respeto

+Participa durante

la sesién

+ Sin

explicacion de su funcion.

+Muestra una
actitud negativa para la
elaboracion de diagramas de
flujo durante las sesiones

tedricas y préacticas.

+No cumple con el
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Gréfico 5. Resultados actividad representacion de algoritmos
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Fuente: elaboracion propia.

Podemos observar que, poco a poco, y a medida que se iban desarrollando las fases
del momento de implementacion los estudiantes iban fortaleciendo esas habilidades del
pensamiento computacional, hecho que se evidenciaba en los resultados obtenidos en cada
actividad realizada y en donde se podia apreciar los procesos de formulacion de una

solucion a una situacion planteada, apoyandose en conceptos y estructuras algoritmicas.

Claramente se observé que el desempefio alto, se ubicé en el nivel mas alto en todos
los aspectos a evaluar con un 48,8%. Mientras que en el nivel medio se ubicaron el 36.6% y
tan solo el 14,6% de los estudiantes tuvieron un desempefio bajo. Por tanto, pude afirmar
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que el alcance propuesto con la sistematizacion se estaba logrando, de modo que se
observaron trabajos en los cuales los estudiantes, hacian uso de metodologias y estructuras
algoritmicas para analizar problemas, disefiar algoritmos, traducir algoritmos de
pseudocadigo a diagramas de flujo y depurar procedimientos sencillos con el fin de

solucionar problemas.

Cuando se habla de algoritmos, con frecuencia aparecen tres tipos de pensamiento
que generalmente se relacionan con ellos y que se utilizan indiscriminadamente como
sindnimos: Pensamiento Computacional, Pensamiento Algoritmico y Pensamiento
Procedimental. Por lo tanto, es importante en este momento, puntualizar a qué se refiere

cada uno de estos pensamientos.

Segun Moursund (2006), el pensamiento computacional hace referencia a la
representacion y solucion de problemas utilizando inteligencia humana, de maquinas o de
otras formas que ayuden a resolver el problema. EI pensamiento algoritmico se refiere al
desarrollo y uso de algoritmos que puedan ayudar a resolver un tipo especifico de problema
0 a realizar un tipo especifico de tarea. Por su parte, el pensamiento procedimental se ocupa
del desarrollo y utilizacion de procedimientos disefiados para resolver un tipo especifico de
problema o para realizar un tipo especifico de tarea, pero que no necesariamente, siempre
resulta exitoso. Para nuestro caso, deseamos promover el desarrollo de habilidades del

pensamiento computacional.

Después de lo anterior, ocurrié algo inesperado. Un paro indefinido hizo que la

implementacion se detuviera y el sindicato de educadores emitié una circular donde se
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suspendian todas las clases remotas. Aunque quise mantener mis actividades bajo la
modalidad de aula abierta, mi propuesta no tuvo eco, debido a que, por presion de
compafieros docentes, mis estudiantes argumentaron una posicion decidida de permanecer
en cese de actividades. Como es de conocimiento para todos, este paro se agudizo y se
extendié mas de lo pensado, afectando la implementacién de la sistematizacién de la
experiencia pedagdgica. Me vi obligado a parar y esperar que todo se solucionara, en eso
pasaron alrededor de 47 dias. Luego retomamos y cuél fue mi sorpresa, a la semana de
retornar en la Institucion Educativa donde laboro, declararon vacaciones para los
estudiantes por 2 semanas mas. Siento que esto afectd en gran medida el proceso, teniendo
en cuenta todos los avances que habiamos tenido en semanas anteriores con las actividades
implementadas y que efectivamente estaban contribuyendo al fortaleciendo a las

habilidades de pensamiento computacional a las cuales, les estaba apuntando.

En efecto, me dispuse en ese tiempo a redisefiar la siguiente actividad,
convirtiéndola en grupal e incorporé algunas herramientas TIC para su implementacion,
conociendo su poder para transformar nuestras practicas educativas, enriqueciendo
ambientes de aprendizaje con un uso intencionado, enfocado y efectivo. En efecto, la
siguiente actividad fomentd el trabajo colaborativo como una herramienta eficaz para el
aprendizaje entre pares, que permite examinar problemas y situaciones desde multiples
puntos de vista. Contribuyendo de manera constructiva, asumiendo diversos roles y
responsabilidades para trabajar eficazmente hacia un objetivo comun. De acuerdo a lo

anterior, para el regreso de vacaciones abordariamos la tematica de resolucion de
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problemas. Si bien es cierto, que existen muchos métodos y estrategias para solucionar

problemas; no obstante, el método seleccionado por su pertinencia fue el de George Polya?®.

Cuando retornamos, ya la consigna se encontraba publicada, junto a todos los
recursos. Se convoco al encuentro sincronico via Google Meet como de costumbres. Ese
dia hubo una asistencia aceptable de unos 35 estudiantes. Como es habitual, iniciamos con
una contextualizacion de la tematica de resolucion de problemas, formulando la siguiente

pregunta:

¢Qué similitudes encontramos entre ayudar a una persona perdida y hacer un mapa

semantico?

Pasaban los segundos y ningun estudiante daba respuesta a esta pregunta, hasta que

dos estudiantes levantaron la mano y respondieron los siguiente:

Estudiante No.1

3 George Poélya (en hiingaro: Pélya Gyorgy; Budapest, 13 de diciembre de 1887 —
Palo Alto, 7 de septiembre de 1985) fue un matematico hdngaro. Fue profesor de
matematicas de 1914 a 1940 en el Politécnico de Zdrich y de 1940 a 1953 en la

Universidad de Stanford.
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- Profesor, que se hace por pasos.
Estudiante No.2
- Que ambos se realizan por un conjunto de instrucciones.

Estas intervenciones fueron incorporadas para introducir al tema de la clase, a lo
expliqué diciendo que a la hora de ayudar a una persona perdida para llegar a un lugar se
necesita primero recopilar la informacion necesaria, como el punto de partida y de llegada,
asi como puntos de referencia compartidos con el interlocutor. Es util también recrear la
informacion analizada representandola en un esquema para poder luego optar por el
camino mas apropiado. Una vez visualizado el mejor camino, es necesario descomponerlo
en tramos menores para facilitar la explicacion. Después de recreado el recorrido
mentalmente se deben organizar las instrucciones para poder elaborar un algoritmo del

trayecto a través de una secuencia ordenada de pasos a seguir.

Es importante tener en cuenta que a la hora de comunicarle al otro el algoritmo a
seguir, como mencionamos anteriormente, es necesario establecer una comunicacion
asertiva que nos permita entablar un didlogo fluido con el interlocutor. Se debe manejar un
codigo preciso, claro, objetivo y compartido por el otro, que permita la comprension cabal
del recorrido y por ende la llegada al punto de destino de la persona perdida. Al momento
de elaborar un mapa semantico sobre un concepto, debemos comenzar recopilando la
informacion relevante, para luego analizar los datos, encontrarles sentido y jerarquizarlos.

Una vez extraidas las ideas principales, se debe estructurar la informacién en categorias, y
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relacionar estas con el concepto principal. Por Gltimo, se deben representar los datos
gréficamente, escogiendo las palabras y la estructura mas adecuada para poder sintetizar y

ordenar las ideas fundamentales.

Al momento de enfrentarnos a un problema seguimos una serie de pasos que
ordenan y orientan la resolucion. Comenzamos analizando la situacién a enfrentar,
definimos y formulamos el problema, construimos posibles soluciones, evaluamos la mas
adecuada, culminamos verificando y poniendo en préactica la solucién. La confianzay la
perseverancia nos permiten enfrentarnos a cualquier situacion, desarrollando nuestras
competencias socio-emocionales. Entendemos que enfrentarnos a problemas de las ciencias
de la computacion (como disefiar y armar un robot) nos permite ejercitar habilidades
vinculadas a la resolucion de problemas. Estas habilidades nos posicionan mejor a la hora

de enfrentarnos a otras situaciones de la vida cotidiana con las mismas herramientas.

Luego de esta introduccidn, iniciamos con la tematica de solucion de problemas,
haciendo énfasis que la solucion de problemas demanda encontrar diversas maneras de
abordar problemas y de plantear soluciones. Ademas, desarrollar habilidades para visualizar
rutas de razonamiento divergentes, anticipar errores y evaluar rapidamente los diferentes
escenarios mentales. De igual manera y antes de explicar en qué consistia las actividades de
esta consigna, fue importante precisar qué entendiamos por problema. Este puede definirse
como una situacion en la cual se pretende alcanzar una meta y para lograrlo, se deben hallar
y utilizar unos medios y unas estrategias. La mayoria de los problemas tienen algunos

elementos en comun: un estado inicial; una meta, lo que se pretende lograr; un conjunto de
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recursos, lo que esta permitido hacer y/o utilizar; y un dominio, el estado actual de

conocimiento y habilidad de quien va a resolverlo.

