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Resumen

En la investigacion que se realizé el objetivo central fue disefiar los lineamientos para el
desarrollo del pensamiento computacional en la asignatura de Proyectos Escolares
dirigido a los estudiantes de basica media y superior de la Unidad Educativa
Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa” en el periodo lectivo 2020-2021; para lo cual
se plantearon varias preguntas que se tenian que demostrar en el proceso de
investigacion a los docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y
Alegria “La Dolorosa”, ubicada en Llano Grande de la parroquia Calderdn del Distrito
Metropolitano de Quito. La investigacion realizada fue de tipo proyectiva, con enfoque
cuantitativo, aplicando el método hipotético deductivo, con un disefio de campo. Para
obtener informacién de los estudiantes se tom6 una muestra no probabilistica, en tanto
que a los docentes se consideraron los encargados de los Proyectos Escolares, que
fueron en total diez. Para la recoleccion de los datos se utiliz6 el cuestionario, con
preguntas cerradas y se manejo el analisis estadistico para el andlisis e interpretacion de
los datos. Para la aplicacién de la encuesta se utilizé la herramienta online Google

Forms y los resultados se presentaron mediante graficos estadisticos. Se concluyé que

Xi



los proyectos escolares ofrecen un espacio idéneo para fomentar habilidades propias del
pensamiento computacional y desarrollo de competencias digitales; se evidencio la
pertinencia de incluir en el curriculo los beneficios del pensamiento computacional; los
estudiantes manifestaron gran interés por incorporar actividades relacionadas con el
campo tecnoldgico informético y sus conceptos; se incentivd la permanencia y
fortalecimiento de la figura profesional que oferta la Institucién, Bachillerato técnico en

informatica. De esta manera se dio respuesta a las preguntas de la investigacion.

Palabras clave: Alfabetizacion digital — Competencias digitales — Computacion —

Pensamiento computacional — Proyectos escolares
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Abstract

In the research that was carried out, the main objective was to design the
guidelines for the development of computational thinking in the School Projects course
aimed at middle school and high school students of the Fe y Alegria "La Dolorosa™
Fiscomisional Educational Unit in the school period. 2020-2021; For this, several
questions were posed that had to be demonstrated in the research process to the teachers
and students of the Fe y Alegria "La Dolorosa" Fiscomisional Educational Unit, located
in Llano Grande of the Calderon parish of the Metropolitan District of Quito. The
research carried out was projective, with a quantitative approach, applying the
hypothetical_ deductive method, with a field design. In order to obtain information from
the students, a non-probabilistic sample was taken, while the teachers were considered
those in charge of the School Projects, which were in total ten. For data collection, the

questionnaire was used, with closed questions and the statistical analysis was handled
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for the analysis and interpretation of the data. For the application of the survey, the
online tool Google Forms was used and the results were presented through statistical
graphics. It was concluded that school projects offer an ideal space to promote
computational thinking skills and development of digital skills; evidenced the relevance
of including the benefits of computational thinking in the curriculum; The students
showed great interest in incorporating activities related to the computer technology field
and its concepts; The permanence and strengthening of the professional figure offered
by the Institution, Technical Baccalaureate in Computer Science, was encouraged. In

this way, the research questions were answered.

Keywords: Digital literacy - Digital skills - Computing - Computational thinking -

School projects
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INTRODUCCION

El mundo en la actualidad, la sociedad en general, las industrias, la economia, el
mercado laboral, requieren de personas calificadas, en el uso y manejo de las
tecnoldgicas. Por esta razon, es importante que los sistemas educativos, consideren en el
curriculo y en la formacién de sus estudiantes, nuevos conocimientos relacionados con
el pensamiento computacional, que de hecho, ya se llevan a cabo en algunos paises
como Espafia, el Reino Unido, por mencionar algunos, en los que se incluye el
pensamiento computacional como “una competencia bésica, transversal y

contextualizada”, de acuerdo a un estudio presentado por Jestis Valverde Berrocoso en

el 2015.

En la actualidad, la educacion, especialmente la impartida en las instituciones
con educacion bésica y bachillerato, tienen el desafio, de formar estudiantes que sean
capaces de atender las nuevas dimensiones del contexto en el que viven y en el que les
va tocar trabajar, especialmente con el desarrollo y manejo de las tecnologias; por lo
cual es realmente necesario e importante implementar el pensamiento computacional

que, ademas, contribuye para mejorar la calidad de la educacion.

La presente investigacion consta de 5 capitulos. En el primero, se plantea el
problema, los objetivos de la investigacion y la justificacion. En el segundo, se presenta
el marco tedrico con los antecedentes de la investigacion y las bases tedricas. El tercer
capitulo, contiene la metodologia, poblacion y muestra; escenarios; técnicas e
instrumentos para recoger la informacién; en el cuarto capitulo se da a conocer los
resultados de la investigacion; en el quinto, la propuesta que nace como resultado de la
investigacion realizada y por ultimo, las conclusiones y recomendaciones, ademas, de

todos los anexos.



CAPITULO 1

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Formulacién del problema

El pensamiento computacional surge de la necesidad de desarrollar habilidades
propias de la computacion para resolver problemas de la vida cotidiana. Al analizar la
forma de pensar y razonar de los programadores de computadoras se pueden extraer
beneficios en la abstraccion y sistematizacion de pasos en el desarrollo de un algoritmo,
lo cual, no solo es aplicable a la programacion, sino también en la vida diaria. Un
programa se basa en la solucion de un problema mediante la forma maés eficaz (exitosa)
y eficiente (uso adecuado de recursos), dicho principio abre las puertas a una nueva
forma de pensar y re-pensar la educacion, desde una perspectiva mas holistica y realista.
Con las actividades propias del pensamiento computacional, los estudiantes mejoran su
capacidad de razonamiento, andlisis, sintesis, abstraccion, secuenciacion, trabajo
colaborativo, solucion eficaz de problemas, aportando a su desarrollo cognitivo, y por
qué no decir, al social, ya que actualmente la sociedad es parte de este mundo digital
(Basogain, Olabe & Olabe, 2015).

La Informatica como ciencia, aporta con conocimientos basicos para desarrollar
las competencias necesarias en este mundo tecnoldgico. Dicho contexto, puede
convertir a los nifios, nifias y adolescentes de nuestro pais en simples consumidores
digitales, el pensamiento computacional busca mas que eso, incentiva la concepcién de
los problemas de una forma diferente, desde otra perspectiva, en la que los estudiantes
desarrollen habilidades que les permitan ser mejores personas, tomar decisiones
acertadas en todo ambito de su vida. Para ello, es necesario que mediante la educacion,
se incentive a los estudiantes a ser participantes activos de su aprendizaje, buscando el
bien comun, desde el bien individual, fortaleciendo procesos cognitivos que les
permitan cambiar la forma de percibir la realidad y como enfrentarla. El desarrollo del
pensamiento computacional desde edades tempranas también aviva valores como la
perseverancia, tolerancia a la ambigiiedad, control de la frustracion, aprender del error,
autorregulacion, muy necesarios para la riqueza personal (Balladares, Avilés & Pérez,
2016).



La Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa” brinda atencion
a nifios, nifias y adolescentes de la Comuna de Llano Grande y sus alrededores,
amparados en los principios de la Educacién Popular, oferta el bachillerato técnico en
Servicios, con la figura profesional en Informatica. Debido a la eliminacion de la
asignatura de Computacion en la preparatoria, béasica elemental y superior, los
estudiantes encuentran limitaciones en la mejora de habilidades computacionales, las
cuales son necesarias en la actualidad. Es por ello, que se busca implementar el
desarrollo del pensamiento computacional en la asignatura de Proyectos Escolares para
los estudiantes de basica media y superior, como motivacion a los estudiantes para la
carrera de Informatica, con énfasis en el fortalecimiento de competencias digitales;
debido a que en la actualidad las profesiones digitales adquieren mas demanda, la
utilizacion de dispositivos y medios tecnoldgicos es cada vez mas imprescindible, la
interaccion hombre — maquina es habitual, por lo tanto, es ineludible ofrecer a los
estudiantes la capacidad de comprender dichos sistemas, dejando de ser simples

espectadores, sino participes activos, aprovechando los beneficios de l6gica digital.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Disenar los lineamientos para el desarrollo del pensamiento computacional en la
asignatura de Proyectos Escolares dirigido a los estudiantes de basica media y superior
de la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa” en el periodo lectivo

2020-2021.

1.2.2. Obijetivos Especificos

1. ldentificar la situacién actual referida al campo de accion cientifico orientado a
la informética en la asignatura de Proyectos Escolares dirigida a los estudiantes
de basica media y superior de la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria
“La Dolorosa” en el periodo lectivo 2020-2021.

2. Describir las caracteristicas de los Proyectos Escolares referido al campo de
accion cientifico orientado a la informatica en la asignatura de Proyectos

Escolares dirigida a los estudiantes de basica media y superior de la Unidad



Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa” en el periodo lectivo 2020-
2021.

3. Develar las implicaciones pedagdgicas de la praxis docente en la planificacion,
disefio, acompafiamiento, evaluacion y socializacion de los Proyectos Escolares
referido al campo de accién cientifico orientado a la informatica en la asignatura
de Proyectos Escolares dirigida a los estudiantes de basica media y superior de
la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa” en el periodo
lectivo 2020-2021.

4. Configurar los lineamientos para el desarrollo del pensamiento computacional
en la asignatura de Proyectos Escolares dirigida a los estudiantes de bésica
media y superior de la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La

Dolorosa” en el periodo lectivo 2020-2021.

1.3. Justificacién de la investigacion

Uno de los retos de la educacion actual es formar ciudadanos competentes en el
ambito digital, ya que, “la sociedad y los sistemas de produccién, de servicios y de
consumo demandan profesionales cualificados en las industrias de la informacion”
(Zapata-Ros, 2015, p. 2). En este sentido, es imperioso vincular al estudiante, desde la
educacion basica, al enfoque del pensamiento computacional “coincidiendo con el auge
de las competencias, capacidades y habilidades que un estudiante debe desarrollar
acorde a las exigencias de la Sociedad del Conocimiento” (Basogain & Olmedo, 2020,
p. 2), sin olvidar el alfabetismo y ciudadania digital para el desarrollo de competencias
del Siglo XXI, entre ellas el pensamiento critico, ya que la tecnologia y la informatica

han ganado gran influencia y, practicamente, abarcan todo aspecto de nuestra vida.

Cabe recalcar, que cuando se aborda el pensamiento computacional como
herramienta en la educacion, no hace referencia especificamente a la habilidad de
programar computadoras en un lenguaje de programacion, mas bien, al conjunto de
conocimientos aplicables a la solucién de problemas, inventiva, creatividad, desarrollo
de ideas, entre otras competencias complejas propias de la computacion (Olabe,
Basogain, Olabe, & Maiz, 2014). De la misma manera, es pertinente mencionar que el
pensamiento computacional “no debe ser, por tanto, un sinénimo de capacidad de

programacion de un ordenador, ya que requiere un pensamiento en diferentes niveles de



abstraccion, y no tiene por qué estar conectado a los dispositivos electronicos” (Roig-
Vila & Moreno-Isac, 2020, p. 5).

En la actualidad, es importante e indispensable el desarrollo de habilidades y
competencias digitales que permitan al estudiante ser un sujeto productivo en la
colectividad; tal como lo menciona Motoa (2019) “vivimos en una sociedad digital llena
de objetos tecnoldgicos controlados por un software para ser programados, cada vez
mas aspectos de la vida cotidiana son mediados por software” (p. 108). Es por ello, que
en las Instituciones Educativas se debe generar espacios de aprendizaje basado en
competencias, con base al pensamiento computacional, para que los estudiantes se

adapten a estos crecientes cambios.

A partir de esto, en el campo profesional, es compromiso del docente involucrar
a los estudiantes, desde sus primeros pasos, en actividades que fomenten el desarrollo
de competencias digitales, las cuales proporcionen a los educandos las herramientas
necesarias para ser creadores de productos digitales, no s6lo consumidores, con miras a
su desempefio eficaz en el entorno escolar y personal, convirtiéndose en responsables
creadores criticos de contenido digital (Motoa, 2019) cimentando “la ensefianza de la
programacion en el aula como una actividad fundamental de cara al futuro” (Roig-Vila

& Moreno-lIsac, 2020, p. 2) privilegiando el desarrollo de competencias.

En esta linea, el docente actual debe entender que la ensefianza de las
habilidades computacionales, permite a los estudiantes utilizar el pensamiento
computacional, y de esta manera, generar analisis critico de los problemas, orientados a
proponer soluciones 0 mejoras, no es cuestién de cumplir un curriculo por obligacion,
ya que segun lo menciona Motoa (2019):

La inclusion del pensamiento computacional en la educacion
ademas de permitir desarrollar habilidades importantes en los estudiantes,
permite responder a las necesidades de una sociedad que se encuentra en
constantes cambios y contribuye a la solucién de los nuevos desafios del
siglo XXI, puesto que el mercado globalizado exige mayor experticia,

conocimiento, habilidad y uso eficiente de la tecnologia (p.111).

El propésito de este proyecto, es proponer a las autoridades y docentes de la

Unidad educativa fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa” lineamientos para el



desarrollo del pensamiento computacional, en la asignatura de Proyectos Escolares,
como campo de accion cientifico en Informatica, ya que dicho enfoque es clave “para
favorecer el aprendizaje de la informatica y de la programacion, pero también para la
resolucion de problemas en otras materias aportando sus formas de pensamiento y
métodos especificos, y también para problemas de la vida cotidiana” (Zapata-Ros, 2019,
p.7). Cabe mencionar que la Unidad Educativa oferta el bachillerato técnico en
Informaética, es por ello que, la introduccién de esta ciencia desde la basica media y
superior en los estudiantes, busca despertar el interés por la oferta educativa. Ademas,
“a nivel mundial el desarrollo del pensamiento computacional en los jovenes se ha
convertido en un factor imprescindible, por ello paises como Estados Unidos han
incorporado desde kindergarden hasta k12 el desarrollo de este tipo de pensamiento”
(Motoa, 2019, p. 109).

La implementacion de estrategias y técnicas para el desarrollo del pensamiento
computacional “surge como reto para los (...) profesionales orientadores del area de
informatica y tecnologia” (Motoa, 2019, p. 112), por cuanto se debe repensar la forma
de educar, a pesar de tener el impedimento del curriculo, ya que desde el 2015 la
computacion no es parte del Curriculo Nacional en el Ecuador, es necesario segun
Motoa (2019):

“Ajustar el curriculo con el propdsito de potenciar el pensamiento
computacional en los estudiantes; (...) incluye evaluar las practicas
didacticas relacionadas con el analisis y la resolucion de problemas, con
el fin de disefiar estrategias didacticas mediadas por TIC que permitan no
solo alcanzar dicho proposito, sino proyectar las futuras generaciones
hacia la innovacién y creacion de tecnologias que permitan aportar al

desarrollo social y econdmico del pais”. (p. 112)

En definitiva e independientemente, de que exista o no, en el curriculo una
asignatura orientada a la computacién desde la educacion basica, conviene que las
Instituciones Educativas, fomenten en los estudiantes, desde temprana edad, un
acercamiento guiado a la Informéatica como ciencia. Frente a ello, en la Institucion
Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa”, conviene realizar capacitaciones

permanentes a los docentes sobre el desarrollo del pensamiento computacional, a su vez,



conseguir que la institucion asigne un docente con conocimientos en computacion para
impartir la asignatura de Proyectos Escolares, en los estudiantes de basica media y
superior. Es claro que, siendo el bachillerato Técnico en Informatica, se requiera que
los estudiantes cuenten con bases de computacion y razonamiento logico para la
elaboracion de algoritmos, lo cual en un futuro, no solo ayudaria a los estudiantes en las
asignaturas de la rama técnica, mejorando su comprension y rendimiento académico,
sino también a desarrollar competencias aplicables a todo &mbito de su vida, para que
los estudiantes “puedan pensar de manera diferente, expresarse a través de una variedad
de medios, resolver problemas del mundo real y analizar temas cotidianos desde una
perspectiva diferente” (Bocconi, y otros, 2016, p. 25).