Posteriormente y como fue mencionado, el método seleccionado para abordar esta
tematica fue el de George Polya, sabiendo que, para resolver problemas, cada disciplina
dispone de estrategias especificas de su ambito de saber; por ejemplo, resolver problemas
matematicos implica utilizar estrategias propias de las matematicas. Sin embargo, algunos
psicologos opinan que es posible utilizar con éxito estrategias generales, Gtiles para resolver
problemas de muchas areas. Para el matematico Polya (1957), al resolver problemas,

intervienen cuatro operaciones intelectuales:

Figura 16. Cuatro operaciones intelectuales de Polya (1957)

N\

Trazar un

1. Entender el problema Entender el
Problema

2. Trazar un plan
3. Ejecutar el plan

4. Revisar Revisar

Ejecutar el
Plan

Fuente: Adaptado de Polya, George. (1957). How to solve it. Princeton University

Press, Segunda Edicion.
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Es importante notar que estas etapas son flexibles y no una simple lista de pasos
como a menudo se plantea en muchos de esos textos. Cuando estas etapas se siguen como
un modelo lineal, resulta contraproducente para cualquier actividad encaminada a resolver
problemas. Es necesario hacer énfasis en la naturaleza dinamica y ciclica de la solucion de
problemas. En el intento de trazar un plan, podemos concluir que necesitamos entender
mejor el problema y debemos regresar a la etapa anterior; o cuando hemos trazado un plan
y tratamos de ejecutarlo, no encontramos cémo hacerlo; entonces, la actividad siguiente
puede ser intentar con un nuevo plan o regresar y desarrollar una nueva comprension del

problema.

Para complementar lo expuesto anteriormente se dispuso un video que ampliaba el
método de resolucion de problemas planteado por George Polya. Se puede observar a través

del siguiente codigo QR o el correspondiente enlace

Figura 17. Codigo QR — Video de Polya, resolucién de problemas

Luego de observar el video, los estudiantes debias desarrollar las siguientes

actividades:
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1. Investigar mas a fondo el modelo de Polya y sus cuatro operaciones para

resolucion de problemas y realizar una infografia en Genially (https://www.genial.ly) con el

contenido consultado. Es importante resaltar que, con este grupo de estudiantes, se viene
trabajando con la Genially desde el grado séptimo y que ya cuentan con la experticia en el
manejo de esta herramienta digital. Cuando disefiaron la infografia, publicaron su enlace en
la tarea: Infografia en Classroom.

Para evaluar esta infografia se hizo uso de la siguiente lista de chequeo:

Tabla 16. Lista de Chequeo - Infografia Metodologia de Resolucion de Problemas de
George Polya.

ASPECTO Pregunta/requisito Cumple  No cumple

¢ Se evidencia gran dominio de los contenidos,
resumiendo la informacidn esencial, mostrando capacidad de

Contenidoy  sintesis?

composicion
¢La infografia presenta el contenido solicitado,
de la
mostrando una relacion entre las ideas centrales y secundarias?
infografia

¢La infografia cuenta con videos y elementos

interactivos para ampliar el contenido?
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Disefio y
organizacién

visual

Enlace y

fuentes

¢Contiene enlaces externos que aportan informacion

complementaria sobre el tema?

¢Incluye un titulo original, que resume el tema 'y

resulta eficaz para invitar al lector a seguir leyendo?

¢No hay faltas ortogréficas, errores de puntuacién,
tipogréficos y gramaticales?
¢La infografia es atractiva y original, con imagenes creativas
adecuadas en cuanto al contenido?

¢Lainformacion es clara, organizada y muy facil de leer?

¢Los elementos visuales son ordenados y precisos, se combinan
perfectamente con el texto para mejorar el entendimiento del tema?

¢Emplea lineas, separadores, flechas, llaves, vifietas, fondos de
manera atractiva evidenciando homogeneidad?

¢Se han explorado todas las posibilidades de la

herramienta TIC empleada?

¢Se ha guardado el trabajo y se ha obtenido un enlace

habilitado donde poder visualizarla?

¢Se citan las fuentes consultadas y contiene su enlace?

Fuente: elaboracion propia.

Esta lista de chequeo fue una oportunidad de regulacion de los aprendizajes

centrada en las realizaciones de la infografia de los estudiantes y “demand¢ del estudiante
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demostrar sus habilidades en lugar de relatar lo que han aprendido, tal como lo hacen en las

pruebas tradicionales” (Suskie, 2009).

A continuacion, presento algunas infografias publicadas por los estudiantes.

Figura 18. Infografias desarrolladas por los estudiantes.

Infografia. Estudiante 5

Infografia. Estudiante 6

Infografia. Estudiante 7

Infografia. Estudiante 8

De esta actividad podemos destacar que un 95,1% realiz6 la actividad. No obstante,

ninguno completo el aspecto a evaluar Enlaces y Fuentes, especificamente en el item de en

las citas consultadas, encontrando una falencia de parte de los estudiantes en cuanto a las
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citas o referencias bibliograficas. Apoyandonos en Lopez-Gil, Vazquez & Calvo (2017)

que nos dice:

La elaboracion de citas y referencias bibliograficas es una actividad necesaria y
obligatoria en la actividad académica de todo/a estudiante y/o personal investigador.
El uso de fuentes diversas y el contraste de ideas otorgan a cualquier escrito rigor
cientifico y solidez intelectual. De no hacerlo, nos estariamos apropiando de una
autoria de ideas, pensamientos o conceptos que no nos pertenece. De manera directa
caeriamos en una practica académica deshonesta que, cominmente ya conocemos
como plagio académico. Referenciar y citar de modo adecuado es todo un acto de

honestidad, de ética y de valia profesional. (p. 1)

Sustentado en lo anterior, realicé la retroalimentacion haciendo énfasis en este
punto. Para que, de esta manera, se eviten fraudes o errores, es importante que los
estudiantes sefialen la manera en que obtuvieron la informacion. La falta de estas
referencias, deterioran la solidez intelectual de cualquier propuesta conceptual, pues se
priva a futuros investigadores de la oportunidad de evaluar ideas de los autores o los

métodos usados para criticarlos y generar nuevo conocimiento.

Luego de la actividad individual de la infografia en Genially, iniciamos con el
trabajo por equipos, los cuales fueron conformados por los estudiantes diligenciando la
siguiente hoja de célculo en Drive:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ZJwulgZZ0Ke oRAD|81YB9fipFEOXxQh7rle6UM

xJFVE/edit?usp=sharing
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Al cual también pueden acceder via cédigo QR.

En la siguiente imagen, podemos observar como quedaron conformados los

equipos, donde cada estudiante se ubicaba en el equipo de su preferencia escribiendo su

nombre y su apellido.

Figura 19. Conformacion de equipos.

a Conformacién de Grupos 10A v ™ = “
Archivo Editar Ve Insertar Formato Datos Herramsentas Complementos Ayuda i i 1 _
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- = ~ D
~

TECNOLOGIA E INFORMATICA - RESOLUCION DE PROBLEMAS
Grupos manimo 4 Estudiantes.

T
Los susantes los tres tesritos Las dosconacladas

karoly de alba
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MDA dismante 44| Los excluidos
shaykt ibafiez marcly jimenez L y we | uan Rodriguaz

angelly avendafio Santiago de avila

yudils barrios Diana Lozano
cabrales casiro luis

Fuente: elaboracion propia.

Esta actividad nos permitio trabajar con la operacion del método de Polya:

Entender el Problema. Para ello, a cada grupo se le asigné (Durante la Clase sincronica)

un problema; el cual fue resuelto paso a paso utilizando la metodologia de George Polya.

Ademas, se publicaron unos recursos para que los estudiantes se familiarizaran con la

herramienta a utilizar en la primera etapa de método llamada entender el problema. Estos

recursos corresponden a los siguientes videos:
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Qué es y para qué sirve MIRO:

https://www.youtube.com/watch?v=R9xtBH JEow

¢ Como crear una cuenta en MIRO?

https://www.youtube.com/watch?v=TES330SCQk4

Durante la sesion sincronica se socializo la conformacion de los equipos, para todos
quedo claro con que compafiero les correspondio, teniendo en cuenta el archivo de drive

diligenciado. Los problemas asignados a los grupos fueron los siguientes:

Problema No.1

En la zona de mayor produccion de Petréleo en Colombia ocurrié uno de los

peores accidentes de derrame de combustible en la historia del pais. Se cree que al
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Problema No.2

Ante una comision de la Camara de Representantes de Colombia fue presentado
un proyecto de ley, el cual para su aprobacion, hubo 7 votos a favor de representantes
del Partido Liberal méas que del Partido Conservador y el niUmero de votos a favor del
Partido Conservador fue el doble de los votos a favor de los representantes del Partido
de la U. Hubo 2 representantes del partido de la U que votaron a favor de la aprobacion

del proyecto. ¢Con cuantos votos a favor se aprobo el proyecto?

Problema No.3

La familia Gonzalez se encuentran organizando un viaje a Rumania este verano.
Averiguan que la temperatura promedio méas baja en Rumania, durante el mes de Julio,
es de 20° grados Centigrados, mientras que la temperatura mas alta es de 35° grados
Centigrados. La madre, Lorena de Gonzélez le pregunta a su esposo Carlos, si debe
llevar un abrigo de invierno. El esposo le indica la temperatura en Rumania se miden en
grados centigrados y que en Puerto Rico en grados Fahrenheit. ;Debera La familia

Gonzélez llevar ropa para clima frio?

Problema No.4

Un grupo de cientificos Colombianos se encuentran adelantando estudios de la
fauna y la flora en aguas del mar caribe a 225 metros de profundidad. Para ello, hacen
uso de un submarino no tripulado, operado a control remoto desde su barco. En el
143
mismo barco van cientificos estadounidenses que estan probando un dron que les

permitira medir la temperatura, la humedad y la calidad del aire. El dron se encuentra a

113 m sobre el nivel del mar.




Problema No.5

La Institucion Educativa Virginia Gomez adquirio cajas con un total de 230
estampas con el propdsito de obtener fondos para la lucha contra el Cancer de mama, La
Institucidn espera vender 27 cajas de estampas conmemorativas de la actividad. Tiene
cajas gque contienen estampas rosas y cajas con estampas lilas. Cada caja de estampas
rosas contiene ocho estampas. Las cajas con estampas lilas contienen nueve estampas.
Teniendo en cuenta la informacion anterior, como podemos definir ¢cuantas cajas de

cada tipo se tienen?

Luego de la conformacion de equipos y conocer el problema, cada grupo de
estudiantes tuvo que resolverlo por fases, teniendo en cuenta las operaciones mentales del
método de resolucion de problemas de George Polya. La primera fase para la solucion fue
Entender el Problema y para ello contaban con una plantilla en formato PDF con el

mismo nombre, ésta se encontraba publicada en los recursos de la semana en Classroom.
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Figura 20. Plantilla — entender el problema.
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Para diligenciar la plantilla usaron la herramienta TIC Miro, un tablero (pizarra) en
linea que les permitid usar algunas herramientas propias, como las notas adhesivas (post-
its) para compartir ideas y definir el problema con el cual trabajaron durante la actividad.

Uno de los integrantes de los grupos asignados creé el proyecto en el que trabajaron y
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compartid a su equipo el acceso al board para trabajar colaborativamente en éste.
Adicionalmente, importo a MIRO la plantilla Ilamada Entender el Problema.pdf, la cual
tiene las pautas para desarrollar la primera fase del método de Polya para la resolucién del
problema. Para esta actividad, también tuvieron disponible un video explicativo de como
ingresar a miro, crear un equipo, iniciar un tablero, invitar a los participantes del grupo,

subir la plantilla e insertar los posts it.

Figura 22. Video explicativo MIRO

De igual manera, debieron invitar a sus equipos de trabajo al docente Manuel

Esquea por medio del correo manueljesquea@gmail.com

Esta semana se pretendié que cada equipo comprendiera en gran medida el
problema que se disponian a resolver. Para esto enfatizamos que debian leer el problema
varias veces, establecer los datos del problema, aclarar lo que se va a resolver y precisar el
resultado que se desea lograr, determinando la incognita del problema, organizando la
informacion, categorizando los datos y trazar una figura o diagrama si fuese necesario. No
obstante, esta semana te tuvo que tomar de adaptacion al trabajo colaborativo en la
modalidad remota y fue evidenciado en las maltiples llamadas y mensajes recibidos a

través de los canales académicos, donde se argumentaba de manera general lo siguiente:
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- Profesor, el compariero A no puede reunirse porque el solo recarga datos para las
clases

- Profe, hemos intentado localizar al compafiero B y no ha sido posible

- El compafriero C no tiene datos, podemos diligenciar su parte por él

- Profesor Manuel, podemos cambiarnos de grupo

- Profe estoy en un grupo con el cual nunca he trabajado y me siento mal

Esto condujo a modificar la fecha de entrega una semana mas, recalcandole que de
eso se trataba la actividad, que estabamos enfrentados a un aprendizaje basado en

problemas y que esto requeria tomar iniciativas y definir un plan para hallar su solucion.

Teniamos claro desde la planeacion, que los métodos inductivos no eran féciles de
implementar y menos en una modalidad remota, debido a que imponen méas problemas
logisticos, requieren més planificacion y posiblemente mas recursos, son mas propensos a
causar resistencia estudiantil y conflictos interpersonales. Sin embargo, todo estuvo
previsto y durante esa semana fomenté el valor de las relaciones interpersonales que se dan
en grupos al considerar la socializacion e integracion, la diversidad y los valores.
Seguidamente, socialicé las caracteristicas del aprendizaje colaborativo y cooperativo,
entregué nuevas instrucciones y orientaciones explicitas antes y mientras abordan el
problema que se les propuso. Pude observar el rendimiento individual de los estudiantes en
el grupo y apoyé a los estudiantes con problemas interpersonales y de comunicacion en el
desarrollo del trabajo grupal.

Para la evaluacion de esta actividad, se cred la siguiente lista de chequeo:
147



Tabla 17. Lista de Chequeo - Actividad en Miro/Entender el Problema.

ASPECTO Pregunta/requisito Cumple No

cumple

¢Se evidencia la creacion del board y el

equipo?

¢En el board se evidencia la importacion de

la plantilla?

¢Se vinculd al docente dentro del equipo?

Contenido y
¢La plantilla fue diligenciada en su
composicion
totalidad?
del Board
en Miro ¢Se utilizaron los post-its para diligenciar
las plantillas?

¢Se han explorado todas las posibilidades de la

herramienta TIC empleada?

¢La informacion es clara, organizada y muy

facil de leer?
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¢Se ha guardado el board y se ha obtenido un

enlace habilitado donde poder visualizarlo?
Fuente: elaboracion propia.

Donde pude observar que solo el 60% de los equipos entregaron con todos los
aspectos a evaluar completos y que el resto de los equipos se encontraban aun pidiendo un
plazo mas para realizar la entrega oficial, ya que habia evidenciado al observar sus tableros
que el trabajo no estaba completo. A este 40%, que en realidad eran 4 equipos, se les

concedid un nuevo plazo de 3 dias para la entrega.

A continuacion, se pueden observar algunas entregas realizadas por los equipos de

trabajo:

Figura 23. Plantilla Entender el Problema Diligenciada en Miro — Equipos de trabajo.
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También pueden observar un tablero desde la plataforma de miro accediendo desde

egrante 2

el siguiente codigo QR o con su respectivo enlace:

https://miro.com/app/board/09J 16Unc s=/?invite link id=267937668573

Figura 24. Codigo QR — Actividad resolucion de problemas — Tablero MIRO

En la sesion siguiente, tuve la oportunidad de retroalimentar socializando algunos

trabajos a la luz de Clements & Meredith (1992) y Zemelman, Daniels & Hyde (1998) y
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otros, los cuales sustentan que debemos adoptar una serie de buenas practicas con el fin de
ayudar a nuestros estudiantes a desarrollar habilidades para resolver problemas. Durante la
socializacion / retroalimentacion pude plantearles a los equipos una variedad de estructuras

y de formas de solucion de problemas, donde podian implementar diversas estrategias.

También hice énfasis que los problemas planteados tienen aplicacion en la vida
diaria, que la idea era brindar experiencias reales que estimularan la curiosidad y que

fortalecieran confianza en la investigacion, la solucion de problemas y la comunicacion.

En cuanto a la segunda fase del método de resolucion, trazar un plan; fue abordada
dos semanas después de la fase de entender el problema y para esta sesion hice mucho
énfasis a los estudiantes acerca de la naturaleza dinamica y ciclica del método de solucion
de problemas de George Polya. En cuanto que, en el intento de trazar un plan, ellos podrian
concluir que necesitan entender mejor el problema y deberian regresar a la etapa anterior; o
cuando les tocara ejecutar el plan y no encontraran como hacerlo; entonces, la actividad
siguiente puede ser intentar con un nuevo plan o regresar y desarrollar una nueva

comprension del problema (Wilson, Fernandez & Hadaway, 1993).

El formato utilizado para esta fase, fue tomado de Lépez (2014), Instrumento para
analizar problemas disponibles en el sitio de Eduteka:

http://www.eduteka.org/articulos/analisisproblemas

Especificamente la plantilla de la facultad de ingenieria para trabajar el pensamiento

algoritmico. Debido a que consideré que la plantilla estaba completa permitiendo observar
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sistematicamente, el progreso de los estudiantes en el proceso de solucion de problemas.
Del mismo modo, encontré aceptacion por el grupo de estudiantes, manifestando la
facilidad para el diligenciamiento a pesar que era la primera vez que fue utilizada. La

plantilla — Trazar un Plan la presento a continuacion:

Tabla 18. Plantilla — Trazar un plan

Escriba aqui el resultado de la primera fase: Entender el problema

Listar y Caracterizar los datos suministrados en el enunciado del

problema. (Relevante: cuando es necesario para obtener los resultados esperados.

Disponible: cuando en el enunciado del problema tiene asignado un valor).
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Para cada dato relevante indique si es constante o variable, si tiene alguna

condicidn y si necesita ser calculado.