La carga horaria en la malla curricular destinada para Proyectos escolares ofrece
un espacio para que los estudiantes exploten su creatividad e inventiva mediante el
aprendizaje basado en Proyectos (ABP), aprovechando dichos espacios, es menester
incentivar el desarrollo de “una actitud y unas habilidades universales que todos los
individuos deberian aprender a usar” (Wing, 2006, p. 33), siendo un mecanismo idéneo,

el desarrollo del pensamiento computacional.

En cuanto al Ecuador, ya se esta acogiendo al pensamiento computacional como
una necesidad en la educacion, con el fin de impulsar oportunidades permanentes de
crecimiento integral del sujeto de aprendizaje. La pandemia por el COVID-19 cambio
los escenarios educativos a nivel mundial y afloré la necesidad de incorporar el
“pensamiento computacional y la ciudadania digital en el curriculum educativo
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ecuatoriano. En este contexto, la Subsecretaria de Educacion explico que “el
pensamiento computacional (PC) es el conjunto de habilidades que todos y no solo
cientificos de la computacion deben adquirir para resolver problemas, disefiar sistemas y
comprender el comportamiento humano, con variedad de procesos mentales de la era
digital (Rosero, 2020). El Ministerio -dice- intenta alcanzar a cerrar el afio con esa
innovacion” (Rosero, 2020). Con el objetivo de palear la problematica educativa en el
Ecuador, en el que los estudiantes —aprenden- mediante ejercicios mecanicos y

memoristicos (Rosero, 2020).



CAPITULO 2
2. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion
Se parte de la investigacion de fuentes bibliograficas con el estudio de autores
nacionales e internacionales mediante el analisis de sus tesis y publicaciones en revistas,

que se describen a continuacion:

“El pensamiento computacional y su relacion con el desarrollo de la
creatividad en los nifios y nifias del Quinto Grado de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa San Felipe Neri de la ciudad de Riobamba” (Fernandez, 2017)
proyecto de investigacion y desarrollo, cuyo objetivo fue encontrar la incidencia del
Pensamiento Computacional en el desarrollo de la creatividad, el estudio partié de la
observacion, entrevistas y encuestas dirigidas al docente y alumnos, para identificar
problemas y oportunidades en el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC’s). Se concluye que, al ejecutar actividades relacionadas con el
pensamiento computacional, también se fortalece la creatividad en los estudiantes. Por
lo cual, propone un modelo referencial y recomienda la creacion de clubes de
programacion en las escuelas para promover el desarrollo de individuos creativos,

criticos, participativos y productivos.

“Del pensamiento complejo al pensamiento computacional: retos para la
educacién contemporanea” (Balladares, Avilés & Pérez, 2016). El objetivo del estudio
fue determinar la relacion entre el pensamiento complejo y el pensamiento
computacional y su repercusion en la calidad educativa. Mediante la reflexion en el
ambito educativo, se plantearon elementos de enlace entre el pensamiento complejo y el
pensamiento computacional a partir del conectivismo y los retos de una sociedad 3.0,
donde las TICS forman parte de la vida cotidiana de los seres humanos. Se concluye
que la educacion actual debe “permitir al estudiante enfrentarse a situaciones que
exploten su creatividad y desarrollen el pensamiento complejo a través del pensamiento
computacional” (Balladares, Avilés, & Pérez, 2016, p. 157), no sélo en una asignatura,

sino, en todo el proceso educativo como eje transversal.



“Pensamiento Computacional a través de la Programacion: Paradigma de
Aprendizaje” (Basogain, Olabe & Olabe, 2015), articulo publicado en la Revista de
Educacion a Distancia (RED) que presenta un analisis al concepto del Pensamiento
Computacional y cémo puede ser integrado en el aula mediante el disefio e
implementacion de proyectos de programacion. Se describe la necesidad, el proposito y
las principales caracteristicas del Pensamiento Computacional. Se presentan dos
proyectos de programacion que demuestran la implementacion del Pensamiento
Computacional utilizando Scratch como herramienta de desarrollo. Como conclusién,
los autores presentan los beneficios de incluir el Pensamiento Computacional a través
de la programacion como un mecanismo esencial en todos los niveles educativos
refiriendo que “los estudiantes aprenderan los conceptos esenciales y técnicas del
Pensamiento Computacional que les prepararan mejor para los retos de las proximas
décadas” (Basogain, Olabe, & Olabe, 2015, p. 31).

“El pensamiento computacional y las nuevas ecologias del aprendizaje”

(Valverde, Fernandez, & Garrido, 2015) articulo publicado en la Revista de Educacion a
Distancia (RED) cuyo objetivo fue observar dos enfoques diferentes en la introduccién
de la programacion en las aulas refiriendo “que existen argumentos econdémicos,
laborales, educativos, sociales y culturales para introducir la programacion informatica
en el disefio curricular de la educacion obligatoria” (Valverde, Fernandez, & Garrido,
2015, p. 1). Parte de la descripcion y analisis de tres disefios curriculares que incluyen
el pensamiento computacional: dos curriculos prescriptivos (Reino Unido y Comunidad
Autonoma de Madrid) y un curriculo innovador y globalizado (Q2L), permitiendo
contrastar dos enfoques de incluir a la programacion en las aulas. Dicho estudio
concluye que “es posible cambiar las estructuras y establecer nuevos principios
pedagodgicos dentro del propio sistema educativo™ integrando “de manera natural el
pensamiento computacional y la programacion dentro del curriculo” (Valverde,
Fernandez, & Garrido, 2015, p. 16).

“Entornos de programacion no mediados simbolicamente para el desarrollo
del pensamiento computacional. Una experiencia en la formacion de profesores de
Informdtica de la Universidad Central del Ecuador” (Pérez & Roig-Vila, 2015),
articulo publicado en la Revista de Educacién a Distancia (RED). El objetivo fue
establecer las ventajas de usar la programacion, como recurso didactico para que “los

estudiantes desarrollen habilidades del pensamiento computacional, tales como la



creatividad, modelacién y abstraccion, entre otras, consideradas relevantes dentro de la
programacion” (Pérez & Roig-Vila, 2015, p. 1). Para recopilar los datos necesarios se
utilizo la investigacion de campo y documental a nivel descriptivo. Como conclusion,
la mayoria de los estudiantes participes del estudio, afirman que encuentran beneficios
al usar el programa Scratch para aprender programacion, asi como en el fortalecimiento
del trabajo colaborativo, el desarrollo del pensamiento abstracto y la creatividad (Pérez
& Roig-Vila, 2015).

2.2. Bases tedricas
2.2.1. Pensamiento Computacional

2.2.1.1. Concepto
El pensamiento computacional cobra importancia en la educacién, cuando la
investigadora J. Wing en el afio 2006 enuncia que “el pensamiento computacional es
una habilidad fundamental para todos, no solo para los informaticos” (p. 33) e “implica
resolver problemas, disefio de sistemas y comprension de los comportamientos,

basandose en los conceptos fundamentales a la informatica” (p.34).

Consecuentemente, se define al pensamiento computacional como "un conjunto
de habilidades esenciales para la vida en la mayoria de los casos y como un talento
especial para afrontar problemas cientificos y tecnoldgicos" (Zapata-Ros, 2015, p. 11).
En este sentido, Basogain, Olabe & Olabe (2015) lo conceptualiza como una
"metodologia basada en la implementacion de los conceptos basicos de las ciencias de
la computacién para resolver problemas cotidianos, disefiar sistemas domeésticos y
realizar tareas rutinarias” (p. 3). En cambio, Pradas (2017) manifiesta que es "el proceso
que permite formular problemas de forma que sus soluciones pueden ser representadas

como secuencias de instrucciones y algoritmos” (p. 3,4).

Acogiendo los conceptos de los expertos anteriormente citados, se puede decir,
que el pensamiento computacional es un dominio fundamental que puede desarrollar el
ser humano en cualquier etapa de su vida, el cual, esta enfocado a la resolucion de
problemas de la cotidianidad, mediante la aplicacion de conceptos computacionales y

habilidades adquiridas, gracias a la algoritmia y a la programacion.

10



2.2.1.2. Caracteristicas

Basogain, Olabe & Olabe (2015) resumen las caracteristicas de Pensamiento

Computacional en las siguientes, las cuales, para la presente investigacion, se proceden

a relacionar con actividades y procesos de la cotidianidad:

10.

11.

“Reformular un problema a uno parecido que sepamos resolver por
reduccion, encuadrarlo, transformar, simular”, es decir, encontrar varias
soluciones a los problemas planteados, la no conformacion de una sola
solucion.

“Pensar recursivamente”, término computacional que alude al hecho de
pensar recurrentemente sobre algun aspecto en particular, como
posibilidad de discriminar nuevos entendimientos y contenidos.

“Procesar en paralelo”, eficiencia en los procesos, posibilidad del
pensamiento simultaneo.

“Interpretar codigo como datos y datos como cddigo”, capacidad de
transformar elementos segun las necesidades.

“Generalizar andlisis dimensional”, aislar caracteristicas y poder
complementarlas.

“Reconocer ventajas y desventajas del solapamiento”, capacidad de
distinguir elementos a diferentes niveles o vistas que se encuentran
relacionados.

“Reconocer coste y potencia de tratamiento directo y llamada a proceso”,
sopesar el valor, eficacia y utilidad de las cosas y técnicas utilizadas.
“Juzgar a un programa por simplicidad de disefio”, basarse en la
observacion para emitir criterios y valorar lo esencial.

“Utilizar abstracciéon y descomposicion de un problema complejo o
disefio de sistemas complejos”, discernir y aislar los elementos o
caracteristicas que son necesarias.

“Elegir una correcta representacion o modelo para hacer tratable el
problema”, transformar el problema en representacion grafica para su
mejor solucion.

“Seguridad en utilizarlo, modificarlo en un problema complejo sin

conocer cada detalle”, confianza y capacidad de abstraccion.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.

“Modularizar ante multiples usuarios”, desglosar al problema en pequefias
unidades independientes.

“Prefetching y caching anticipadamente para el futuro”, en espafiol
precarga y caché, adelantarse a situaciones con el objetivo de ahorrar
recursos.

“Prevencion, proteccién, recuperarse de escenarios peor caso”,
preparacion para afrontar situaciones dificiles.

“Utilizar razonamiento heuristico para encontrar solucion”, promover
soluciones mediante acciones estratégicas.

“Planificar y aprender en presencia de incertidumbre”, capacidad de
intelecto ante situaciones falaces o desconocidas.

“Buscar, buscar y buscar mas”, habilidad de persistencia.

“Utilizar muchos datos para acelerar la computacion”, procesos complejos
para disminuir complejidad a las cosas.

“Limite tiempo/espacio y memoria/potencia de procesado”, relacion de

costo/beneficio para incrementar primacias (pp. 3-4).

Tejada, Romero, & Ldpez (2016) exponen que el pensamiento computacional se

lo puede discernir en el cotidiano vivir, como por ejemplo:

1) el lenguaje: la produccion y el reconocimiento del lenguaje; 2) el

procesamiento de imagen: en cuanto al reconocimiento facial, la

extrapolacion de volumen sélido; 3) el mapeo espacial; que se

refiere al mapeo de espacios a pequefia escala (objetos de casa) o

gran escala (la distribucion de una casa o una ciudad); 4) secuencias

largas de encadenamientos de eventos (historias orales o escritas;

cadenas visuales de eventos reales, etc.); 5) clasificacion de objetos

usando propiedades generales; 6) reconocimiento de propiedades en

objetos externos; 7) y la manipulacion espacial mental de objetos:

rotas escalar, etc. (p. 64)

El ser humano aplica el pensamiento computacional en todas las actividades, de

forma inconsciente e impredecible, en mayor o menor medida que lo haya desarrollado

en su vida, enfatizando, que las computadoras resuelven los problemas con programas

disefiados por personas, no por si solas. No se necesita ser experto computacional para
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aplicar dicho pensamiento, como se analizd, parte de caracteristicas propias del ser

humano adaptadas a la computacion o viceversa.

2.2.1.3. Fases
Las fases del proceso del pensamiento computacional son: descomposicion del
problema en pasos discretos, reconocimiento de patrones, Abstraccion y generalizacion

de dichos patrones, disefio algoritmico de la solucion (Sacristan, 2018).

Dichas fases se reflejan en computacion cuando se usan algoritmos para resolver
problemas, los cuales tienen un inicio, varios procesos Yy un fin, es decir, aplicacion de

pasos consecutivos para encontrar la solucién mas efectiva y eficiente.

2.2.1.4. Elementos
Los elementos del pensamiento computacional son: "andlisis ascendente, analisis
descendente, heuristica, pensamiento divergente, creatividad, resolucion de problemas,
pensamiento abstracto, recursividad, interaccion, métodos por aproximaciones sucesivas
(ensayo-error), métodos colaborativos, patrones, sinéctica, metacognicion, cinestesia".

(Zapata-Ros, 2015, p. 13), los cuales se conceptualizan a continuacién:

e Anadlisis ascendente: Exploracion detallada que se incrementa
paulatinamente en complejidad, de menor a mayor, o, de mas facil a mas
dificil

e Analisis descendente: Exploracion detallada que reduce paulatinamente
su complejidad, de mayor a menor, o, de mas dificil a mas facil.

e Heuristica: La RAE la define como “Técnica de la indagacion y del
descubrimiento” relacionada con la curiosidad.

e Pensamiento divergente: Habilidad de establecer diversas y creativas
soluciones a un problema

e Creatividad: Capacidad de inventiva

e Resolucion de problemas: Culminacién de un proceso reflexivo para
remediar algo.

e Pensamiento abstracto: Capacidad de reflexion en cosas inexistentes o
gue no se encuentran presentes con el uso de la creatividad, adelantarse
al futuro.

e Recursividad: Construccion de algo mediante la invocacion de si mismo.
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e Interaccion: Accion de relacionarse entre dos 0 mas elementos.

e Meétodo por aproximaciones sucesivas: Experimentacion consecutiva,
mediante la cual, se encuentra la solucion mediante la comprobacion.

e Métodos colaborativos: Participacion colectiva en secuencia de pasos
para llegar a un fin determinado.

e Patrones: Moldes o esquemas de disefio.

e Sinéctica: Descubrir soluciones partiendo de lo paraddjico y
relativamente diferente.

e Metacognicidn: Relacionar nuevos conceptos con la experiencia y su
aplicacion practica.

e Cinestesia: Intervencion del movimiento humano.

Los elementos del pensamiento computacional se relacionan en la capacidad del
ser humano de aplicar procesos mentales, cognoscitivos y practicos para desarrollar

alternativas y soluciones viables a las problemaéticas del entorno.