Esta actividad tiene como propdsito establecer los procesos que transforman
las entradas en las salidas esperadas, identificando las relaciones entre los datos
relevantes y los resultados esperados. [Qué célculos realizar para obtener cada uno de
los resultados esperados? ;Qué formula debo emplear para cada calculo? ;Qué datos

necesito para aplicar las formulas (Entradas)? ¢Cémo afectan las condiciones los
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procesos? ¢Qué debo hacer y en qué orden para llegar a los resultados esperados

(Algoritmo)? Como probar la solucion (Escenarios de prueba)

Célculos a realizar:

Formulas:

Datos necesarios (Entradas):

Condiciones:
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Algoritmo (Pseudocddigo):

Teniendo en cuenta el algoritmo realizado en el apartado anterior, disefia

su correspondiente diagrama de flujo.
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Equipo:

Integrantes:

Esta plantilla estuvo disponible a través de un documento de Google Drive, cuyo
enlace fue publicado en Google Classroom bajo la tarea Trazar un Plan. En el enlace, cada
grupo de estudiantes cre6 un directorio con el mismo nombre del equipo y en él importaban

la plantilla que se encontraba también como recurso en Classroom.

Figura 25. Trazar un plan — Google Drive - Directorio

bDﬂve Q  Buscar en Drive = ®®

+ Miunidad > TrazarunPlan > 10ATrazarunPlan + 1 =0 g
Momers & o

@ s

LB ovdenador 08 sshte

2 Compartido conmigs B osiocos

@  Pecierse B o onchidas

B oo Conten
B owo
B Dememe
B o

B o«

Fuente: elaboracion propia.
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Ya con los equipos consolidados, esta actividad permitio verificar que los
estudiantes eran mas conscientes de las estrategias que debian utilizar y de los procesos que
debian aprender. Promoviendo, de manera creciente, la abstraccion y la generalizacion
mediante la reflexion y la experimentacion. Permitiendo determinar que la solucion de
problemas se puede aplicar a diferentes contextos. A pesar de las dificultades que entrafié
para algunos equipos diligenciar la plantilla, aquellos que la resolvieron correctamente
fueron mas asertivos en el uso de los comandos de Scratch cuando pasaron a la fase de
ejecutar el plan. Esta plantilla demand6 de los estudiantes pensar en diferentes aspectos de
los problemas; recordemos que segun Schunk (1997), analizar un problema se entiende
como especificar los resultados que se desean obtener (metas), identificar la informacion
disponible (organizacion de datos), establecer las restricciones que impone el problemay
definir los procesos que llevan desde los datos disponibles hasta el resultado deseado
(operaciones). Ademas, la plantilla les facilit6 el disefio de una solucién dado que el campo
“Procesos necesarios” fue crucial para dar un orden algoritmico a cualquier solucion que el
estudiante propuso; mientras que los campos “Metas” y “Restricciones” ayudaron a

configurar las estructuras de control dentro del programa.

Fue realizada por 8 de los 10 equipos evidenciando que pudieron descomponer el
problema planteado en otros mas pequefios, escogiendo y decidiendo que operaciones
efectuar, tomado como prioridad los datos relevantes para su solucion. En la sesion
siguiente se socializd con el grupo los resultados obtenidos en esta fase y se retroaliment6
de manera personalizada a cada equipo a luz del esfuerzo realizado los estudiantes para

enfrentar la solucién de los problemas planteados, de igual forma, también se mostrd las
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falencias encontradas en el diligenciamiento de la plantilla, permitiendo a los estudiantes en
ese momento la oportunidad de debatir, hacer conjeturas, sacar conclusiones y defender sus
ideas, fortaleciendo el trabajo reflexivo y colaborativo entre todos los actores de la practica
educativa. Para la comprension de conceptos, por medio del desarrollo de esta actividad de
afianzd la utilizacién de representaciones visuales para la solucién de problemas, que
permitieron verificar que una cantidad importante de instrucciones pueden dividirse en mas

pequefas, facilitando la solucion del problema.

Para las dos ultimas fases de resolucion de problemas pasé algo imprevisto, que al
igual que el paro nacional y las vacaciones estudiantiles, hizo que el cronograma de
implementacién fuese modificado. dado que la Institucion se dispuso a retomar la
presencialidad opcional para los grados décimos y undécimos a finales del mes de julio,
emitiendo un consentimiento informado a las familias donde autorizaban el regreso o no de
los estudiantes al colegio. En este orden de ideas, para el grupo 10°A aceptaron regresar 30
estudiantes y 11 quedaron bajo la modalidad remota que, pese a que el regreso era opcional,
la institucion emitio una directriz a los docentes, donde nos informaban que no era
obligatorio atender a los estudiantes que por algun motivo decidieron no retornar a la
presencialidad. No obstante, desde el area de Tecnologia e Informaética, se abrié un espacio
para atender a estos estudiantes que en sus familias decidieron mantener la educacion en la
modalidad remota. Pero el problema no radicé alli, ya que como la aceptacion fue de 30
estudiantes y el aforo de los salones de clase era maximo de 15 estudiantes por sus
medidas, hubo necesidad de dividir el salon en dos grupos, es por esto que ahora tenia 10°A

Grupo 1 — presencial, 10°A Grupo 2 — presencial y 10°A remoto. Cada grupo presencial
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venia una semana, es decir que las clases desarrolladas en una semana, se repetian la

siguiente; tomando ahora 15 dias y con el grupo virtual o remoto si trabaja cada semana.

Quiero precisar que retomo esta situacion, debido a que esta actividad se plane6
para trabajar en equipos y ahora habia equipos que tenian estudiantes en el grupo 1y grupo
2 presencial, al igual que el virtual. Hecho que desoriento a los estudiantes para el trabajo
planteado que, aunque la actividad no dependia de la modalidad establecida, si hubo
preocupaciones por parte de muchos estudiantes acerca de la actividad que estaban
planteando. Les comenté que se tranquilizaran, que continuaran trabajando tal y cual como

venian haciendo cuando estamos remotamente.

En relacion a la problematica expuesta, uni las dos etapas faltantes (Ejecutar el Plan
y Revisar) del método de resolucidn de problemas en un solo entregable. Con esto di

respuesta al sub eje No.2

¢ Cuél herramienta TIC fue utilizada por el docente bajo el enfoque del aprendizaje

basado en problemas para favorecer habilidades del pensamiento computacional?

De este modo, para la etapa de ejecutar, los estudiantes debian traducir el
pseudocddigo o el diagrama de flujo al lenguaje de programacion visual Scratch,
convirtiéndose en la herramienta que también serviria a los estudiantes a realizar la etapa de
revisar por medio del mismo programa. Desde el punto de vista educativo, la solucién de
problemas por medio de Scratch, posibilité la activacion de una amplia variedad de estilos

de aprendizaje, los estudiantes encontraron diversas maneras de abordar el problemay
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plantear la solucion, al tiempo que desarrollan habilidades para visualizar caminos de
razonamiento divergentes, anticipar errores, y evaluar rapidamente diferentes escenarios

mentales (Stager, 2003).

En esta sesion se cred una consigna llamada Primeros pasos en Scratch donde se
proponian soluciones a problemas sencillos utilizando las estructuras algoritmicas en un
ambiente de programacion visual. Como predAmbulo al desarrollo de la soluciéon del
problema planteado en semanas anteriores. Primero elaboré un video introductorio a las
estructuras bésicas de programacion, se encontraba dentro de los recursos de la consigna y

puede ser observado mediante el siguiente codigo QR:

Figura 26. Codigo QR- Video introductorio a estructuras basicas de programacion.

Fuente: elaboracion propia.

Les expuse, que a diario realizamos un conjunto de tareas rutinaria con un proposito
especifico, como desplazarnos a nuestro sitio de trabajo, a nuestro centro de estudios,
retornar a casa, etc. Todas y cada una de ellas las realizamos siguiendo una secuencia
I6gica y ordenada de acciones que pueden construimos después de hacernos una pregunta

del estilo.... ;Como hago para llegar al colegio?
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A esta pregunta orientadora, muchos dieron respuesta priorizando u ordenando cada

accion; por ejemplo: uno de los estudiantes respondio los siguiente:

- Alisto mis utiles escolares, luego decido que medio de transporte utilizaré
(caminando, ciclotaxi, moto, motocarro o transporte propio) si me voy en ciclotaxi o
motocarro, esperar hasta que llegue y cuando este llegue, decidir si lo abordo. En
caso de abordarlo, pagar el pasaje y decirle la direccion del destino al conductor.

Luego que llegue al colegio me bajo y camino hasta el salon de clases.

Retomo lo expuesto por el estudiante y les comento al grupo que al llegar al colegio
culmina la secuencia de pasos y como resultado el estudiante a resuelto el problema o
interrogante de llegar al colegio. Que en ese conjunto de pasos ha ejecutado un algoritmo
utilizando las estructuras de control basicas con las cuales se construyen. Pues bien, la
primera de ellas se trata de la estructura secuencial y como su nombre lo indica se refiere
a seguir una secuencia de instrucciones, es decir hacer una accion después de otra. (gj.:

Arreglar nuestros Utiles escolares y luego salir a la puerta a esperar el medio de transporte).