2.2.1.5. Importancia

Investigaciones recientes reflejan que "a nivel mundial el desarrollo del
pensamiento computacional en los jovenes se ha convertido en un factor imprescindible,
por ello paises como Estados Unidos han incorporado desde kindergarden hasta k12 el
desarrollo de este tipo de pensamiento” (Motoa, 2019, p.5). Teniendo en cuenta el
contexto actual de la nifiez y adolescencia, en el que rebosa el derroche de la tecnologia
en todo ambito de su vida, el pensamiento computacional busca “despertar en los
jévenes desde temprana edad un pensamiento que les permita adquirir las competencias
necesarias para ser productores, mas no simples consumidores de tecnologia” (Motoa,
2019, p.4) para aportar a la sociedad con futuros individuos visionarios y creativos,
con la esperanza de que sean capaces de encontrar soluciones a los problemas que

atraviesa la sociedad y el mundo.
Segun Zapata-Ros (2015) su importancia radica en que:

Se trata de una forma de pensar que propicia el analisis y la relacion de ideas
para la organizacion y la representacion ldgica de procedimientos. Esas

habilidades se ven favorecidas con ciertas actividades y con ciertos entornos de
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aprendizaje desde las primeras etapas. Se trata del desarrollo de un pensamiento

especifico, de un pensamiento computacional. (p.3)

Lo cual es imprescindible en las nuevas generaciones, para que se adapten a los
cambios constantes y la necesidad de creatividad e innovacion. Esta construccion o
desarrollo del pensamiento es aplicable en la vida cotidiana de las personas en
diferentes escenarios como la politica, la ciencia, los negocios, la vida diaria. “Ese
pensamiento ha de emplearse de una manera concreta donde el hombre debe razonar y
reflexionar con una actitud critica” (Rincon & William, 2016, p. 5), lo cual le permita

desarrollarse eficazmente en el entorno que le rodea.

Autores como Basogain, Olabe & Olabe recalcan que, al desarrollar el
pensamiento computacional, las personas logran “resolver problemas complejos gracias
a su experiencia en la computacion y la capacidad de programar, ya que al hacerlo se
debe descomponer el problema y seguir una serie de pasos sistematicos, donde no caben
las ambiguedades. Aumentando en gran medida la capacidad de enfrentarse y resolver
los problemas de una mejor manera” (Basogain, Olabe, & Olabe, 2015, p.4),
contribuyendo a mejoras constantes en su desempefio y relacién con las eventualidades

que forman parte de la vida de las personas.

2.2.2. Principios basicos del pensamiento computacional

El pensamiento computacional no es saber programar en un lenguaje de
programacion, ya que "antes de empezar a escribir codigo de forma compulsiva, lo
importante es saber cdmo se representan la realidad, el mundo de objetivos y
expectativas” (Zapata-Ros, 2015, p.6), abstraer conceptos de la realidad y trasladarlos a
la programacion, en tal sentido “conocer este mundo de ideas y de representaciones,
como operan constituye el principio basico del pensamiento computacional” (Zapata-
Ros, 2015, p.6), lo que conlleva a eliminar la idea errénea de que para desarrollar el
pensamiento computacional se debe estudiar una carrera relacionada con la ingenieria o
sistemas informéticos, por ello, como se ha manifestado anteriormente, con la
aplicacion del pensamiento computacional se busca formar desde la nifiez miembros de
la sociedad capaces de encontrar soluciones a las problematicas internas y externas que
surjan en su camino por la vida. En ese mismo contexto, el pensamiento computacional
“ayuda a la toma decisiones de una manera ordenada, secuenciada, logica, sin

ambigledades y permite la posibilidad de manipular objetos, transformarlos y crearlos,
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y convertir una idea en una accién, oportunidades potentes para facilitar la adquisicion
de habilidades” (Valencia & Rivera, 2019, p. 324).

En consecuencia, el principio del pensamiento computacional no es el manejo de
la computadora o el dominio de la tecnologia, es aprender a pensar y razonar como lo

haria un programador, aplicando dicha metodologia a problemas del contexto.
2.2.3. Pensamiento computacional en la educacién

2.2.3.1. Pensamiento computacional en el Curriculo

El curriculo es fundamental para lograr los aprendizajes, destrezas y
competencias imprescindibles para los estudiantes y asi alcanzar los fines de la
educacion, apoyando a esta idea Rincon & William (2016) manifiestan que “la
educacion es el andamiaje esencial para que (...) las sociedades y los hombres
excluidos, pero en general todos los individuos, tengan la posibilidad de sustentar su ser
de personas libres y auténomas" (p.7), desarrollando plenas capacidades, habilidades y
competencias que les permitan desempefiarse con eficiencia y eficacia en su entorno

personal y laboral.

El mundo actual estd inundado de avances tecnoldgicos en todas las &reas,
generando nuevos desafios, es por ello que “es necesario que desde los colegios se
trabaje el lenguaje digital a la vez que las materias tradicionales, puesto que éste incluye
el uso de la programacion, que ayuda al desarrollo de habilidades para la resolucion de
problemas" (Sanabria, Rodriguez, Zerpa, & Prieto y Alonso, 2020, p.2). En los sistemas
educativos es necesario desarrollar el pensamiento computacional como “instrumento
para la légica de la educacién, ya que vivimos en un ecosistema digital completo, de
objetos programables, controlados por software educativo que estd destinado para la

ensefanza y el aprendizaje eficaz” (Rincon & William, 2016, p.14).

Se refuerza la idea de que, lo imprescindible es favorecer las habilidades que
genera el pensamiento computacional desde la tierna infancia, y asi educar para la vida,
eliminando barreras de incertidumbre ante los cambios que genera la sociedad digital.
No olvidando la importancia de la interrelacion que debe existir entre el sistema
educativo y la triada conformada por la ciencia, tecnologia y sociedad.

Segun Sanabria, Rodriguez, Zerpa, & Prieto y Alonso (2020 ) "en los ultimos

afios se ha incrementado el interés en el concepto del pensamiento computacional, lo
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que ha motivado a que se intente implementar en el curriculo académico en varios
paises” (p.2), el contexto actual obliga a las escuelas a la “introduccion del pensamiento
computacional, la programacion informatica y la robdtica en las escuelas™ (Valverde,
Fernandez, & Maria, 2015, p.3), lo cual es un hecho en los paises desarrollados, con la
inferencia de que es necesario partir desde la educacion bésica en la formacion de

competencias digitales y habilidades blandas.
Zapata- Ros (2015) considera que:

No hay que esperar a la universidad ni tan siquiera a la educacion secundaria
para iniciar el aprendizaje de habilidades de programacién, y que al igual a como
sucede en otras habilidades instrumentales y claves las habilidades necesarias
para la codificacion han de ser detectadas y desarrolladas desde las primeras
etapas. (p.6)

En el pais, se estdn ejecutando ciertos proyectos relacionados con el
pensamiento computacional por los beneficios que aporta en la educacion, ejemplo de
ello, es la colaboracion del Municipio de Quito con profesores y estudiantes de la
UDLA (Universidad de las Américas) al implementar el taller “Desarrollo del
pensamiento computacional” para la poblacion de Quito, sector de Zambiza
(Quito_Informa, 2019) donde los estudiantes de dicho taller, pudieron exponer con
entusiasmo los resultados obtenidos. Es necesario que estas experiencias no sean hechos
aislados en el pais, tomar como ejemplo paises donde se ha incorporado en el curriculo

educativo el desarrollo del pensamiento computacional.

En la actualidad, debido a la pandemia por COVID-19 el Ministerio de
Educacion del Ecuador se propuso incluir en el curriculo educativo el desarrollo del

pensamiento computacional y la ciudadania digital de forma transversal (Rosero, 2020).

2.2.3.2. Perspectiva socio constructivista del Pensamiento
computacional

El pensamiento computacional nace de la perspectiva constructivista, porque

aborda competencias, las cuales permiten “integrar diversos saberes y recursos

cognitivos cuando se enfrenta una situacion- problema inédita” (Direccion general de

Educacidn superior para profesionales de la educacion (DGESPE), 2015) construyendo

saberes en base a decisiones en un contexto holistico, entonces, el pensamiento
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computacional se convierte en “una competencia basica que todo ciudadano deberia
conocer para desenvolverse en la sociedad digital, pero no es una habilidad «rutinaria» o
«mecanica», en efecto, es una forma de resolver problemas de manera inteligente e
imaginativa (cualidades humanas que no poseen los ordenadores)” (Valverde,
Ferndndez, & Garrido, 2015, p. 4) argumento que implica hablar del

socioconstructivismo.

Con la globalizacion y digitalizacion surge el aprendizaje como un proceso
social, donde “las comunidades de usuarios conforman una nueva ecologia de
aprendizaje caracterizada por una alta motivacion hacia la participacién y la
colaboracion™ (Valverde, Fernandez, & Garrido, 2015, p. 5) se aprende de todos, se
aprende juntos, en una atmosfera cooperativa digital, donde el aprendizaje conlleva a
desarrollar competencias tecnoldgicas y habilidades sociales (las acreditadas habilidades
blandas).

El mejor aprendizaje, el de calidad, es cuando el estudiante aprende
construyendo. Asi lo manifiesta Zapata-Ros (2015):

Sin actividades no hay aprendizajes, es haciendo como se aprende (...) Las que
sin duda propicien el mayor acercamiento y el mayor y mas eficiente adquisicion
de habilidades y constructos cognitivos de las componentes del pensamiento
computacional. Pero ademas el pensamiento computacional de este tipo supone

crear espacios, organizar recursos y dotarse de metodologias adecuadas. (p.21)

Se aprende construyendo, se aprende en sociedad, dentro de este marco el
pensamiento computacional, como nueva competencia del siglo XXI, se entrelaza con
el socio constructivismo desarrollando competencias cognitivas y sociales mediante el

trabajo colaborativo (Valencia & Rivera, 2019, p. 324).

2.2.4. Pensamiento computacional desenchufado

No es un impedimento para las escuelas y colegios que no cuentan con
tecnologia, generar espacios que favorezcan su desarrollo, ya que "algunas habilidades
propias del pensamiento computacional no tienen por qué estar vinculadas a los
ordenadores" (Zapata-Ros, 2015, p. 7). Segun Valverde, Ferndndez, & Maria (2015) no
es imprescindible el uso de un computador para el desarrollo del pensamiento

computacional ya que "no es sindénimo de capacidad para programar un ordenador,
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puesto que requiere pensar en diferentes niveles de abstraccion y es independiente de
los dispositivos. Se puede desarrollar pensamiento computacional sin utilizar
ordenadores (basta papel y lapiz)" (p. 4). De dichas reflexiones, respaldadas por Zapata-

Ros, proviene la idea de Pensamiento computacional desenchufado.
Atendiendo a estas consideraciones, Sacristan (2018) expresa que:

El pensamiento computacional se puede comenzar a desarrollar desde edades
muy tempranas, y sin necesidad de contar con un ordenador. Dicho de otra
manera, aungue el PC es el proceso cognitivo subyacente a las tareas ‘coding’,
aquel puede entrenarse de manera previa e independientemente de que luego se
plasme y cobre vida a través de un programa informatico. Asi pues, en la etapa
de educacién infantil ya es posible comenzar a trabajar con las habilidades de

descomposicion y secuenciacion. (p. 222)

Sin olvidar que, para generar en los estudiantes habilidades propias del
pensamiento computacional, es necesario contar con entornos y materiales adecuados,
ademas de metodologias que se reflejen en las planificaciones curriculares de los
docentes, que permitan el accionar en el aula, con el objetivo de que, los nifios, nifias y

adolescentes generen procesos cognitivos (Zapata-Ros, 2019).

2.3. Proyectos escolares
Implementacion de la metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
para la ejecucion de proyectos escolares dentro de la jornada de clases, para la
promocion de la investigacion y participacion del estudiante, “promoviendo la

innovacion, el emprendimiento y la interdisciplinariedad.” (MINEDUC, 2018).
Segun menciona el Instructivo de Proyectos escolares (2018):

Los Proyectos Escolares se enmarcan en el campo de accion cientifico y deberan
estar encaminados a obtener como resultado un producto interdisciplinario
relacionado con los intereses de los estudiantes, que evidencie los conocimientos
y destrezas obtenidas a lo largo del afio lectivo, y transversalmente fomente

valores, colaboracidn, emprendimiento y creatividad. (p.6)
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Los proyectos escolares se deben enmarcar en un campo de accion cientifico en

los que se “generen interés en buscar soluciones o experiencia cientifica en situaciones

cotidianas” (MINEDUC, 2018).

2.4. Aprendizaje Activo

El estudio del aprendizaje ha permitido comprender su naturaleza y complejidad,
es por ello, que surgen nuevos enfoques de ensefianza que permiten tener mejores
resultados en la educacidn, entre ellos el aprendizaje activo “en el que los alumnos
participan del proceso de aprendizaje mediante el desarrollo del conocimiento y la
comprension” (Cambridge Assessment, 2019, p. 1), cuyo objetivo es “promover en los
estudiantes las habilidades de blsqueda, analisis y sintesis de informacion, asi como la
solucioén de problemas” (Tecnologico Monterrey, 2020, p. 3), el cual se puede lograr
con la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos, también conocido por sus
siglas ABP. En definitiva, permite a los estudiantes construir su propio aprendizaje

como protagonistas del proceso incrementando su interés y participacion.
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CAPITULO 3
3. METODOLOGIA

3.1. Tipo
Es de tipo proyectivo porque se “propone soluciones a una situacion
determinada a partir de un proceso de indagacion” (Hurtado, 2012, p. 117), cuyo
resultado implica la creacion de lineamientos para la implementacion del pensamiento

computacional en Proyectos escolares.

El enfoque de la investigacion es de tipo cuantitativo: Segun Hurtado (2012) “Es
un mecanismo, un medio para lograr precision a través de la simbolizacion numeérica,
sobre todo, en aquellas investigaciones cuyo evento de estudio permite la cuantificacion
o0 cuando el interés del investigador es estimar magnitudes, intensidades, frecuencias o
duraciones”(p. 24), ademads, cuantitativo porque “el objetivo es describir ciertas
caracteristicas de un grupo” (Arias, 2012, p. 137) y “utiliza predominantemente

informacion de tipo cuantitativo directo” (Barron & D'Aquino, 2004, p. 51).

El método es el Hipotético-deductivo o Cientifico ya que “el método cientifico
es el conjunto de pasos, técnicas y procedimientos que se emplean para formular y
resolver problemas de investigacion mediante la prueba o verificacion de hipotesis”
(Avrias, 2012, p. 20). Es hipotético-deductivo porque “a partir del establecimiento de una
hipotesis se contrasta con casos particulares: demostracion a partir de datos empiricos”
(Barrén & D'Aquino, 2004, p. 32).

Es de nivel descriptivo porque “el proposito es exponer el evento estudiado,
haciendo una enumeracion detallada de sus caracteristicas” (Hurtado, 2012, p. 104).
Ademas, “consiste en la caracterizacion de un hecho, fendmeno, individuo o grupo, con
el fin de establecer su estructura o comportamiento” (Arias, 2012, p. 25). Como el fin de
“proponer soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de indagacion”
(Hurtado, 2012, p. 117), es decir, “se va a diseflar o crear una propuesta de accion”
(Hurtado, 2012, p. 94).
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3.2. Disefio

La investigacion es de campo porgue “las fuentes: ...son vivas, y la informacion
se recoge en su ambiente natural” (Hurtado, 2012, p. 151), dado que se su objeto de
estudio son los estudiantes y docentes de proyectos escolares de basica media y
superior. También, es de campo porque “sus unidades de estudio y fuentes van a ser
localizadas en los espacios habituales del contexto natural al cual pertenecen” (Hurtado,
2012, p. 171), en el contexto de la institucion educativa. Dicho esto, “la investigacion de
campo es aquella que consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos
investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos” (Arias, 2012, p. 32), lo cual se
evidencia en el presente proyecto.