Las estructuras de decisidon o condicionales, son la segunda clase de estructuras de
control, y permiten tomar la decision de hacer unas acciones u otras, dependiendo del
estado de una condicion, es decir dependiendo de si una condicion se cumple o no. (ej.:
decidir si abordamos o no el medio de transporte). Por Gltimo, tenemos la estructura
repetitiva, en ella, dependiendo de una condicion, se puede llegar a realizar una 0 mas
acciones de forma repetida, antes de continuar con la accion que sigue segun la secuencia.

(ej.: esperar hasta que el transporte llegue).
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Luego de haber recordado la explicacion de las estructuras de control, me dispuse a
implementarlas desde el lenguaje de programacion seleccionado, para nuestro caso, Scratch
y aqui quiero detenerme para sustentar porque fue seleccionado para implementar la
presente sistematizacion. Primero que todo, he orientado el area de Tecnologia e
Informatica con el grupo 10°A, desde el grado séptimo, donde trabajamos con esta
herramienta. En este sentido, los estudiantes ya conocian su interfaz y el entorno de
programacion. De igual forma, es ideal para aquellos estudiantes que por primera vez se
aproximan a la programacion. Su interfaz gréfica, conjunto de herramientas y sus
instrucciones representadas en blogues con nombres muy intuitivos que predicen su
funcionalidad, permite obtener resultados que dificilmente se lograrian con otros lenguajes
de programacion, donde la sintaxis es exigente. Con Scratch, si el bloque encaja, la
instruccion es valida. El no tener que ocuparse de una sintaxis de escritura compleja de

cddigo, permite al estudiante, ocuparse con mayor cuidado de la I6gica del programa.

Puedo asegurar que, con Scratch, los estudiantes fortalecieron el desarrollo del
pensamiento l6gico, del pensamiento algoritmico y por ende el pensamiento computacional.
Llegaron a la solucién problemas de manera metddica y ordenada, se promovio los
fundamentos de programacién y el aprendizaje colaborativo a través de la participacion en
la comunidad de Scratch. Es por esto, escogi a Scratch como ambiente de programacion
visual base para desarrollar las actividades de implementacion de esta experiencia de
aprendizaje y de esta manera aproximarnos a utilizar el pensamiento computacional en

nuestro entorno.
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Sin duda, para elaborar algoritmos es necesario comprender como funcionan las
estructuras algoritmicas basicas de control, como son las estructuras secuenciales, las
estructuras de decision y las estructuras repetitivas. Scratch resulta ser una herramienta
favorable para comenzar a desarrollar el pensamiento algoritmico, a través de comprender y
empezar a utilizar las estructuras algoritmicas basicas de control, de una manera muy facil e

intuitiva, dado que ofrece una interfaz grafica bastante amigable.

Para iniciar con Scratch, los estudiantes tenian que crear una cuenta en la pagina

oficial de Scratch. Para ello, debian ingresar a: https://scratch.mit.edu y seguir los pasos

descritos en el siguiente video explicativo para obtener las credenciales de usuario y hacer

parte de esta comunidad: https://youtu.be/Mi3gzl6ZhFc, y con el siguiente video,

exploraron el entorno de trabajo de Scratch: https://youtu.be/NbW-HOQIiNw

De manera idéntica se mostrdé cdmo usar las estructuras de control con Scratch

Estructura Secuencial: https://www.youtube.com/watch?v=nutSv1ClaN4

Figura 27. Estructura secuencial

Estructura de Decision: https://www.youtube.com/watch?v=TN6RTbqYD E
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Figura 28. Estructura de decision.

Estructuras Repetitivas: https://www.youtube.com/watch?v=j]9P8dVVICXM&t=3s

Figura 29. Estructuras repetitivas.

Ya con las credenciales de usuario creadas, habiendo reconocido las secciones del
entorno de trabajo de Scratch y las estructuras de control, los estudiantes procedieron a
desarrollar la actividad concerniente a la etapa de ejecutar el plan, que simplemente era
traducir el pseudocddigo o diagrama de flujo al lenguaje de programacién por bloques de

Scratch.

Para la valoracion de esta actividad, usé como base el documento Rdbrica para

evaluar proyectos de Scratch el cual fue adaptado para construir la siguiente rubrica:
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RUBRICA EJECUTAR UN PLAN

ASPECTOS

A EVALUAR

Proceso

Funcionamie

nto

DESEMPENO

SUPERIOR

Diligencia

correctamente los 5

elementos que componen

la plantilla de anélisis de

problemas:

1) Formular el
problema;

2) Resultados esperados;

3) Datos
disponibles;

4) Restricciones;

5) procesos

necesarios

El programa

realizado esta completo

(cumple con lo planteado

por el docente en el

Tabla 19. Rabrica ejecutar un plan.

DESEMPENO ALTO

Diligencia
correctamente 4 de los
5 elementos que
componen la plantilla
de analisis de

problemas:

1) Formular el
problema;
2) Resultados

esperados;

3) Datos
disponibles;

4) Restricciones;

5) procesos

necesarios

El programa
realizado no esta
completo (ho cumple

con lo planteado por el

DESEMPENO

BASICO

Diligencia
correctamente 3 de los
5 elementos que
componen la plantilla
de andlisis de

problemas:

1) Formular el
problema;
2) Resultados

esperados;

3) Datos
disponibles;

4) Restricciones;

5) procesos

necesarios

El programa
realizado no esta
completo (no cumple

con lo planteado por el

DESEMPENO BAJO

Diligencia
correctamente menos
de 3 elementos que
componen la plantilla
de analisis de

problemas:

1) Formular
el problema;
2) Resultados

esperados;

3) Datos
disponibles;

4) Restricciones;

5) procesos

necesarios

El programa
realizado no esta
completo (no cumple

con lo planteado por
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Interfaz

Gréfica

Creatividad

Programacio

n

proyecto de clase) y

funciona correctamente.

La interfaz
grafica es clara, tiene
estructura y se adapta
tanto al contenido como

al disefio del programa

El programa
realizado es muy original
y evidencia un grado de
creatividad excepcional

por parte del estudiante.

-El programa
evidencia comprension
avanzada de bloques y

procedimientos.

-Utiliza
apropiadamente las

estructuras de control

docente en el proyecto
de clase), pero

funciona correctamente

La interfaz
grafica es clara, pero
tiene poca relacién con
el contenido y con el

disefio del programa.

El programa
realizado es original y
refleja la creatividad

del estudiante.

-El programa
demuestra comprension
de los blogques y de
cémo estos funcionan
en conjunto para
alcanzar el resultado

esperado.

docente en el proyecto
de clase) y funciona

parcialmente

La interfaz
grafica es poco clara y
tiene escasa relacion
tanto con el contenido
como con el disefio del
programa.

El programa
realizado se basa
parcialmente en el
disefio e ideas de otros.
El aporte en creatividad
por parte del estudiante

es minimo.

-El programa
demuestra alguna
comprension de los
blogues y cdmo éstos

funcionan en conjunto.

-Utiliza

deficientemente las

el docente en el
proyecto de clase) y

no funciona.

La interfaz

grafica es confusa

El programa
realizado se basa
totalmente en el
disefio e ideas de
otros. No se
evidencia ninguna
creatividad por parte
del estudiante.

-El
programa demuestra
poca comprension de
los bloques y de
como éstos funcionan

en conjunto.
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Pensamiento
Computacion

al

(secuencial, condicional,

iterativa).

-Los hilos de
programacion son
I6gicos y estan bien

organizados.

-El programa
esta correctamente

depurado.

La elaboracion
del programa evidencia
mas de 2 caracteristicas
del pensamiento

computacional:

-Recopila datos

-Analiza datos

-Utiliza
apropiadamente
algunas estructuras de

control (secuencial,

condicional, iterativa).

-Los hilos de
programacion son
I6gicos y estan

organizados.

-El programa

esta depurado.

La
elaboracion del
programa evidencia 2
caracteristicas del
pensamiento

computacional:

-Recopila

datos

estructuras de control
(secuencial,

condicional, iterativa).

-Los hilos de
programacion tienen
poca organizacion. --El
programa tiene una

falla de l6gica.

La
elaboracion del
programa evidencia 1
caracteristica del
pensamiento

computacional:

-Recopila

datos

-Utiliza
equivocadamente las
estructuras de control
(secuencial,
condicional,

iterativa).

-Los hilos de
programacion
carecen de

organizacion.

-El
programa tiene varias

fallas de légica.

La
elaboracion del
programa no
evidencia
caracteristicas del
pensamiento

computacional:
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-Representa -Analiza datos

datos
-Representa

-Hace datos
abstracciones
-Hace
-Automatiza procesos
abstracciones
-Simula procesos
-Automatiza procesos

-Simula procesos

El programa se El programa
encuentra publicado y se encuentra publicado
Publicacion .
compartido en lacuenta  en la cuenta que el

que el estudiante tiene en  estudiante tiene en el

el sitio web de Scratch. sitio web de Scratch.

-Analiza datos

-Representa

datos

-Hace
abstracciones
-Automatiza procesos

-Simula procesos

El programa El programa
se encuentra publicado ~ NO esta publicado en
en una cuenta el sitio Web de
cualquiera del sitio web = Scratch.

de Scratch.