3.3. Unidades de Estudio

3.3.1. Poblacion

La poblacién esta formada por “el quiénes”, lo cual “se refiere a la unidad de
estudio y el conjunto de unidades de estudio” (Hurtado, 2012, p. 48) en la investigacion.
Dicho esto, la poblacion de estudio son los docentes y estudiantes de la Unidad
educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa”. Ademas es finita, porque esta
conformada por 479 estudiantes pertenecientes a quinto hasta décimo de E.G.B. y 10
docentes de proyectos escolares de dichos niveles, de la Unidad Educativa
Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa”, ubicada en Llano Grande de la parroquia

Calderon del Distrito Metropolitano de Quito.

3.3.2. Muestra

Para recabar informacién de estudiantes de basica media, basica superior y
docentes de proyectos escolares, se toma una muestra de tipo no probabilistica, debido a
que la eleccion no depende de la probabilidad, sino de las necesidades de la
investigacion. Para el calculo del tamafio de dicha muestra, se emplea la formula

respectiva:
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Tabla 1

Datos para muestra poblacional

N % Z?% x p*q Dat
= atos
T (N—1)+22+prq
Z Nivel de confianza 95% | 1,96
B 479 % 1,96% % 0,5 % 0,5 _
e Margen de error 5% 0,05
479 % 0,9604
n=
1,195 + 0,9604 p Probabilidad de éxito 0,5
_ 460,0316
~ 2,1554 q Probabilidad de fracaso | 0,5
n =213

De la muestra de estudiantes (213) se procede a dividir por el nimero de
grados/cursos, dando como resultado aproximadamente 16 estudiantes por grado o

curso.

En el caso de los docentes, se eligen de modo dirigido los 10 docentes

encargados de Proyectos Escolares.

3.3.3. Escenarios

Se eligio como escenario de investigacion la Unidad Educativa Fiscomisional
Fe y Alegria “La Dolorosa” ubicada en Quito, parroquia Calderdn, sector Llano Grande.
Lugar donde se educan alrededor de 1000 estudiantes de medianos y bajos recursos

econémicos.

3.3.4. Informantes Claves
Los informantes claves estan constituidos por estudiantes y docentes de
Proyectos Escolares, de los niveles: basica media y superior, de la Institucién Educativa,

como fuente importante de la presente investigacion.

23



3.4. Técnicas e Instrumentos de recogida de datos

Para la recoleccion de datos, los cuales son de caracter cuantitativo, el
instrumento a utilizar es el cuestionario como “conjunto de preguntas respecto de una o
mas variables que se van a medir” (Herndndez, Ferndndez & Baptista, 2014, p. 217) ,
con preguntas de tipo cerradas las cuales “contienen categorias u opciones de respuesta
que han sido previamente delimitadas (...) y se le muestran al encuestado, quien debe
elegir la opcion que describa mas adecuadamente su respuesta” (Hernandez, Fernandez
& Baptista, 2014, pp. 217-218), con el fin de recabar datos valiosos para su posterior
andlisis y elaboracion de la propuesta.

Encuesta estudiantes: https://forms.gle/cGfx27iXiRqGE4y27

Encuesta docentes: https://forms.gle/26vSqSLxxGBhLYae6

3.5. Técnicas de andlisis de datos

Como técnica se utilizara el analisis estadistico ya que “obtenidos los datos, sera
necesario analizarlos a fin de descubrir su significado en términos de los objetivos
planteados al principio de la investigacion” (Hurtado, 2012, p. 165). El analisis es el
“procesamiento de datos que se realiza en las investigaciones” (Hurtado, 2012, p. 107).
Dicho andlisis es estadistico porque en base a las encuestas realizadas, se generan un
grafico estadistico que refleja los porcentajes obtenidos en cada opcion de respuesta
(Arias, 2012, p. 136).

3.6. Tabla de operacionalizacion de variables

Objetivos Variables Definiciones | Dimensiones | Indicadores
Especificos nominales

Identificar la | Situacién actual | Son las | Dimension Conocimiento
situacion actual | referida al campo | acciones cognitiva Competencias
referida al campo | de accion | referidas  al Aprendizajes
de accion cientifico | cientifico trabajo y | Dimension Relaciones
orientado a la | orientado a la | participacion | socioemocio | positivas
informatica en la | informatica en la | de los | nal

asignatura de | asignatura de | estudiantes en Aspecto
Proyectos Proyectos la asignatura emocional

24



https://forms.gle/cGfx27iXiRqGE4y27
https://forms.gle/26vSqSLxxGBhLYae6

Escolares dirigida a | Escolares de Proyectos | Dimension Participacion
los estudiantes de Escolares interactiva del estudiante
basica media vy enfocado a un | Dimensién Adecuacién al
superior de la campo de | pedagodgica | instructivo
Unidad Educativa accion

Fiscomisional Fe y cientifico, en

Alegria “La el que

Dolorosa” en el interviene el

periodo lectivo docente como

2020-2021 facilitador

Describir las | Caracteristicas de | Modelo de | Dimension Motivacion
caracteristicas  de | los Proyectos | aprendizaje motivacional | intrinseca

los Proyectos | Escolares basado en Motivacion
Escolares referido | referido al campo | proyectos, que extrinseca

al campo de accion | de accion | compromete Automotivacio
cientifico orientado | cientifico activamente a n

a la informética en | orientado a la | los Dimensién Saber hacer

la asignatura de | informética en la | estudiantes, practica Conocer su
Proyectos asignatura de | porque valora utilidad
Escolares dirigida a | Proyectos las Dimensién Clima

los estudiantes de | Escolares experiencias colaborativa | colaborativo

basica media Yy
superior de la
Unidad Educativa

Fiscomisional Fe y

Alegria “La
Dolorosa” en el
periodo lectivo
2020-2021

de primera

mano y
fomenta el
aprender
haciendo

Nivel de

participacion

Dimensién
social y

comunicativa

Interaccion

Comunicacion

Dimensién Interrelaciones
interdisciplin | de contenidos
aria de las
asignaturas
Dimensidn Uso de
tecnoldgica | herramientas

tecnologicas
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Uso de

recursos
multimedia

Develar las | Implicaciones Acciones que | Campo  de | Intereses de los
implicaciones pedagbgicas de | realiza el | accion estudiantes en
pedagdgicas de la | la praxis docente | docente en el una ciencia
praxis docente en | en la | aula para | Actividades | Cémo ensefiar
la  planificacion, | planificacion, lograr metodologica
disefio, disefio, aprendizajes S
acompaflamiento, | acompafiamiento, | significativos | Acciones Acciones en el
evaluacion y | evaluacion y |y cumplir el | didacticas aula para
socializacion de los | socializacion de | objetivo  del | (practica lograr los
Proyectos los Proyectos | programa  de | docente) objetivos
Escolares referido | Escolares Proyectos Competencia | Uso de las TIC
al campo de accion | referido al campo | Escolares digital en las clases
cientifico orientado | de accion | emitido por el | planificacién Aplicacion del
a la informatica en | cientifico MINEDUC y disefio ABP en el aula
la asignatura de | orientado a la S R

Acompanami | Tecnicas
Proyectos informatica en la ]

ento y | evaluativas
Escolares dirigida a | asignatura de )

evaluacion
los estudiantes de | Proyectos
basica media y | Escolares
superior de la
Unidad Educativa
Fiscomisional Fe y
Alegria “La
Dolorosa” en el
periodo lectivo
2020-2021
Configurar los | Lineamientos Directrices Planificacion | Conceptos

lineamientos para
el desarrollo del

pensamiento

para el desarrollo
del pensamiento

computacional en

para fomentar
el desarrollo
de habilidades

Caracteristicas

Justificacion

Objetivos
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computacional en
la asignatura de
Proyectos

Escolares dirigida a
los estudiantes de
basica media vy
superior de la
Unidad Educativa

Fiscomisional Fe y

Alegria “La
Dolorosa” en el
periodo lectivo
2020-2021

la asignatura de
Proyectos
Escolares

propias de la
computacion

aplicables a la
vida cotidiana
y solucién de

problemas

Proceso Actividades
Recursos
tecnoldgicos
Contenidos

Seguimiento | Instrumentos

de evaluacion
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CAPITULO 4

4. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Se aplicd la encuesta a la muestra de estudiantes de basica media y superior, y a
docentes de proyectos escolares, utilizando la herramienta online Google Forms, para lo
cual, se envio un comunicado a docentes y padres de familia informando el objetivo de
la encuesta, con la autorizacion respectiva de la autoridad de la Unidad Educativa, asi
como, el link para que pudieran acceder y responder (anexo 1.4).

Se procede a mostrar los resultados mediante graficos estadisticos, arrojados en
la aplicacion Google Forms, seguido de la exposicion, en orden descendente, de los tres

resultados méas optados por la poblacién encuestada.
Tabla 2

Escala de valoracion para encuestas

1 2 3 4 5
no estoyde | parcialmente en | ni de acuerdo ni | parcialmente de | totalmente de
acuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo acuerdo

Mientras que otras preguntas, por razon de su naturaleza, son de seleccion

simple y multiple.

4.1. Presentacion de los resultados de la encuesta a estudiantes
1. La asignatura de Proyectos escolares: ;Te ha permitido adquirir conocimientos

interesantes y actualizados?

Figura 1l

Los Proyectos Escolares permiten adquirir conocimientos interesantes y actualizados

213 respuestas

100

75 83 (39 %)

73 (34,3 %)

50
44 (20,7 %)

25

9(4,2%)
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Resultados: El 39% de estudiantes encuestados respondieron que estan
parcialmente de acuerdo en que la Asignatura de Proyectos escolares le ha permitido
adquirir conocimientos interesantes y actualizados, seguido del 34,3% de estudiantes
estan totalmente de acuerdo con la afirmacién, y el 20,7% se muestran indiferentes al

responder que no estan de acuerdo ni en desacuerdo.

2. En la asignatura de Proyectos Escolares ¢has aprendido habilidades nuevas que te
permitan el uso de la tecnologia?

Figura 2

Habilidades nuevas con el uso de la tecnologia

213 respuestas

80

T0 (32,9 %)

50 64 (30 %)

40 43 (20,2 %)

20 22 (10,3 %)
14 (6,6 %)

Resultados: El 32,9% de estudiantes estan totalmente de acuerdo que han
aprendido habilidades nuevas que te permitan el uso de la tecnologia en la asignatura de
proyectos escolares, el 30% estan parcialmente de acuerdo, y el 20,2% no esta de

acuerdo ni en desacuerdo con la afirmacion.
3. ¢Consideras necesaria la asignatura de Proyectos Escolares para tu aprendizaje?
Figura 3

Importancia de Proyectos Escolares para el aprendizaje
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213 respuestas

150

100

102 (47,9 %)

65 (30,5 %
50 { )

10 (4,7 %) 10 (4,7 %)

26 (12,2 %)

Resultados: Casi la mitad de los estudiantes encuestados, el 47,9% manifiesta
que considera necesaria la asignatura de Proyectos Escolares para su aprendizaje,
mientras que el 30,5% esta parcialmente de acuerdo, y el 12,2% no esta de acuerdo ni
en desacuerdo.

4. Las clases de Proyectos Escolares ¢te han permitido relacionarte y conocer mejor a

tus comparieros/comparieras?
Figura 4
Relacion y compafierismo entre estudiantes

213 respuestas

a0

60 65 (30,5 %)
55(25,8 %)

60 (28,2 %)

40

20
17 (8 %) 16 (7,5 %)

Resultados: El 30,5% de estudiantes estan parcialmente de acuerdo en que las
clases de Proyectos Escolares les han permitido relacionarse y conocer mejor a sus
compaferos/comparfieras. El 28,2% esta totalmente de acuerdo y el 25,8% muestra su

indiferencia al responder que no esta de acuerdo ni en desacuerdo.
5. ¢Te sientes comodo y feliz durante las clases de Proyectos Escolares?
Figura 5

Nivel de comodidad y felicidad en Proyectos Escolares
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213 respuestas

150

100 104 (48,8 %)

65 (30,5 %
50 S

34 (16 %)
2 (o,lg- %)

1 2 3 4 5

Resultados: Casi la mitad de los estudiantes encuestados, el 48,8% totalmente de
acuerdo que se sienten comodos Yy felices durante las clases de Proyectos Escolares,
seguido del 30,5% que estan parcialmente de acuerdo, y el 16% no estan de acuerdo ni

en desacuerdo.

6. En las clases de Proyectos Escolares ¢participas siempre de forma activa?
Figura 6

Participacion activa

213 respuestas

80

73 (34,3 %)
60 66 (31 %)

50 (23,5 %)

40

20 201(9,4 %)

El 34,3% de estudiantes manifiestan que esta parcialmente de acuerdo en que
participan de forma activa en las clases de proyectos escolares, a diferencia del 31% que
estd parcialmente de acuerdo, seguido del 23,5% que no estan de acuerdo ni en

desacuerdo.
7. En los Proyectos Escolares ¢se promueve la investigacion y se ajusta a tus intereses?
Figura 7

Investigacion e intereses de los estudiantes
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213 respuestas
100
86 (40,4 %)
75 79 (37 1 %)

50

25 32 (15 %)

1 (5.2 %)

Resultados: El 40,4% de encuestados estd totalmente de acuerdo que en los
Proyectos escolares se promueve la investigacion y se ajusta a sus intereses, el 37,1%

esta parcialmente de acuerdo y el 15% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

8. ¢Te sientes motivado en las clases de Proyectos Escolares por tu profesor y

comparieros?
Figura 8
Motivacion

213 respuestas

100 100 (46,9 %)

75

69 (32,4 %)

50

25 30 (14,1 %)

10 (4,7 %)

Resultados: EI 46,9% de estudiantes estan totalmente de acuerdo que se sienten
motivados en las clases de proyectos escolares por su profesor y comparieros, mientras
que el 32,4% estd parcialmente de acuerdo y el 14,1% no estd de acuerdo ni en
desacuerdo.
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9. ¢(EIl producto final de Proyectos Escolares siempre ha sido practico y resuelve un

problema?
Figura 9

Practicidad y solucion de problemas en Producto final
213 respuestas

80
79 (37,1 %)

B7 (31,5 %)

60

8 (22
0 48 (22,5 %)

20
12 (5,6 %)

Resultados: El 37,1% de estudiantes esta parcialmente de acuerdo en que el
producto final de Proyectos Escolares siempre ha sido practico y resuelve un problema,
el 31,5% esta totalmente de acuerdo y el 22,5% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

10. Durante los Proyectos Escolares ¢se promueve el trabajo cooperativo con tus

comparieros?
Figura 10

Trabajo cooperativo entre estudiantes

213 respuestas
80
50

40
37 (17,4 %)

20
17 (8 %)

Resultados: Igual porcentaje de estudiantes, 36,2% esta totalmente de acuerdo y
parcialmente de acuerdo en que se promueve el trabajo cooperativo entre comparieros, y

el 17,4% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.
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11. En las clases de proyectos escolares ¢cuentas con espacios que te permitan

interactuar y expresar sus ideas libremente?
Figura 11

Espacios que permitan interactuar y expresar las ideas de los estudiantes

213 respuestas

150

106 (49,8 %)

61 (28,6 %)

33 (15,5 %)

Resultados: Casi la mitad de estudiantes encuestados, el 49,8% estan totalmente
de acuerdo con que las clases de proyectos escolares cuentan con espacios que permitan
interactuar y expresar sus ideas libremente, el 28,6% esta parcialmente de acuerdo y el
15,5% no esté de acuerdo ni en desacuerdo.

12. En las clases de Proyectos Escolares ¢aplicas conocimientos de varias asignaturas

0 ciencias, incluyendo la computacion?
Figura 12

Interdisciplinariedad que incluya la computacion

213 respuestas

a0

T01(32,9 %)
50 65 (30,5 %)

48 (22,5 %)

40

20

18 (8,5 %)
12 (5,6 %)

Resultados: El 32,9% esté totalmente de acuerdo en que las clases de Proyectos

Escolares aplican conocimientos de varias asignaturas o ciencias, incluyendo la
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computacion, el 30,5% esta parcialmente de acuerdo y el 22,5% no est& de acuerdo ni

en desacuerdo.

13. En los Proyectos Escolares ¢utilizas la computadora y sus herramientas?
Figura 13

Uso de computadora y sus herramientas

213 respuestas
100
75 81 (38 %)

50 51 (23,9 %)

41 (19,2 %)

25

23 (10,8 %) ST

Resultados: EI 38% de estudiantes manifiestan que estan totalmente de acuerdo
en que han usado la computadora y sus herramientas en los Proyectos Escolares, el
29,9% esta parcialmente de acuerdo y el 19,2% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

14. En las clases de Proyectos Escolares ;usan videos, imagenes, sonidos, juegos y otros

recursos multimedia?
Figura 14

Uso de recursos multimedia

213 respuesias

100

90 (42,3 %)

75

60 (28,2 %
50 (28,2 %)

25 34 (16 %)

12 (5,6 %) 178 %)

Resultados: El 42,3% de estudiantes encuestados estan totalmente de acuerdo

que en las clases de Proyectos Escolares usan videos, imagenes, sonidos, juegos y otros
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recursos multimedia, mientras que el 28,2% estan parcialmente de acuerdo, a diferencia

del 16% que no esta de acuerdo ni en desacuerdo.
15. ¢ Te parece interesante la asignatura de Proyectos Escolares?
Figura 15

Interés en la asignatura de Proyectos escolares

213 respuesias

150

120 (56,3 %)

100

50 59 (27,7 %)

10 (4,7 %)

40 -|g %} 20 (9.4 %)

1 2 3 4 5

Resultados: La mayoria de estudiantes encuestados el 56,3% de estudiantes les
parece interesante la asignatura de Proyectos Escolares, sequido del 27,7% que esta

parcialmente de acuerdo y el 9,4% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

16. ;Le gustan las actividades educativas que realizas en las clases de proyectos

escolares?
Figura 16

Satisfaccion en las actividades educativas
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213 respuestas

150

100 103 (42,4 %)

65 (30,5 %
50 ¢ )

523 %) 31 (146 %)

|
1 2 3 4 5

Resultados: EI 48,4% de estudiantes estan totalmente de acuerdo en que le
gustan las actividades educativas que realizan en las clases de proyectos escolares, el

30,5% esté parcialmente de acuerdo y el 14,6% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

17. Durante las clases de proyectos escolares cte gustaria utilizar programas de

computadora?

Figura 17
Propuesta uso de programas de computadora en Proyectos escolares

213 respuestas

150

133 (62,4 %)

100

50

42 (19,7 %)

6(2,8 %) 4(1,9%) 28 (13,1 %)
|

1 2 3 4 5

Resultados: La gran mayoria de estudiantes 62,4% esta totalmente de acuerdo
que durante las clases de proyectos escolares les gustaria utilizar programas de
computadora, seguido del 19,7% que esta parcialmente de acuerdo, seguido del 13,1%

que se muestra indiferente.

18. ¢Consideras que el profesor aplicé el Aprendizaje Basado en proyectos mediante la

elaboracion colaborativa del producto final?

37



Figura 18

ABP en la elaboracion del Producto final

213 respuestas

100

91 (42,7 %)

75
67 (31,5 %)

50
43 (20,2 %)

25

3(1,4 %)
| 9 (4,2 %)

1

Resultados: El 42,7% considera que el profesor aplicé el Aprendizaje Basado en
proyectos mediante la elaboracion colaborativa del producto final, el 31,5% esta
parcialmente de acuerdo, mientras que el 20,2% aparentemente lo desconoce, ya que

responde que no esta de acuerdo ni en desacuerdo con la afirmacion.
19. En Proyectos Escolares se evalua tus:
Figura 19

Criterios que se evaluan el Proyectos escolares

213 respuestas

Logros 8138 %)
Dificultades
Conocimientos 148 (69,5 %
Miveles de paricipacion

Cumplimiento de tareas

Otro

Resultados: El 69,5% de estudiantes encuestados consideran que en Proyectos
escolares se evaltan los conocimientos, mientras que el 50,2% afirman que se evalua el

cumplimiento de tareas y el 47,9% que se evalUa los niveles de participacion.

20. ¢Sabias que el desarrollo del pensamiento computacional te permite encontrar

mejores soluciones a problemas reales mediante el conocimiento de la informatica?
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Figura 20

Conocimiento acerca del pensamiento computacional

213 respuestas

® s
® Mo

Resultados: El 73,7% de estudiantes respondieron que conocen que el desarrollo
del pensamiento computacional permite encontrar mejores soluciones a problemas
reales mediante el conocimiento de la informatica, a diferencia del 26,3% que
respondieron que no tenia conocimiento.

¢ Te gustaria desarrollar habilidades del pensamiento computacional mediante el

uso de programas de computadora?
Figura 21

Propuesta para desarrollo del pensamiento computacional

213 respuestas

@ si
® Mo

Talves

Resultados: Al 75,6% de estudiantes les gustaria desarrollar habilidades del
pensamiento computacional mediante el uso de programas de computadora, el 22,5 tal

vez y el 1,9% respondieron que no les gustaria.
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21. ;Cuéles de estos temas te gustaria aprender en la asignatura de Proyectos

Escolares?

Opciones de respuesta

71 Uso de la computadora y sus aplicaciones
71 Uso de herramientas ofimaticas (Word, Excel, PowerPoint, entre otras)
71 Utilizacion de juegos de razonamiento l6gico mediante la computadora
71 Creacion de animacion o comics mediante la computadora
71 Aprender a programar de forma divertida
1 Uso de herramientas computacionales para prender secuencias,
estimaciones y resolucion de problemas
Figura 22

Temas orientados a la propuesta

213 respuestas

Uso de la computadora y sus
aplicaciones

Uso de herramientas Ofimaticas

Utilizacion de juegos de
razonamiento ...

123 (57,7 %)

124 (58,2 %
104 (48,8 %)

Creacidn de animaciones o comics|

Aprender a programar de forma

divertida

Uso de herramientas computacionales

Hacer cosas para portafolios de

laescu... 1005%)

0 25 50 75 100 125
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Resultados: El 58,2% de estudiantes les gustaria aprender en proyectos escolares
sobre el uso de herramientas ofimaticas como Microsoft Word, Excel, PowerPoint,
entre otras. El 57,7% sobre el uso de la computadora y sus aplicaciones. Mientras que el
48,8% les gustaria la utilizacion de juegos de razonamiento l6gico mediante la
computadora. El 46,9 les atrae aprender a programar de forma divertida, el 46%
mediante la creacion de animaciones o comics mediante la computadora, el 37,6% les
gustaria usar las herramientas computacionales para aprender secuencias, estimaciones
y resolucion de problemas y el 0,5% escogié la opcion otra (en la elaboracion del
portafolio escolar).

22. ;Te gustaria que las evaluaciones de Proyectos Escolares se las realice mediante un

proyecto, usando la computadora?
Figura 23

Propuesta para evaluar proyectos escolares mediante el uso de la computadora

213 respuestas

150

100

12 (5,6 %) 7 (3.3 %)

1 2 3 4 5

Resultados: ElI 56,3% de estudiantes les gustaria que las evaluaciones de
Proyectos Escolares se las realice mediante un proyecto, usando la computadora. El
20,2% se encuentra parcialmente de acuerdo con la afirmacion y el 14,6% se muestra

indiferente al responder que no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

4.2. Presentacion de los resultados de la encuesta a docentes
1. ¢La asignatura de Proyectos Escolares permite a los estudiantes adquirir

conocimientos nuevos relacionados las necesidades tecnoldgicas actuales?
Figura 24

Adquirir conocimientos relacionados a las necesidades tecnoldgicas actuales
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10 respuestas

4 (40 %)

0 (0 %) 0 ml %) 1(10%)

Resultados: ElI 50% de docentes encuestados manifiestan indecision de que la
asignatura de Proyectos Escolares permite a los estudiantes adquirir conocimientos
nuevos relacionados las necesidades tecnoldgicas actuales ya que manifiestan no estar
de acuerdo ni en desacuerdo, seguido del 40% que esta totalmente de acuerdo y el 10%

parcialmente de acuerdo.

2. ¢En la asignatura de Proyectos Escolares los estudiantes adquieren competencias

referidas al &ambito digital?
Figura 25
Competencias en el &mbito digital

10 respuestas

5

3 (30 %)

[J([;i %) 1(10%) 1110 %)

Resultados: El 50% de los docentes encuestados refieren no estar de acuerdo ni
en desacuerdo a que en la asignatura de Proyectos Escolares los estudiantes adquieren
competencias referidas al ambito digital, seguido del 30% que manifiesta estar
totalmente de acuerdo y en igual porcentaje 10% de docentes se encuentran

parcialmente de acuerdo y parcialmente en desacuerdo con la proposicion.
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3. ¢Considera importante para el aprendizaje de los estudiantes la asignatura de

Proyectos Escolares?
Figura 26
Importancia de Proyectos escolares en el aprendizaje

10 respuestas

4 4 (40 %) 4 (40 %)

2 (20 %)

0(0 %) 0 (D %)

Resultados: EI 40% de docentes se muestran indiferentes ante la afirmacion de la
importancia para el aprendizaje de los estudiantes la asignatura de Proyectos Escolares y
en igualdad de respuestas del 40% los docentes estan totalmente de acuerdo, finalmente

el 20% estan parcialmente de acuerdo.

4. ¢Las clases de Proyectos Escolares permiten desarrollar habilidades sociales entre

los estudiantes?
Figura 27
Desarrollo de habilidades sociales

10 respuestas

4 4 (40 %)

3 (30 %)

2 (20 %)

Resultados: EI 40% de docentes estan totalmente de acuerdo en que las clases de

Proyectos Escolares permiten desarrollar habilidades sociales entre los estudiantes,
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seguido del 30% parcialmente de acuerdo y el 20% no estdn de acuerdo ni en

desacuerdo, cabe mencionar que el 10% esta totalmente en desacuerdo.

5. ¢Los estudiantes se observan interesados y entusiasmados durante las clases de
Proyectos Escolares?

Figura 28

Interés y entusiasmo de los estudiantes durante las clases

10 respuestas

6

4 (40 %)

0(0 %) 0 (0 %) 1(10 %)

1 2 3 4 5

Resultados: La mitad de docentes encuestados, es decir el 50%, esté totalmente
de acuerdo en que los estudiantes se observan interesados y entusiasmados durante las
clases de Proyectos Escolares, el 40% no esta de acuerdo ni en desacuerdo y el 10% esta

parcialmente de acuerdo.

6. ¢Durante las clases de Proyectos Escolares los estudiantes participan activamente en

la construccion de su aprendizaje?
Figura 29

Participacion activa de los estudiantes
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10 respuestas

4 4 (40 %)

3 (30 %) 3 (30 %)

0(0 %) 0(0 %)

Resultados: ElI 40% de docentes encuestados manifiesta estar totalmente de
acuerdo que durante las clases de Proyectos Escolares los estudiantes participan
activamente en la construccion de su aprendizaje, el 30% esta parcialmente de acuerdo,

en igualdad del 30% que no esté de acuerdo ni en desacuerdo.

7. En Proyectos Escolares ¢se estd promoviendo la investigacion y se adecua a las

necesidades actuales de los estudiantes?
Figura 30
Promueve la investigacion y se adecua a las necesidades actuales

10 respuestas

&

3 (30 %)

2 (20 %)

Resultados: EI 50% esta totalmente de acuerdo que en Proyectos Escolares se
estd promoviendo la investigacion y se adecua a las necesidades actuales de los
estudiantes, seguido del 30% que no estd de acuerdo ni en desacuerdo, y el 20%
parcialmente de acuerdo.

8. ¢En el desarrollo de los proyectos escolares se logra mantener la motivacion de los

estudiantes?

Figura 31
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Mantener la motivacion de los estudiantes en Proyectos escolares

10 respuestas

4 4 (40 %)

3(30 %) 3 (30 %)

Resultados: EI 40% de docentes esta totalmente de acuerdo en que durante el
desarrollo de los proyectos escolares se logra mantener la motivacion de los estudiantes,
en igualdad del 30% que manifiesta que esta parcialmente de acuerdo y el 30% que no

esta de acuerdo ni en desacuerdo.

9. ¢El producto final de los proyectos escolares evidencia su valor practico y util?
Figura 32

Valor practico y util del producto final

10 respuestas

B (60 %)

2 (20 %)

0(0% 0(0 %)

Resultados: La mayoria de docentes encuestados, el 60%, manifiesta que esta
totalmente de acuerdo que el producto final de los proyectos escolares evidencia su
valor préctico y util, el 20% esta parcialmente de acuerdo y el 20% no esta de acuerdo

ni en desacuerdo.

10. Durante los Proyectos Escolares ¢se evidencia el trabajo cooperativo y coordinado

entre los estudiantes?
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Figura 33

Trabajo cooperativo y coordinado entre los estudiantes

10 respuestas

3(30 %)

0(0% 00 %)

Resultados: EI 50% de docentes estan parcialmente de acuerdo que durante los
Proyectos Escolares se evidencia el trabajo cooperativo y coordinado entre los
estudiantes, seguido del 30% que no estan de acuerdo ni en desacuerdo, finalmente, el

20% esté totalmente de acuerdo.

11. ¢En las clases de proyectos escolares se cuentan con espacios y recursos que

permitan a los estudiantes interactuar y expresar sus ideas libremente?
Figura 34

Espacios y recursos para interactuar y expresar las ideas de los estudiantes

10 respuestas

2 (20 %)

Resultados: El 50% de docentes esta totalmente de acuerdo que en las clases de
proyectos escolares se cuentan con espacios y recursos que permiten a los estudiantes
interactuar y expresar sus ideas libremente, seguido del 20% que esta parcialmente de
acuerdo y el 20% no esté& de acuerdo ni en desacuerdo. Cabe mencionar que el 10% esta

totalmente en desacuerdo con la afirmacion.
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12. En las clases de Proyectos Escolares ¢se logra evidenciar la interdisciplinariedad,

incluyendo ramas de la computacién?
Figura 35

Interdisciplinariedad relacionada con la computacion

10 respuestas

4

4 (40 %)

! 1(10 %)
00 %)
0

Resultados: En igualdad del 40% los docentes estan totalmente y parcialmente

de acuerdo que en las clases de Proyectos Escolares se logra evidenciar la
interdisciplinariedad, incluyendo ramas de la computacidn, el 10% no esta de acuerdo ni
en desacuerdo y el 10% esta totalmente en desacuerdo.

13. ¢En los Proyectos Escolares se fortalecen las competencias digitales del siglo XXI
mediante el uso de la tecnologia?