Fuente: adaptado de Ldpez. (2013). Rubrica para evaluar proyectos de Scratch. Recuperado

de https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/rubricascratch

Los resultados de esta actividad se pueden evidenciar a través de la siguiente tabla

de frecuencia, teniendo como base que son 10 equipos los conformados.
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Tabla 20. Tabla de frecuencia — Rabrica ejecutar un plan.

TABLA DE FRECUENCIA - RUBRICA EJECUTAR UN PLAN

ASPECTOS A DESEMPEN  DESEMPENO DESEMPENO DESEMPENO
EVALUAR O SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
Proceso 7 2 1 0
Funcionamiento 7 1 1 1

Interfaz Grafica

7 2 1 0
Creatividad 6 3 1 0
Programacion 7 3 0 0
Pensamiento

6 3 1 0
Computacional
Publicacion 8 5 0 0

Fuente: elaboracion propia.

La cual fue representada en la siguiente grafica estadistica
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Gréfico 6. Resultados actividad Ejecutar un plan.
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Fuente: elaboracion propia.

A partir de los resultados obtenidos en la actividad de ejecutar el plan y revisar,
pude vislumbrar que la estrategia de aprendizaje basado en problemas con el uso de
Scratch, promovid y fortalecio el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional
en los estudiantes de 10°A de la IE Virginia Gémez del municipio de Ciénaga, Magdalena
en el afio escolar 2021. Teniendo en cuenta que la mayoria del grupo de estudiantes
adquirié competencias para la construccién de soluciones implementadas desde un lenguaje
de programacion, lo que implico tener la capacidad de resolver problemas haciendo uso del
pensamiento computacional, las cuales fueron expresadas a través de secuencias ordenadas

de pasos, traducidas a Scratch.
172



De acuerdo a lo anterior, es importante resaltar, que la sistematizacion de esta
experiencia educativa, tuvo consigo la eleccion de estrategias efectivas con el objetivo de
promover en los estudiantes el desarrollo de habilidades de pensamientos de orden superior,
entre las que se incluyd la destreza para solucionar problemas. En este sentido, la
planeacion estuvo enfocada al logro de las habilidades propias del pensamiento
computacional y no a la formacién de programadores. Es importante sefialar esto, debido a
que los cursos de algoritmo y programacion llevados a cabo en la educacion basica y media
son heredados de la educacion superior y muchos docentes se dedican principalmente a
ensefiar lenguajes de programacion tales como Java, C++, Visual Basic, etc. Por este
motivo, las decisiones pedagdgicas y didacticas influyeron en la eleccion de Scratch como

lenguaje de programacion para desarrollar esta habilidad del siglo XXI en los estudiantes.

A continuacion, se puede observar algunos de los proyectos en Scratch realizado

por los estudiantes en la etapa de ejecutar el plan:

Figura 30. Proyectos en Scratch de estudiantes

https://scratch.mit.edu/projects/565126827/ https://scratch.mit.edu/projects/566230521/
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Los otros proyectos de Scratch pueden ser descargados y observados en formato
.sb3 desde la siguiente direccion:

https://drive.google.com/drive/folders/1KgYorwnAWG6E20yACc2P cLgOlasHbqua?usp=sh

aring

Para terminar el momento de la implementacion, retome aquellas acciones de
seguimiento, acompafiamiento que llevé a cabo para la valoracion de los aprendizajes de los
estudiantes. Lo que precisé en mecanismos, recursos e instrumentos utilizados. Podemos
destacar el disefio de un recurso de evaluacion a través de un cuestionario en Google Drive:

https://forms.gle/9rGHuKcPVbSfxoP3A
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Figura 31. Evaluacion
Algoritmo y programacion — Google
Drive

Evaluacién de Resolucién de Problem:

A través de esta evaluacion vamos a fortalecer las competencias adquiridas en el s¢
periodo

Al

Evaluacion de Resolucion de Problema

manuelesquea@gmail.com Cambiar de cuenta

+Obligatorio manuelesquea@gmail.com Cambiar de cuenta

*Obligatorio

Correo *

Tu direccién de correo electrénico

La sigulente evaluacién consta de 10 preguntas de seleccién maktiple con Gnica respuesta

Curso* En un juego, el ganador obtiene una ficha roja: el segundo, una ficha azul; s
y el tercero, una amarilla. Al final de varias rondas, el puntaje se calcula de
la siguiente manera: Al cubo de la cantidad de fichas rojas se adiciona el

Tu respuesta
doble de fichas azules y se el de las fichas
Si Andrés llegé 3 veces en primer lugar, 4 veces de Ultimo y 6 veces de
intermedio. ;Qué puntaje obtuvo? *

Nombre 0

Tu respuesta |
0 2

Siguiente Borrar D 1

Segin George Polya (1957), cuando se resuelven problemas, intervienen & Sebastian es jefe de bodega en una fabrica de pafales desechables y una

cuatro operaciones mentales en el siguiente orden: * de las tares del dia iste en llamar al p delos y

ordenarle la cantidad suficiente de cajas para empacar los panales
fabricados en la semana proxima. El jefe de produccion le informé ayer a
[ Revisar el problema, Establecer los datos, Hacer una prueba y Volver a realizar Sebastian que la produccion diaria sera de 744 panales y en cada caja
[0) Hacer un plan, Ejecutar el plan, hacer un algoritmo y festejar cabe una docena de ellos. ;Qué debe hacer Sebastian? *

[ Entender el problema, Trazar un plan, Ejecutar el plan (resolver) y Revisar

Revisar, ejecutar el lan y entender el problem:
D - vl phecy oucar o phem . we " [:] Debe realizar una multiplicacién de 744x12 cuyo resultado es 888

D Debe realizar una suma de 744+12 cuyo resultado serfa 756

Para realizar los algoritmos, debemos establecer un objetivo que permita D Debe realizar una divisién de 744/12 y el resultado es 62
medir la solucién del problema. Uno de los objetivos primordiales al

elaborar un algoritmo es: * [ Debe realizar un resta de 744-12 y el resultado seria 732

[ ta solucién de un problema

[0 No obtener resultados

[ Realizar un juego

[0 Terminar répido con la meta propuesta
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Este simbolo se utiliza para un proceso determinado, es el que se utiliza & pum

comunmente para representar una instruccion o cualquier tipo de
operacion que origine cambic de valor. *

O ogcitn [ opcionz
[] opcion3 [] opcien 4
0 owe:

Teniendo en cuenta el siguiente diagrama de flujo, determina cual es su * pus
objetivo o que problema resuelve *

Numero1, Numero2, Resultado

v

Resultado=Numero1*Numero2

Resultado

[ & area de un cusdrado

[0 cepiiamos los dientes
[ La suma de dos numeros

[ La muttiplicacién de dos nimeros cualquiers

Fuente: elaboracion propia.

Luisa Fernanda quiere llenar 5 cajas de bombones y sabe que en cada
caja hay que incluir 12 bombones de menta, 14 de fresa intensa y 10 de
limén. Encuentra una expresiones para calcular el nimero de bombones
que necesita Luisa Fernanda. *

[ s12+14+10)

[0 s*12+45+1445410
O s*(12+14110)

[ +12)*(5+14)*(5+10)

Esteban esta ahorrando para comprar una patineta que vale $55.000. St
papa le ha dado $5.000 durante 7 semanas. Por lavar el auto de su tio
recibié 8.000. Su hermano gand $10.000 por hacer los mandados de su
mama y 4.000 por sacar a pasear el perro. ;Cuanto dinero tiene ahorrac
Esteban, es i para prar la pati oaun le falta? *

D Esteban ahorré $27.000 y aun le falta dinero para comprar la Patineta
D Esteban ahorré $43.000 y ain le falta dinero para comprar la Patineta
D Esteban ahorré $57.000 y le sobra dinero después de comprar la Patineta

D Esteban ahorré $55.000 y no le sobra dinero después de comprar la Patineta

Teniendo en cuenta el siguiente algoritmo. ordenar los pasos para pescar ¢

_1_Elpez se traga el anzuelo.

_2 Enrollar el sedal.

_3 Tirar el sedal al agua.

_4_Llevar el pescado a casa.

_5 _Quitar el Anzuelo de la boca del pescad
_6 _Poner camada al anzuelo.

_7_Sacar el pescado del agua.

[ 1234567
[0 1357246
O 2361574
[ 6312754

La fase de trazar un plan consiste basicamente en * 5

D Leer el problema varias veces
[[) Escoger y decidir las operaciones a efectuar
[ Actarar lo que se va a resolver

[0 verificar por apreciacién que la respuesta es adecuada
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Cuyo resultado podemos observar en la siguiente grafica:

Grafico 7. Resultados Evaluacion Unidad Algoritmo y programacion.

30

25
25

20
15

10

0

DESEMPENO SUPERIOR DESEMPENO ALTO DESEMPENO BASICO DESEMPENO BAJO

e No. Estudiantes

Fuente: elaboracion propia.

Es evidente vislumbrar que, en este punto de la sistematizacion, los resultados
obtenidos en las pruebas van mejorando con relacion a la prueba diagndstica y lo que se
evidencia 25 estudiantes figuran en un desempefio superior, lo que representa un 61%, a su
vez 10 estudiantes se encuentran en desempefio alto representando un 24,4%. No obstante,
aun existe un 14,6% ubicado en un desempefio basico, destacando que de los 41 estudiantes

del grupo ninguno obtuvo un desempefio bajo.
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Este recurso apoyo al instrumento evaluativo de la sistematizacion que permitio

establecer desde lo cualitativo y cuantitativo, como una estrategia de aprendizaje basado en

problemas con el uso de Scratch favorece el desarrollo de habilidades del pensamiento

computacional en los estudiantes de 10°A de la IE Virginia Gomez del municipio de

Cienaga, Magdalena en el afio escolar 2021. El instrumento se baso en la siguiente rubrica

analitica:

Tabla 21. Rubrica analitica. Estrategia ABP con uso de Scratch para favorecer PC

RUBRICA ANALITICA

ESTRATEGIA ABP CON EL USO DE SCRATCH PARA FAVORECER EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

ASPECTOS A DESEMPENO DESEMPENO DESEMPENO
DESEMPENO ALTO )
EVALUAR SUPERIOR BASICO BAJO
Comprende Comprende el Comprende el No logra

Resolucion de

problemas

claray precisamente
el concepto de
resolucion de
problemay propone
diversas estrategias
creativas para hallar
soluciones a
problemas de la vida

cotidiana.

concepto de
resolucion de
problema y propone
algunas estrategias
para hallar soluciones
a problemas de la vida

cotidiana

concepto de
resolucion de
problema. Sin
embargo, no es capaz
de proponer
estrategias para hallar
soluciones a
problemas de la vida

cotidiana

comprender el
concepto de
resolucion de
problemas y no
plantea soluciones a
problemas de la vida

cotidiana.
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Metodologia de Polya

Comprende
claramente el método
de resolucion de
problemas de Polya y
resuelve de manera
coherente problemas
de la vida cotidiana,
utilizando las cuatro
operaciones
intelectuales
(Entender el

problema, trazar un

Comprende el
método de resolucion
de problemas de
Polya y resuelve
algunos problemas de
la vida cotidiana,
utilizando las cuatro
operaciones
intelectuales
(Entender el
problema, trazar un

plan, ejecutar el plan

Comprende el
método de resolucion
de problemas de
Polya, pero le es
dificil resolver
problemas de la vida
cotidiana, utilizando
las cuatro operaciones
intelectuales
(Entender el
problema, trazar un

plan, ejecutar el plan

No
comprende el método
de resolucion de
problemas de Polya y
sus cuatro
operaciones
intelectuales
(Entender el
problema, trazar un
plan, ejecutar el plan
y revisar) lo que

dificulta resolver

Concepto de
algoritmos y sus

estructuras

plan, ejecutar el plan | y revisar). y revisar). problemas de la vida
y revisar). cotidiana.
Analiza'y Analiza Analiza No

resuelve problemas
cotidianos de manera
claray precisa
apoyandose en el
concepto de algoritmo
con identificadores,
variables y

constantes; y

problemas cotidianos
apoyandose en el
concepto de algoritmo
con identificadores,
variables y constantes
haciendo uso de

algunas estructuras

problemas cotidianos
apoyandose en el
concepto de algoritmo

con identificadores

variables y constantes.

Sin embargo, solo
hace uso de la

estructura secuencial.

comprende el
concepto de
algoritmos, ni sus
estructuras. Lo que
impide llegar a
analizar y resolver
problemas

cotidianos.
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haciendo uso de
estructuras
secuenciales,
iterativas y

condicionales

Representacion de

algoritmos

Representar
algoritmos de manera
efectiva y eficiente,
utilizando el lenguaje
pseudocddigo y
diagramas de flujo
para solucionar

problemas cotidianos.

Representar
algoritmos utilizando
el lenguaje
pseudocddigo y
diagramas de flujo
para solucionar

problemas cotidianos.

Representar
algoritmos utilizando
el lenguaje
pseudocadigo. Pero
presenta dificultad al
disefar diagramas de
flujo para solucionar

problemas cotidianos.

Tiene
dificultad a
representar
algoritmos utilizando
el lenguaje
pseudocddigo y
diagramas de flujo
para solucionar
problemas

cotidianos.

Entorno de trabajo en

Scratch

Reconoce
apropiadamente el
entorno de trabajo que
ofrece Scratch y
utiliza las funciones
béasicas para traducir
algoritmos a un

lenguaje de

Reconoce el
entorno de trabajo que
ofrece Scratch y
utiliza algunas
funciones bésicas para
traducir algoritmos a

un lenguaje de

Reconoce el
entorno de trabajo que
ofrece Scratch. No
obstante, se le
dificulta traducir
algoritmos a un

lenguaje de

Tiene
dificulta para traducir
algoritmos a un
lenguaje de
programacion en
bloques, puesto que

desconoce el entorno
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programacion en

bloques

programacion en

bloques

programacion en

bloques

de trabajo que ofrece

Scratch.

Fuente: elaboracion propia.

Al finalizar los equipos realizaron una reflexion a través de un video, en el cual de

manera discursiva expresaron sus pensamientos y emociones en torno a toda la experiencia

de aprendizaje implementada desde inicio de afio. A continuacion, se puede observar la

participacién de los equipos: https://www.youtube.com/watch?v=JggKQ22MKQM
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https://www.youtube.com/watch?v=JgqKQ22MKQM

8. Aprendizajes y Experiencias (Conclusiones y Recomendaciones)

De manera conclusiva, puedo afirmar que la sistematizacion de estrategia de
aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch, promovié el desarrollo de
habilidades del pensamiento computacional en los estudiantes de 10°A de la IE Virginia
Gomez del municipio de Ciénaga, Magdalena en el afio escolar 2021. Sustentado esto en
los resultados obtenidos de los instrumentos de valoracion aplicados durante la
sistematizacion y en que el Pensamiento Computacional implica resolver problemas,
disefar sistemas y comprender el comportamiento humano, basandose en los conceptos
fundamentales de la ciencia de la computacién. Hecho que se vislumbro en los estudiantes
al generar nuevos conocimientos a partir de un espacio de aprendizaje, que dio cuenta de la
habilidades desarrolladas o fortalecidas para buscar soluciones en términos propositivas,
creativas y con un propdsito definido a la luz del eje planteado y sus respectivos sub ejes,
los cuales se constituyeron en los hilos conductores que evidenciaron los factores o

aspectos que favorecieron la transformacion en mi quehacer pedagogico.

Eje: Aprendizaje basado en problemas como enfoque pedagogico para el desarrollo

de la habilidad de pensamiento computacional con mediacién de las TIC.

Sub-ejes

e ;Cuales fueron las estrategias pedagogicas y didacticas del aprendizaje basado en

problemas utilizadas por el docente que promueven el pensamiento computacional?
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e (Cudl herramienta TIC fue utilizada por el docente bajo el enfoque del aprendizaje

basado en problemas para favorecer habilidades del pensamiento computacional?

A cuyos interrogantes se les dio respuesta durante el desarrollo de la
sistematizacion. El presente analisis vislumbra transformaciones en la practica educativa a
la luz de las reflexiones realizadas a nuestras decisiones pedagdgicas, didacticas y
tecnoldgicas. Teniendo en cuenta estas consideraciones, devienen los aprendizajes y nuevos
conocimientos en la experiencia educativa sistematizada. En primer lugar, es imperativo
dilucidar el proceso de reflexividad permanente sobre lo vivido en el marco de la
sistematizacion, que de acuerdo a mi rol docente implementé diversas estrategias de
aprendizajes que favorecieron en el cumplimiento de los propoésitos planteados en el ABP
con Scratch para favorecer el pensamiento computacional. Un ejemplo claro se observa en
que los estudiantes representaron datos por medio de abstracciones y automatizaron
soluciones mediante el pensamiento algoritmo, haciendo uso del ordenador y otras

herramientas.

No obstante, fijando nuestra mirada hacia atras y en aras de analizar las nuevas
formas de generar saberes y nuevo conocimiento, la sistematizacion permitié una
transformacion permanente, logrando redescubrirme y enriquecerme desde lo educativo
para obtener una visién flexible mediada por la busqueda de mejores précticas que le dieron
un nuevo significado al aprender y al ensefiar. Llevandome a considerar, la planificacion de
mis actividades educativas con el rigor como realicé este proceso de sistematizacion.

Aunque esto demande de mi parte, tiempo y una serie de compromisos como docente, no
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solo en el aspecto de la planeacién de las actividades de clase, sino también en el sentido de
privilegiar los aprendizajes desde un sentido coherente con el que se hace, para no dejar por
fuera ningln elemento utilizado en esta sistematizacion. Por ello, es necesario que se
continten generando espacios en los que se presenten experiencias como esta que permitan
primero reflexionar sobre lo que se ha venido haciendo y segundo para seguir generando
practicas educativas que propendan a la necesidad real de fortalecer habilidades de
pensamiento. Este planteamiento requiere sin aplazamientos, estrategias de aprendizajes
que propendan de una efectiva el fomento de esas habilidades para que nuestros estudiantes

tengan éxitos en el mundo digital y globalizado que estamos viviendo.