Figura 36

Fortalecimiento de las competencias digitales del siglo XXI

10 respuestas

3 3 (30 %) 3 (30 %)
1(10 %)
0(0 %)
0
3 4

1 2

3 (30 %)

5

Resultados: En igualdad de criterios, el 30% de docentes, estan totalmente de
acuerdo, parcialmente de acuerdo y ni de acuerdo ni en desacuerdo en que los Proyectos
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Escolares permiten fortalecer las competencias digitales del siglo XXI mediante el uso

de la tecnologia, seguido del 10% que esta totalmente en desacuerdo.
14. En las clases de Proyectos Escolares ¢se utilizan y generan recursos multimedia?
Figura 37

Utilizacion y generacion de recursos multimedia

10 respuestas

5 (50 %)

3(30 %)

2 (20 %)

1 2 3 4 -]

Resultados: El 50% de docentes estan parcialmente de acuerdo que en las clases

0(0% 00 %
0 | |

de Proyectos Escolares se utilizan y generan recursos multimedia, seguido del 30% que

esta totalmente de acuerdo y el 20% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

15. ¢En las clases de Proyectos Escolares se fomenta el interés en la ciencia

computacional?
Figura 38
Se fomenta el interés en la ciencia computacional

10 respuestas

4 (40 %)

2 (20 %)

Resultados: EI 40% de docentes manifiesta estar parcialmente de acuerdo que en

las clases de Proyectos Escolares se fomenta el interés en la ciencia computacional,
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seguida del 30% que esta totalmente de acuerdo y el 20% no estd de acuerdo ni en

desacuerdo, finalmente el 10% esta totalmente en desacuerdo.

16. ¢;Considera que el uso de recursos tecnologicos contribuiria a fortalecer la
metodologia en las clases de Proyectos Escolares?

Figura 39

Propuesta fortalecimiento de la metodologia mediante recursos tecnoldgicos

10 respuestas

00 % 0 (0%

[~

Resultados: ElI 50% de docente considera que el uso de recursos tecnoldgicos
contribuiria a fortalecer la metodologia en las clases de Proyectos Escolares, el 30% esta

parcialmente de acuerdo y el 20% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

17. En las clases de Proyectos Escolares ¢se generan espacios de innovacién didactica

constructivista?
Figura 40

Espacios de innovacion didactica constructivista
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10 respuestas

4 (40 %)

0(0% 0(0 %)

Resultados: EI 40% de docentes encuestados esta totalmente de acuerdo que en
las clases de Proyectos Escolares se generan espacios de innovacion didactica
constructivista, el 30% esta parcialmente de acuerdo y el 30% demuestra inseguridad al

no estar de acuerdo ni en desacuerdo.

18. Durante las clases de Proyectos Escolares ¢cree necesario el desarrollo de

competencias digitales en los estudiantes, mediante el uso de las TIC?
Figura 41

Propuesta desarrollo de las competencias digitales mediante las TIC

10 respuestas

4 (40 %)

0 | |

1 2 3

Resultados: EI 50% esta parcialmente de acuerdo en que durante las clases de
Proyectos Escolares sea necesario el desarrollo de competencias digitales en los
estudiantes, mediante el uso de las TIC, seguido del 40% que manifiesta estar

totalmente de acuerdo, finalmente el 10% no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

19. Segun el contexto actual, ¢considera que el uso de herramientas computacionales

facilitaria la aplicacion del ABP en las clases de Proyectos Escolares?
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Figura 42

Propuesta uso de herramientas computacionales para el ABP

10 respuastas

3 (30 %) 3 (30 %)

2 (20 %)

1010 %) 1(10 %)

Resultados: En igualdad de criterios el 30% esta totalmente y parcialmente de
acuerdo que, segun el contexto actual, el uso de herramientas computacionales
facilitaria la aplicacion del ABP en las clases de Proyectos Escolares, sequido del 20%
que no estd de acuerdo ni en desacuerdo con la proposicion. Mientras que el 10%

manifiesta su negativa al estar totalmente y parcialmente en desacuerdo.
20. La evaluacion de los estudiantes en Proyectos Escolares se enfoca en:
Figura 43

Criterios que se evaltuan en Proyectos escolares

10 respuestas

Logros

Dificultades

Conocimientos

Miveles de participacién
Cumplimiento de las tareas

Otro

Resultados: EI 70% de docentes encuestados, considera que la evaluacion de los
estudiantes en Proyectos Escolares se enfoca en los conocimientos, seguido del 60%

que se enfoca en sus logros y el 50% en sus niveles de participacion. Una minoria del
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20% considera que se enfoca en el cumplimiento de tareas y el 10% en las dificultades y

otros factores.

21. ;Sabia que el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes permite

lo siguiente?
Figura 44

Conocimiento sobre el desarrollo del pensamiento computacional

10 respuestas

®s
® No

Tal vaz

Resultados: EI 70% de docentes encuestados expresa que si tiene conocimiento
de los beneficios del desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes, el

20% no conoce y el 10% tal vez.

22. ;Considera importante que los estudiantes desarrollen habilidades del pensamiento

computacional en la solucion de problemas?
Figura 45

Propuesta para el desarrollo del pensamiento computacional
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0 respuestas

@

L8

2 (20 %)

1 (10 %) 1 (10 %) 1 (10 %)

Resultados: La mitad de docentes encuestados, es decir el 50%, considera

importante que los estudiantes desarrollen habilidades del pensamiento computacional
en la solucion de problemas, el 20% esta parcialmente de acuerdo, en igualdad del 10%
esta parcial y totalmente en desacuerdo, asi como el 10% de docentes no esta de acuerdo

ni en desacuerdo.

23. Seleccione los temas que considera oportunos abordar en Proyectos Escolares:

Opciones de respuesta

1 Uso de la computadora y sus aplicaciones

Uso de herramientas ofimaticas (Word, Excel, PowerPoint, entre otras)
Utilizacion de juegos de razonamiento l6gico mediante la computadora
Creacidn de animacién o comics mediante la computadora

Aprender a programar de forma divertida

O O O o O

Uso de herramientas computacionales para prender secuencias,

estimaciones y resolucion de problemas

Figura 46

Temas para propuesta
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10 respuestas

Uso de la computadora y sus

: 4 (40 %
aplicaciones (40 %)

Uso de herramientas Ofiméticas 7 (70 %)

Utilizacion de juegos de

. 5 (50 %)
razonamiento ...

Creacion de cuentos o historias 5(50 %)

Creacion de animaciones o

o
comics media. .. 2 (20 %)

Aprender a programar de forma divertida 4 (40 %)

Uso de herramientas

4 (40 %)
computacionales pa...

Resultados: ElI 70% de docentes considera oportuno abordar en Proyectos
Escolares el uso de herramientas ofimaticas (Microsoft Word, Excel, PowerPoint, entre
otras), seguido del 50% que considera importante la utilizacion de juegos de
razonamiento I6gico mediante la computadora, al igual que la creacion de cuentos o
historias mediante la computadora. Seguido del 40% que considera importante abordar
el uso de la computadora y sus aplicaciones, aprender a programar de forma divertida y
el uso de herramientas computacionales para aprender secuencias, estimacion vy
resolucion de problemas. Para finalizar, el 20% se inclina por la creacién de

animaciones o comics mediante la computadora.

24. Elija la opcion que crea mas conveniente para la implementacion del desarrollo del

pensamiento computacional en Proyectos Escolares:
Figura 47

Personal a cargo de la implementacion de la propuesta
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10 respuesias

@ Capacitar a los docentes de aula

@ Asignar a un docente informético a
cargo de los proyectos escolares
Mo implementar la propuesta y continuar
como sigmpre

Resultados: El 70% de docentes considera que la implementacion del desarrollo
del pensamiento computacional en Proyectos Escolares deberia estar a cargo de
docentes informaticos y el 30% considera que se deberia capacitar a los docentes de

aula para llevar a cabo la propuesta.

4.3. Anélisis de los resultados
En la encuesta realizada a estudiantes de basica media y superior de la Unidad
Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa”, se pudo evidenciar que la mayoria
no se encuentran totalmente seguros de que la asignatura de proyectos escolares les
permita adquirir conocimientos interesantes y actualizados, lo cual se refleja también en
que existen varios estudiantes que, se muestran inseguros o apaticos al respecto, ya que
expresan no estar de acuerdo ni en desacuerdo, lo cual conlleva una advertencia

enfocada hacia la metodologia y/o contenidos abordados en proyectos escolares.

Los estudiantes de basica media no cuentan con acceso a los equipos de cémputo
del plantel, ya que, a pesar de ofrecer el bachillerato técnico en Informatica, desde que
se elimind la asignatura de computacién de la malla curricular, los estudiantes no
adquirieren habilidades nuevas con el uso de tecnologia. En cambio, los estudiantes de
bésica superior desde el afio lectivo (2019-2020), por peticion del area de Informaética,
reciben las clases de proyectos escolares con el apoyo de las herramientas
computacionales. Cabe mencionar, que la tecnologia abarca mucho mas que la rama de
la computacion, sin embargo, el presente trabajo investigativo abordara la misma como
punto central; ademas, que por la declaracion de emergencia sanitaria por la pandemia
del COVID-19, los docentes se vieron en la necesidad de utilizar recursos tecnoldgicos

para impartir las clases. En dicho &mbito, la mayoria de estudiantes expresan que si han
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aprendido habilidades nuevas que te permitan el uso de la tecnologia durante las clases
de Proyectos escolares. Ahora bien, hay estudiantes que no estan completamente
seguros al respecto, incluso un porcentaje se muestra indiferente o asegura que no han
aprendido habilidades referidas al &mbito tecnoldgico. Dichas cifras reflejan la
necesidad de fortalecer las habilidades tecnoldgicas en los estudiantes como factor
clave, para su optimo desempefio en el futuro entorno laboral (Fundacién telefénica,
2012). Sin embargo, como factor aliciente, se puede mencionar que los estudiantes

consideran importante el desarrollo de proyectos escolares para su aprendizaje.

Es muy conocido que las habilidades blandas son importantes para asegurar
éxito en las actividades escolares y con visién al futuro, referido al campo laboral, por
ello, se considera pertinente que los Proyectos Escolares permitan e inciten una relacion
asertiva entre compafieros, lo cual se refleja en la encuesta ya que la mayoria estan
parcial o totalmente de acuerdo en ello. Por otro lado, es prudente abarcar que hay
estudiantes que prefieren no exponer sus opiniones al respecto, o definitivamente, creen
que no les han permitido relacionarse y conocer mejor a sus compafieros/compareras
durante los espacios de Proyectos Escolares. Bajo la misma linea, se puede visualizar
los resultados de la pregunta 10 referente al trabajo cooperativo.

Es indispensable que para generar un adecuado ambiente de aprendizaje los
estudiantes se sientan comodos y felices durante las clases, lo cual se refleja en la
mayoria de estudiantes encuestados, cabe resaltar que, una minoria no se siente a gusto
con dichos espacios escolares, finalmente conlleva a que tampoco participen de forma
activa en los mismos. Un factor que influye en ello, es fomentar la investigacion
continua sobre temas que se ajusten a sus intereses, lo cual manifiesta la mayoria que se
cumple total o parcialmente, por otra parte existen estudiantes que expresan que no

siempre se cumple.

La motivacion intrinseca y extrinseca es otra variable a tomar en cuenta en el
aprendizaje, los estudiantes expresan que la mayoria se encuentra parcial o totalmente
motivados en las clases de proyectos escolares, tanto por el profesor y sus compafieros.
En este contexto, es necesario abordar la necesidad de promover continuamente la
motivacion, si bien es cierto, existen factores externos que no permiten que todos los
estudiantes tengan un grado de motivacion adecuado, asi también existen metodologias
que permiten hacer énfasis en dicho componente.
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Uno de los requisitos de los Proyectos escolares es que debe tener su base en una
necesidad de acuerdo a una problematica del contexto, lo cual conlleva a la valoracién
de su practicidad por parte de los estudiantes. Consecuentemente, a pesar de que la
mayoria de los estudiantes enuncian que se estad cumpliendo con dicho acometido, el

31,4% de estudiantes de alguna forma expresa su inconformidad.

Es importante que los estudiantes cuenten con espacios que les permitan
interactuar y expresar sus ideas libremente, en base a esto, la mayoria de estudiantes
estan de acuerdo con la afirmacién, por otro lado, una minoria no cree que se generen

dichos espacios.

Proyectos escolares debe permitir la interdisciplinariedad con varias ciencias,
entre ellas la computacion, rama indispensable en la “Sociedad del conocimiento”
(Fundacion telefénica, 2012, p. 7), lo cual no siempre es posible, debido a la
insuficiencia de recursos en las Instituciones Educativas del pais. Sin embargo, la
Unidad Educativa Fiscomisional, mediante gestion propia y con la ayuda de la Red
Educativa a la cual pertenece, cuenta con dos laboratorios de computacion equipados
con aproximadamente 24 computadoras cada uno, cabe resaltar que no es el entorno
ideal, pero permitiria a los estudiantes de basica media y superior tener acceso a dichos
recursos tecnoldgicos, tan necesarios en la actualidad. En este contexto, la encuesta
refleja que la mayoria, pero no todo, el estudiantado de dichos niveles aplica
conocimientos de varias asignaturas o ciencias, incluyendo la computacion en Proyectos
Escolares. Consecuentemente el 38% de estudiantes afirman que no siempre utilizan la
computadora y sus herramientas, asi como recursos multimedia durante las clases de la
asignatura objeto de estudio, factor que puede influir en el porcentaje que no considera
interesante dicha asignatura, cuya minoria, tampoco se sienten completamente

satisfecha con las actividades educativas que realizan durante la misma.

Al respecto, se plantea la utilizacion de programas de computadora para las
clases de Proyectos Escolares, lo cual tiene una gran aceptacion en los estudiantes
encuestados. Asi como, la gran mayoria de estudiantes manifiestan que les gustaria
desarrollar las habilidades del pensamiento computacional mediante el uso de
programas de computadora. Los temas que mas les llama la atencidn son: el uso de
herramientas ofimaticas como Microsoft Word, Excel, PowerPoint, entre otras; el uso

de la computadora y sus aplicaciones, la utilizacion de juegos de razonamiento logico
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mediante la computadora y aprender a programar de forma divertida. De la misma
manera expresan su interés en ser evaluados mediante un proyecto con el uso de la

computadora.

En los resultados arrojados en las encuestas realizadas a los docentes de

proyectos escolares de basica media y superior se resalta los siguientes aspectos:

La mayoria de docentes no estdn seguros que la asignatura de Proyectos
Escolares permita a los estudiantes adquirir conocimientos nuevos relacionados a las
necesidades tecnoldgicas actuales y competencias referidas al ambito digital; lo cual es
preocupante, ya que la sociedad actual requiere que la alfabetizacion digital se genere
desde las primeras etapas escolares igual que con otras habilidades imprescindibles,
entre ellas, la lectoescritura (Zapata-Ros, 2015). A partir de esto, surge la pregunta
¢Considera importante para el aprendizaje de los estudiantes la asignatura de Proyectos
Escolares?, cuya respuesta refleja, de igual manera, que la mayoria de los docentes

encuestados no esta totalmente seguro de su importancia.

Referente al ambito social, existe gran aceptacion en el desarrollo de dichas
habilidades blandas entre los estudiantes, sin embargo, no todos se observan interesados
y entusiasmados durante las clases de Proyectos Escolares. Realidad que, al parecer,
influye en su participacion activa en la construccion del aprendizaje. A partir de esto,
refleja la encuesta, se deberia fortalecer la investigacion en Proyectos escolares y

adecuarse a las necesidades actuales de los estudiantes.