Es por esto, que esta sistematizacion, sirve de referente; ya que fue abordada de
forma amplia tanto conceptual como metodoldgicamente, con procesos de reflexividad
permanentes donde se articularon teoria y practica en nuestra formacién docente desde lo
ético y politico a partir del registro de situaciones concretas. Estableciendo vinculos entre
los actores del tipo cooperativo para asi lograr la apropiacion del conocimiento,
conduciendo a la formacion de un ser humano con habilidades, destrezas y disposiciones
para el trabajo continlo. Esta variedad de intenciones concebidas en la sistematizacion
permitio forjar rutas metodoldgicas que determinaron que los estudiantes se desarrollaran
de manera autdbnoma y autodirigida, ya que la experiencia de aprendizajes implementada
estuvo basada sus intereses y expectativas de la vida cotidiana. Desde mi rol docente, me
posibilitd ser guia en la construccidn de conocimientos, desarrollando métodos y técnicas
que resultaron eficaces, orientadas siempre a la construccion y aplicacion de los nuevos

saberes.
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Cabe resaltar que la estrategia, fue netamente formativa, orientada a fortalecer
habilidades cognitivas de alto nivel y habilidades para resolucién de problemas.
concluyendo que se pudo vislumbrar el cumplimiento de los propdsitos planteados con la
sistematizacion, a la luz de los resultados obtenidos, teniendo en cuenta que los estudiantes
han fortalecido la capacidad de analisis para especificar criterios de solucién a problemas,
las habilidades de juicio critico que le permite apreciar el valor de la informacion para la

toma de decisiones y sobre todo la habilidad de aprender a aprender.

En resumen, la implementacion de esta experiencia de aprendizaje desde su
sistematizacion dejo ver la importante relacién existente entre los elementos didactico,
pedagdgicos y tecnoldgicos. Teniendo claro en este Gltimo elemento, que las TIC actuaron
como instrumentos mediadores de las relaciones entre los alumnos y los contenidos de
aprendizaje, girando alrededor del acto educativo y no a la inversa. De igual forma, pude
realizar un analisis de coherencia que permitio identificar las lineas hacia las cuales se
orientaba la préctica, respecto de cada uno de los elementos descritos previamente. Esto se
puede apreciar en los instrumentos implementados para realizar, recolectar y analizar la
informacion obtenida, que posibilitaron ir dando respuesta a los ejes de la sistematizacion
en virtud que se pudo dilucidar en primer lugar, cuales fueron esas estrategias pedagdgicas
y didacticas del aprendizaje basado en problemas utilizadas que promovieron el
pensamiento computacional y en segundo, cuél fue la herramienta TIC utilizada bajo el
enfoque del aprendizaje basado en problemas para favorecer habilidades del pensamiento

computacional.
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De acuerdo a lo anterior, el enfoque para solucion de problemas de George Polya
constituyo el eje central y articulador en las actividades de aula que se llevaron a cabo
durante la sistematizacion. Permitiendo determinar que programar con Scratch no es lo
mismo que resolver problemas con Scratch. En este Gltimo caso, los estudiantes deben
activar estrategias cognitivas, como también usar recursos y conceptos del pensamiento
computacional para poder resolverlos. Ademas, se establecio que Scratch contribuye no
solo al uso y apropiacion del pensamiento algoritmico, sino que funge como mediador tanto
para implementar la estrategia de solucion de problemas basada en el enfoque de Polya,
como para posibilitar que los estudiantes tengan la oportunidad fortalecer las habilidades

del pensamiento computacional.

En teoria, el pensamiento computacional es una forma de solucion de problemas
que incluye al pensamiento algoritmico y en la practica se evidencio que el enfoque de
Polya constituyd un eje articulador y metodoldgico para llevar a cabo la presente
sistematizacion orientada a promover el desarrollo de la habilidad para resolver problemas.
Con base en esto, se concluye en este trabajo que, al utilizar una herramienta como Scratch
para resolver problemas, haciendo uso de conceptos del pensamiento algoritmico,
necesariamente los estudiantes deberian desarrollar habilidades del pensamiento
computacional. Para nuestro caso, el uso del concepto se dio en un entorno educativo que
tuvo como eje articulador el ABP como enfoque pedagdgico y Scratch como herramienta
TIC, que juntas construyeron la estructura necesaria para operacionalizar la metodologia

propuesta.
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Sin duda alguna, pude comprobar que el Pensamiento Computacional permite que
las personas puedan cultivar la capacidad de solucionar problemas, de tal manera que
puedan hacer abstracciones y division de este en otros de menor complejidad, para plantear
la mejor solucion. Que no es exclusivo del area de Tecnologia e informética y que puede
ser aplicada en diferentes &reas del conocimiento como las ciencias, la investigacion, la
geografia, los negocios, el medio ambiente, la ingenieria, entre otras, teniendo mayor

aplicabilidad en unas areas que en otras.

De las conclusiones de la sistematizacion de una experiencia de aprendizaje se
desprenden varias recomendaciones, tanto para futuras investigaciones, como para los
docentes interesados en disefiar mejores actividades de aula basadas en solucion de
problemas con Scratch. De igual forma, para las instituciones educativas que deseen

fortalecer las habilidades del pensamiento incorporandolas en el curriculo.

Para futuras investigaciones se sugiere a los docentes implementar este tipo de
experiencias recolectando datos en distintos grados escolares para poder monitorear el
desarrollo del pensamiento algoritmico. Esto, debido a que la complejidad de los problemas
planteados a los estudiantes va en aumento y demandan el uso de mayor cantidad de
conceptos del pensamiento algoritmico lo que permite observar un rango mas amplio de
desemperfios. Del mismo modo, para hipotesis causales predictivas; es posible planear
investigaciones mas controladas por medio de grupos control con diferentes tipos de

intervenciones en otras instituciones educativas.
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A los docentes interesados en disefiar mejores actividades de aula basadas en
solucion de problemas con Scratch se sugiere primero la formacion en lo referente a esta
tematica antes de abordar cualquier proyecto de investigacion. También, en el disefio de las
experiencias de aprendizajes; tener en cuenta actividades que promuevan la interaccion
entre pares, el trabajo cooperativo y colaborativo. Teniendo en cuenta que apropiarse de
conceptos como el pensamiento algoritmo requiere de tiempo, es apropiado realizar
planeaciones con mas tiempo por actividad. Combinar Scratch con otras herramientas de
programacion en bloques que facilite a los estudiantes crear un puente entre el analisis y la

implementacién.

A las instituciones educativas se recomienda en la mayor brevedad incluir en su
curriculo el pensamiento computacional desde la educacion basica como un area transversal
o de manera independiente, para asi contribuir al desarrollo o fortalecimiento de las
habilidades del siglo XXI y fomentar el interés en los estudiantes en carreras relacionadas
con Ciencias de la Computacion. (Adell et al., 2019). Esto lo sustento en mi experiencia
como docente, donde la aplicacion de Pensamiento Computacional en nuestra sociedad no
es comun y prueba de esto es la guia N0.30 de Tecnologia e informética que solo incluye
los componentes de: Naturaleza y evolucion de la tecnologia, apropiacion y uso de la
tecnologia, solucion de problemas con tecnologia y tecnologia y sociedad (MEN, 2008), lo
cual trae como consecuencia que los estudiantes presenten dificultades para entender el
problema, hacer abstracciones y plantear soluciones. Por ello, es importante que se
desarrollen las habilidades de Pensamiento Computacional ya que, si bien la carencia de

estas habilidades fue preocupante para los estudiantes de grado 10, méas delicada seria para
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aquellos que continuan con su formacion en areas de Ciencias de la Computacion, pues es

la forma de pensamiento propia de este dominio del conocimiento.

Es por esto, que todas las instituciones educativas deben aunar esfuerzos y utilizar
los recursos que sean necesarios para incorporar el pensamiento computacional al curriculo
y asi, por medio de metodologias y estrategias pedagdgicas y didacticas empoderar a los
estudiantes en lo referente al pensamiento algoritmico, la resolucion de problemas y la

programacion en bloques.

Para terminar, espero que los resultados de esta sistematizacion propendan en
alinear propuestas de aprendizajes basados en problemas con el uso de entornos de
programacion de computadores en procesos educativos. Ademas, que sirva de referente
para formular cualificaciones docentes méas pertinentes en el uso de programacion de
computadores en educacion escolar como medio para ayudar a los estudiantes a desarrollar
su pensamiento algoritmico y las habilidades del pensamiento computacional. Como se
vislumbro con la planeacion, implementacion, evaluacion y anélisis de la estrategia de
aprendizaje basado en problemas con el uso de Scratch para promover el desarrollo de
habilidades del pensamiento computacional en los estudiantes de 10°A de la IE Virginia

Gomez del municipio de Ciénaga, Magdalena en el afio escolar 2021.
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