La motivacion es un factor esencial en la educacion y en todo ambito de la vida,
asi como el trabajo cooperativo (Llanga, Murillo, Panchi, Paucar & Quintanilla, 2019),
la mayoria de docentes manifiestan que en gran medida se logra mantener la motivacion
de los estudiantes en Proyectos Escolares y se evidencia el trabajo cooperativo, sin
embargo, existe resistencia de algunos docentes al respecto, ya que respondieron que no
estan de acuerdo ni en desacuerdo referente a si se logra mantener la motivacion de los
estudiantes en el desarrollo de los proyectos escolares y trabajar cooperativamente. En
base a esto, uno de las estrategias para mantener la motivacion seria el uso y generacion
de recursos multimedia durante las clases lo cual no siempre se logra debido al poco
acceso a los equipos de computo del plantel educativo por parte de los estudiantes de

bésica media.
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Cabe resaltar que, en el Instructivo de proyectos escolares proporcionado por el
Ministerio de Educacion se enfatiza la utilizacion de las TIC, lo cual fomenta el interés
en la ciencia computacional, pieza clave en el desarrollo del ABP (metodologia de
Proyectos Escolares), generando espacios de innovacion didactica constructivista. En
dicho contexto, es prudente mencionar que se reflejan falencias en dichos factores
impidiendo el desenvolvimiento adecuado y el cumplimiento de todos los objetivos

educativos referente a Proyectos Escolares.

A partir de esto, se propone el desarrollo de competencias digitales en los
estudiantes, mediante el uso de las TIC, a lo cual los docentes manifiestan gran
aceptacion, considerando que el uso de herramientas computacionales facilitaria la
aplicacion del ABP en las clases de Proyectos Escolares. Dentro de esta linea, es
importante que los estudiantes desarrollen habilidades del pensamiento computacional
en la solucion de problemas, con tematicas atrayentes y que despierten el interés en
Proyectos Escolares, logrando el fortalecimiento del uso de las TIC, desarrollo de
competencias, y por ende, la alfabetizacion digital, asi como, el desarrollo del

pensamiento computacional.
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CAPITULO 5

5. PRESENTACION DE LA PROPUESTA
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Lineamientos para el desarrollo
del pensamiento computacional en la

asignatura de proyectos escolares
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5.1. Denominacion y definicion de la propuesta
Lineamientos para el desarrollo del pensamiento computacional en la asignatura
de proyectos escolares dirigido a los estudiantes de basica media y superior de la
Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La Dolorosa”, en el periodo lectivo

2020-2021.

5.2. Justificacién

La educacidn actual debe satisfacer la necesidad de la sociedad digital, es por
ello, que se plantea lineamientos para el desarrollo de habilidades propias del
pensamiento computacional durante las clases de proyectos escolares. Se proponen
actividades ludicas basadas en la légica, razonamiento matematico y abstraccion. Los
estudiantes deben desarrollar competencias para la vida, y los docentes tienen la
obligacion moral y ética de permitirlo, en efecto, el pensamiento computacional “es una
competencia basica que todo ciudadano deberia conocer para desenvolverse en la
sociedad digital” (Valverde, Fernandez & Garrido, 2015, p. 4).

En tal sentido, la emergencia sanitaria por el Covid-19, aflor6 la necesidad de
incorporar al curriculo Nacional del Ecuador, conceptos como el pensamiento
computacional y la ciudadania digital. Lo que conlleva desarraigar la educacién
tradicional basada en la transmision de conceptos, para transformar el aula en un
espacio de aprendizaje significativo acorde al contexto socio-educativo-tecnoldgico
actual (Pefia & Otélora, 2018).

Para el desarrollo de la propuesta, se cuenta con innumerables recursos
educativos en la Web, que fomentan experiencias creativas en entornos formativos, bajo
el modelo de aprendizaje de: motivacion a la inventiva, trabajo en proyectos de acuerdo
a los intereses de los estudiantes, cooperacion para fomentar el sentido de comunidad,
incorporacion de espacios de acceso a la tecnologia digital en un ambiente de respeto y

confianza (The Clubhouse Network), todo ello con el objetivo de lograr:

2» Capacidad para expresarse con tecnologias.

2 Habilidad para colaborar, comunicar y trabajar en equipos.

2» Capacidad para resolver problemas complejos.

2> Habilidad para desarrollar, planificar y ejecutar proyectos complejos.

2 Desarrollar la autoestima y la autoconfianza (Valverde, Fernandez, & Garrido,
2015, p. 6).
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Asi pues, los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria “La
Dolorosa” se beneficiaran con la implementacion de la presente propuesta, convirtiendo
la asignatura Proyectos escolares en un espacio de practica para el desarrollo de

competencias y habilidades propias del pensamiento computacional.

5.3. Descripcion de los destinatarios y responsables
Los destinatarios son nifios y preadolescentes de 9 a 14 afios de edad, estudiantes
de los niveles de basica media y superior de la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y
Alegria “La Dolorosa”, ubicada en Quito, parroquia Calderdn, sector Llano Grande. Los
responsables de implementar la propuesta son los docentes de Proyectos escolares de

dichos niveles.
5.4. Objetivos

5.4.1. Objetivo General
Aportar con lineamientos para el desarrollo del pensamiento computacional
mediante un conjunto de orientaciones de procesos de ensefianza, dirigida a los docentes

de Proyectos Escolares para generar habilidades inherentes a la informatica.

5.4.2. Obijetivos especificos
e Delimitar el campo de accion cientifico de la Informatica en Proyectos Escolares
e Recolectar topicos para desarrollar el pensamiento computacional

e Proponer estrategias para enlazar el pensamiento computacional con Proyectos

Escolares
5.5. Funcionamiento

5.5.1. Relacionesy roles de los actores

En la propuesta intervienen los siguientes actores educativos:
Figura 48

Actores de la propuesta

63



Docentes Estudiantes

de de basica
proyectos mediay
escolares superior

Docentes de proyectos escolares: Encargados de ser guia y facilitar la
adquisicion de habilidades propias del pensamiento computacional. Segun (Cansigno-

Gutiérrez, 2020) el docente actual debe:
Figura 49

Caracteristicas del docente actual.

* Tener acceso a equipos informaticos en el aulay la institucion

* Contar con aulas tecnoldgicamente equipadas (salas multimedia)

* Adaptarse a los fallas técnica y electrdnicas

* Controlarla navegacion de sitios Internet que desvian la atencion de los
alumnosy de los objetivos del curso

* Fomentar un aprendizaje cooperativo e incentivar el autoaprendizaje

* Aprender a insertar material multimedia (fotos, videos, audios)

* Tomar en consideracidon que la tecnologia no debe convertirse en una
simple ficha de trabajo en formato digital

4

.
* Distinguir entre un sinndmero de herramientas, aplicaciones y programas lo
que nos ofrecen y las versiones digitales

7

Nota: Adaptado de El rol del docente actual frente a la masiva utilizacion de las TIC (p.
55), por Cansigno, 2020, Revista Lengua y Cultura Vol. 1, No. 2
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Estudiantes: Son los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje, ejercen
un rol activo como aprendices competentes y creativos mediante la motivacion
adecuada, aprovechando las tecnologias digitales para generar experiencias

enriquecedoras.
Figura 50

Rol activo de los estudiantes

* | 0s alumnos juegan un papel activo en su proceso de aprendizaje

* Necesitan involucrarse con y ser conscientes de su propio aprendizaje

* Aprenden a través del abordaje o de preguntas

\/ * Aprenden a través de analisis de pruebas

* Sacan conclusiones y reflexionan sobre sus hallazgos.

* Aprendizaje a través de la experiencia directa.

Nota: Adaptado de Aprendizaje Activo (p. 1-2), por Cambridge Assessment, 2019,
UCLES.

5.5.2. Temporalidad

Se plantea la ejecucion de los presentes lineamientos durante las clases de
Proyectos escolares segun la malla curricular vigente, segin acuerdo Nro. MINEDUC-
MINEDUC-2018-00089-A, correspondiente a cada subnivel, aclarando que su
aplicacion efectiva depende de la culminacion del programa “Aprendamos juntos en
casa” que se esta efectuando debido a la pandemia por COVID-19 que atraviesa el pais

y el mundo entero.
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Tabla 3

Malla curricular de Proyectos Escolares

Subnivel Ao de | Carga horaria
E.G.B.

Basica media Quinto 1 hora
Sexto 1 hora
Séptimo 1 hora

Basica superior | Octavo 2 horas
Noveno 2 horas
Décimo 2 horas

5.5.3. Contenido cientifico
Para el desarrollo del pensamiento computacional en la asignatura Proyectos escolares

se propone los siguientes temas:

Figura 51

Temas de Proyectos escolares

| Juegosderazonamiento

SECUENZIES estimaciony

)| s

resnluclon deproblemas | [ media
— | La computadoraysusaplicaciones
— | Herramientas ofimaticas

T

| Creacion decu entaos, animaciones ‘ Basica
y comics conScratch

. Aprender a programar deforma .
divertida con Scratch

\

Nota: Elaboracion propia
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5.5.4. Proceso académico

5.5.4.1.

Se plantea un modelo de aprendizaje enfocado en “capacitar a los jovenes

Modelo de aprendizaje

de todos los origenes para que se conviertan en aprendices mas
capaces, creativos y seguros” (The Clubhouse Network) a través de la
tecnologia, para que mediante la simpatia y la motivacion se implique

activamente a los estudiantes en su aprendizaje.

Figura 52

Modelo de aprendizaje

Aprender Siguiendo sus
disefiando intereses
Las personas aprenden mejor cuando Cuando las personas se preocupan por

participan activamente en el diseno, la
creacion y la invencion, no solo en la

recepcion pasiva de informacion.

Construyendo una
comunidad

Cuando las personas colaboran con
otras personas de diversas edades,
culturas, géneros y origenes, obtienen
nuevas perspectivas para comprender el

mundo ya si mismaos.

lo que estan trabajando, estan
dispuestas a trabajar mas y mas duro, y

8.D"'t’11'1d@ﬂ mas en el proceso.

Fomentar el
respetoy la
confianza

En lugares donde se respetan las ideas y

Nota: Tomado de El enfoque de aprendizaje de la casa club, por The Clubhouse
Network (https://theclubhousenetwork.org/about/model/)

Cabe recalcar, la importancia de respetar la metodologia propuesta por el
MINEDUC para la ejecucion de Proyectos Escolares. Es asi que, mediante el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) los estudiantes pueden desarrollar habilidades
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blandas, tan importantes para impulsar el “intercambio de ideas, la creatividad y la
colaboracion” (MINEDUC, 2018, p. 17). Otorgando varios beneficios los cuales se

detallan a continuacion:

Figura 53

Beneficios del Aprendizaje basado en proyectos

El modeio de aprendizafe basado en proyecios,
compromete activamente a los estudianfes, porque valora
las experfenclas de primera mano y fomenta el aprender
haclendo (Kaiz, [.G., & Chard, 7989) de una manera

flexible, iidica, con mditiples oportunidades, tareas y
estrategias, en el cual se promueven diferentes estiios de
aprendizafe para que los estudiantes tengan mayores
probabiidades de realizacion personal.

Beneficios:

- Aumenta la motivacian.

- Hace la conexldn entre el aprendizaje en la |IE y su aplicacion en la
vida cotidiana.

- Ofrece oportunidades de colaboraclon para construir
conocimiento.

- Aumenta las habilidades sociales y de comunicacion.

Permite a los estudiantes comprender las conexiones entre
diferentes disciplinas de manera dinamica.

- Ofrece oportunidades para realizar contribuciones en la escuela o
en la comunidad.

- Aumenta el autoestima y fomenta valores como curiosidad,
compromiso y la cooperacldn.

- Permite gue los estudiantes hagan uso de sus fTortalezas
individuales de aprendizaje y de sus diferentes enfogques hacia
este.

- Poslbilita una forma practica para aprender a usar la tecnologia.

- Prepara a los estudiantes para lavida laboral.

Nota: Tomado de Instructivo de proyectos escolares (p.08), por MINEDUC, 2018,

5.5.4.2. Estrategias de enseflanza — aprendizaje

Como estrategias de ensefianza-aprendizaje se propone, primordialmente, tener
en cuenta el momento de su implementacion, para adaptar su uso a las necesidades de

los estudiantes. Siendo asi, las estrategias Preinstruccionales, las actividades con las
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cuales el docente inicia su clase, despiertan el interés del estudiante, abren su mente
para nuevos aprendizajes y experiencias. En este sentido, permiten relacionar el tema
con los conocimientos previos del estudiante. Seguido de las estrategias
coinstruccionales, la parte medular de la clase, las cuales deben permitir valorar los
nuevos saberes y su aplicacion préctica. Finalmente se hace referencia a las estrategias
posinstruccionales para generar asi un conocimiento integrador y pertinente (Diaz &
Hernandez, 2008).

Figura 54

Estrategias de E- A segin el momento de la clase

Coinstruccionales

/

Preinstruccionales Posinstruccionales

Nota: Adaptado de Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una

Interpretacion constructivista (p. 72), por Diaz & Hernandez, 2008, McGraw Hill.

Ahora bien, de acuerdo al momento se sugieren las siguientes estrategias:
Tabla 4

Estrategias de ensefianza - aprendizaje

Ensayo

Lluvia de ideas

Preguntas guias
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Cuadro sindptico

Diagramas

PNI  (Positivo -

negativo - Interesante)

Preguntas literales

Preguntas

exploratorias

Mapa semantico

Cuadro comparativo

Matriz de

clasificacion

Linea de tiempo

Mnemotecnia

Matriz de induccién

Mapa cognitivo

Resumen

Sintesis

QQQ (que veo, que
no veo, que infiero)

RA-P-RP(respuesta
anterior-  pregunta-

respuesta posterior)

Correlaciones

SQA (que se, que
quiero  saber, que

aprendi)

Mapa conceptual

Técnica UVE

Historieta

Comic

Triptico

Analogias

Hipertexto
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Ecuacion de co

lores

Debate

Corrillos

Simposium

Mesa redonda

Foro

Seminario

Estudio de caso

Binas o cuartas

Refranes

Mapas mentale

S

Rutinas

pensamiento

de

Nota: Informacién tomada de Constructivismo. Estrategias para aprender a aprender,

por J. Pimienta, 2008, Pearson Educacién.

5.5.4.3.

Planificacion

Para facilitar la labor docente, se proponen las siguientes tematicas en los niveles

de basica media y superior en cada grado/curso respectivo, las actividades a realizar en

cada parcial, asi como los recursos gratuitos disponibles en la web, orientados a

desarrollar el pensamiento computacional.

Tabla s

Actividades propuestas para el desarrollo del Pensamiento computacional en Proyectos

escolares
Tematica Actividad Metodo- Tiempo Recursos para docente | Lugar
G5 y estudiantes
Elaboracion | ABP 1 parcial | Cartulinas de colores Salon de
de Tangram y | (Aprendi- clases

construccién

zaje basado
en
Proyectos)

Tijeras, regla

Laboratorio
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de figuras

Juegos online

https://www.geogebra.or

a/m/QFc9jN6P

de

computacién

ABP
(Aprendi-
zaje basado

https://www.tetrisclasic

o.com/

Laboratorio
de

p q Campeonato | o computacion
uegos de de Tetris Proyectos) https://tetris.com/play-
razonamiento 2 parcial | oiris
https://www.freetetris.or
g/game.php
ABP https://www.ajedrez- Laboratorio
(A_prendl- online.eu/ de
zaje basado -
Aprendo Yy | ¢ computacion
ensefio a | Proyectos) https://www.ajedrezonli
3 parcial
jugar Ajedrez ne.com/
https://www.coKitos.co
m/juego-ajedrez-online/
ABP http://www.publishyour | Laboratorio
(Aprendi- . :
conet zaje basado design.com/design de
onstruyo en computacion
con legos Proyectos) https://www.bricklink.c
4 parcial om/v2/build/studio.p.e
http://blockcad.net/progl
£go.htm
Laboratorio
Secuencias, ABP https://www.coKitos.co de
estimacion y B (Aprendi- _ m/tag/juegos-de-series- computacién
Identifico 10S | 5 1 parcial -
resolucion de zaje basado numericas/
problemas patrones 'y Igr:oyectos)
secuencias https://www.cerebriti.co

m/juegos-de-
sucesiones+num%C3%

AO9ricas/tag/mas-
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https://www.cerebriti.com/juegos-de-sucesiones+num%C3%A9ricas/tag/mas-recientes/

recientes/

ABP
(Aprendi-
zaje basado
en

https://www.mundoprim

aria.com/juegos-

educativos/juegos-

Laboratorio
de

computacion

. Proyectos) matematicas/medidas/m
Estimo y
ed-sexto
resuelvo
problemas 2 parcial https://www.mundoprim
aria.com/jueqgos-
educativos/juegos-
matematicas/problemas/
pro-sexto
https://www.paisdelosju
egos.com.ec/juego/brain
-test-tricky-puzzles.html
Laboratorio
Construyo ABP https://classic.minecraft.
. de
(Aprendi-
con : : net/ iy
zaje basado | 3 parcial computacién
Minecraft en
Proyectos)
Nivel |
Construyo ABP https://classic.minecraft. | Laboratorio
(Aprendi-
con zaje basado | 4 parcial ney de
Minecraft en computacion
Proyectos)
Nivel 11
La ABP https://edu.gcfglobal.org
computadora _ _ (Aprendi- |, [es/informatica-
y sUs Mi amiga la zaje basado P basica/cuales-son-las-
. computadora | " _del-
aplicaciones P Proyectos) partes-del-

computador/1/

https://www.cerebriti.co

m/juegos-de-
tecnologia/partes-de-

una-computadora
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Aprendo de | ABP https://edu.gcfglobal.org
los Sistemas (Aprendi- : [es/informatica-
zaje basado | 2 parcial
operativos en basica/que-es-un-
Proyectos) sistema-operativo/1/
El mundo de | ABP https://edu.gcfglobal.org
. (Aprendi- . .
Microsoft zaje basado | 3 parcial [es/informatica-
Windows en basica/interfaz-de-
Proyectos) windows/1/
Las ABP https://edu.gcfglobal.org
aplicaciones (Aprendi- . [es/informatica-
' | zaje basado | 4 parcial
mis en basica/que-es-un-
Proyectos) r00rama-o-
ayudantes en programa-o-
el trabajo aplicacion/1/
ABP 1 parcial | https://www.aulaclic.es/
(Aprendi- word-2016/index.htm
Herramientas | Mi expresion | zzje basado
ofimaticas por  escrito | €N https://edutin.com/curso
Proyectos) e i
(Procesador -e-word-4350
de texto) https://www.cerebriti.co
m/juegos-de-
tecnologia/herramientas-
de-word-2
2 parcial
Comparto ABP https://www.aulaclic.es/
. . (Aprendi- ) .
mis ideas zaje basado word-2016/index.htm
(Procesador | &"
Proyectos)
de texto 1)
3 parcial
ABP https://www.aulaclic.es/
(Aprendi-

zaje basado

excel-2016/index.htm
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https://www.aulaclic.es/word-2016/index.htm
https://edutin.com/curso-de-word-4350
https://edutin.com/curso-de-word-4350
https://www.cerebriti.com/juegos-de-tecnologia/herramientas-de-word-2
https://www.cerebriti.com/juegos-de-tecnologia/herramientas-de-word-2
https://www.cerebriti.com/juegos-de-tecnologia/herramientas-de-word-2
https://www.cerebriti.com/juegos-de-tecnologia/herramientas-de-word-2
https://www.aulaclic.es/word-2016/index.htm
https://www.aulaclic.es/word-2016/index.htm
https://www.aulaclic.es/excel-2016/index.htm
https://www.aulaclic.es/excel-2016/index.htm

El mundo en
cifras (Hoja

de célculo 1)

en
Proyectos)

https://education.micros

oft.com/es-

es/course/ad8ef3c3/over

view

https://www.cerebriti.co

m/juegos-de-
tecnologia/partes-de-la-

ventana-de-hoja-de-

calculo

Aprendo con
la estadistica

ABP
(Aprendi-

https://www.aulaclic.es/
excel-2016/index.htm

Creacion de
cuentos,
animaciones y
comics con

Scratch

zaje basado | 4 parcial
(Hoja de | &N
Proyectos)
calculo I1)
Exploto  mi | ABP https://www.aulaclic.es/
creatividad (Aprendi- powerpoint-
zaje basado
en . 2016/index.htm
en <U16/Index.ntm
Proyectos) 4 parcial
PowerPoint
(Presentacion
es)
ABP http://scratched.gse.harv
(Aprendi- _ ard.edu/ct/
Conociendo zaje basado 1 parcial
Scratch en https://scratch.mit.edu/st

Proyectos) udios/901456/
http://eduteka.icesi.edu.
co/pdfdir/AlgoritmosPro
gramacionCuadernol.pd
f

ABP https://resources.scratch.

(Aprendi-
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https://www.aulaclic.es/excel-2016/index.htm
https://www.aulaclic.es/excel-2016/index.htm
https://www.aulaclic.es/powerpoint-2016/index.htm
https://www.aulaclic.es/powerpoint-2016/index.htm
https://www.aulaclic.es/powerpoint-2016/index.htm
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/
https://scratch.mit.edu/studios/901456/
https://scratch.mit.edu/studios/901456/
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf

zaje basado
en

mit.edu/www/quides/en/
EducatorGuidesAll.pdf

Proyectos)
Animaciones https://resources.scratch.
2 parcial mit.edu/www/cards/es-
419/scratch-cards-all.pdf
https://resources.scratch.
mit.edu/www/cards/es-
419/animation-cards.pdf
Creacion de | ABP https://resources.scratch.
Aprendi- . .
mundos gajl?e basado | 3 parcial mit.edu/wwwi/cards/en/i
en magine-cards.pdf
Proyectos)
https://resources.scratch.
mit.edu/www/quides/en/
ImagineGuide.pdf
4 parcial
Creacion de | ABP https://resources.scratch.
cuentos g:}zrebr;c;;- do mit.edu/www/cards/es-
en 419/story-cards.pdf
Proyectos)
https://resources.scratch.
mit.edu/www/quides/en/
StoryGuide.pdf
Aprender a ABP https://scratchalsur.org/a
. i%C3%B
programar de _ Aprendi- _ ssets/computaci
Crear musica (Ap 1 parcial

forma
divertida con

Scratch

zaje basado
en
Proyectos)

3n-creativa.pdf

http://eduteka.icesi.edu.

co/pdfdir/AlgoritmosPro
gramacion.pdf

https://resources.scratch.

mit.edu/www/cards/es-

419/music-cards.pdf

https://resources.scratch.
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mit.edu/www/quides/en/

MusicGuide.pdf

ABP
(Aprendi-
zaje basado

https://resources.scratch.

mit.edu/www/cards/en/f

Hazlo volar | o 5 varcial | v-cards.pf
Proyectos) parcia
https://resources.scratch.
mit.edu/www/quides/en/
FlyGuide.pdf
ABP https://resources.scratch.
(A_prendl- mit.edu/wwwi/cards/es-
zaje basado
Juego de | op 3 parcial 419/chase-cards.pdf
perseguir Proyectos)
https://resources.scratch.
mit.edu/www/quides/en/
ChaseGuide.pdf
ABP https://resources.scratch.
(A_prendl- mit.edu/wwwi/cards/es-
zaje basado
Juego de | ¢ 4 varcial | AL9/pong-cards.pdf

https://resources.scratch.

mit.edu/www/quides/en/

PongGuide.pdf
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5.5.5. Factibilidad

Para determinar la factibilidad de un proyecto es necesario considerar factores
como los recursos materiales, humanos, tecnolégicos, entre otros. Habiendo dicho esto,
el presente proyecto se establece factible, debido a que se cuenta con la aceptacién y
colaboracién de las autoridades de la Institucién Educativa y la Coordinacién del area
de informatica, para la ejecucion de la propuesta. Como se menciond en apartados
anteriores del presente trabajo de tesis, la Unidad Educativa Fe y Alegria “La Dolorosa”
ubicada en la ciudad de Quito, parroquia de Calderén, sector Llano Grande, oferta el
bachillerato técnico en informatica, por lo cual, se cuenta con disponibilidad de dos
laboratorios de computacion, equipados con 24 computadoras cada uno, con acceso a
internet, los cuales, van a ser utilizados por los estudiantes de basica media, superior y
bachillerato, segin horario elaborado por el Area técnica de informatica de la Unidad

educativa.

En la actualidad, afio lectivo 2020-2021, el pais se encuentra en emergencia
sanitaria por la pandemia del COVID-19, por lo cual, no se reciben clases presenciales,
es decir, en las instalaciones del plantel. Cuando retornen las clases con normalidad, se
realizara una reunion de las autoridades y area técnica de informatica para la ejecucion
de la propuesta. Cabe mencionar, que en base a las conversaciones mantenidas con la
autoridad de la Institucion y Vicerrectorado, se estd focalizando la implementacién de
las TICs en las clases de proyectos escolares, lo cual, representa un avance hacia el
objetivo planteado, fomentar el desarrollo del pensamiento computacional en la

asignatura de proyectos escolares en basica media y superior.

Los docentes facultados para impartir la asignatura de proyectos escolares
pertenecen el Area técnica de informatica de la institucion, ya que cuentan con
conocimientos sobre ldgica computacional y herramientas digitales, lo cual, favorece la

implementacion eficaz de la propuesta.

5.5.6. Estructura para evaluacion de la propuesta
Tabla 6

Criterios para evaluar la propuesta
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Criterio a Pregunta Opciones de respuesta
evaluar

;Considera necesario continuar con | Si

las actividades propuestas en la No
Relevancia asignatura de proyectos escolares, | Tal vez

para el desarrollo del pensamiento

computacional en los nifios y

jovenes de la Unidad educativa?

¢Mediante la aplicacion del Si

pensamiento computacional en No
Efectividad proyectos escolares, los estudiantes | Tal vez

han adquirido competencias

digitales del siglo XXI, se fomenta

la creatividad y solucion de

problemas?

Con las actividades propuestas en Si
Eficiencia las clases de Proyectos Escolares No

¢Se generan espacios de innovacion | Tal vez

didactica constructivista?

¢ Los estudiantes se observan Si
Impactos interesados y entusiasmados No

durante las clases de Proyectos Tal vez

Escolares con la implementacion

de la propuesta?

Con los cambios propuestos en Si
Sostenibilidad proyectos escolares ¢se evidencia | No

su valor practico y util de acuerdo a | Tal vez

las necesidades tecnoldgicas

actuales y cambios futuros?
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

2» Proyectos escolares ofrece un espacio idoneo para fomentar habilidades propias
del pensamiento computacional y desarrollo de competencias digitales, las
cuales, por el contexto actual se ha confirmado, son indispensables.

2 Durante el desarrollo del presente trabajo de tesis, se evidencié la pertinencia de
incluir en el curriculo los beneficios del pensamiento computacional, lo cual,
queda demostrado, segun declaraciones, en un diario reconocido del pais “La
Subsecretaria de Educacién explico que el pensamiento computacional (PC) es
el conjunto de habilidades que todos y no solo cientificos de la computacién
deben adquirir para resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano, con variedad de procesos mentales de la era digital”
(Rosero, 2020), por cuanto, desde el afio 2020 esta en proceso su incorporacion
en el curriculo Nacional.

2 Sj bien es cierto, los estudiantes sienten beneplacito referente a las clases de
proyectos escolares, manifiestan gran interés en incorporar  actividades
relacionadas con el campo tecnoldgico informatico y sus conceptos.

2> La asignatura de proyectos escolares promueve la utilizacion de las TIC y
vinculacion con diferentes campos de accion cientifico, entre ellos la
computacion, en el desarrollo de la metodologia ABP.

2 Con enfoque en la praxis docente, se presentan actividades y teméticas
propuestas, las cuales, pretenden incrementar el interés de los estudiantes por la
l6gica computacional y su aplicacion en la vida diaria en toma de decisiones y
solucién de problemas.

2» Con la aplicacion de los lineamientos para el desarrollo del pensamiento
computacional en la asignatura de Proyectos Escolares dirigida a los estudiantes
de basica media y superior de la Unidad Educativa Fiscomisional Fe y Alegria
“La Dolorosa” en el periodo lectivo 2020-2021, se busca incentivar la
permanencia y fortalecimiento de la Figura profesional que oferta la Institucion,
Bachillerato técnico en informaética.

2 Cabe recalcar que, debido a la pandemia no se aplicd dicha propuesta en un

100%, sin embargo, hay aceptacion de estudiantes, docentes y autoridades.
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Recomendaciones

Incentivar el los docentes y estudiantes habitos de actualizacion digital y
empoderamiento tecnologico.

Continuar con la implementacion del pensamiento computacional, con el
objetivo de conseguir, de forma gradual, que los estudiantes de todos los niveles
se beneficien de dicho enfoque.

No esperar que el Ministerio de educacion establezca directrices en el curriculo,
referente a la ciudadania digital y pensamiento computacional, cuyo proyecto
puede durar afios hasta su aplicacién efectiva. Dicho esto, se recomienda que la
institucion educativa incluya en su propuesta pedagdgica acciones de aplicacion
practica y fortalecimiento en los &mbitos mencionados.

Capacitar paulatinamente a los docentes de aula, para que asuman el desafio de
adquirir conocimientos de la ldgica computacional y fundamentos de
programacién, para su aplicacién en la educacion del siglo XXI.

Se utilice el presente material como recurso para futuras investigaciones en el
campo de la aplicacion del pensamiento computacional en la educacién
ordinaria.

Se recomienda la aplicacién de las habilidades del pensamiento computacional a
diversos ambitos de la vida, no solo en el aspecto académico, por sus multiples
beneficios en la solucion de problemas y desarrollo de la creatividad.

La incorporacion del pensamiento computacional en el Curriculo educativo,
desde edades tempranas, y durante todo el proceso, inclusive en la etapa

universitaria, orientado a fortalecer procesos l6gicos y de razonamiento.
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1. Anexos

1.1. Plan de Tesis

https://drive.google.com/file/d/1WtDe5Y -GHT KrcvlHFiZCCSNwRKk3a-

e 0/view?usp=sharing

1.2. Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Encuesta dirigida a docentes:
https://forms.gle/HbgFPVBGefDelY Xe7

Encuesta dirigida a estudiantes:
https://forms.gle/nDKiK8XEFwWQLNDCt8

1.3. Validacién de Instrumentos por expertos

Paquete 1:

https://drive.google.com/file/d/1vfh3NdW6Jf9e204rY JXad0Mw5zCVO0
wdT/view?usp=sharing

Paquete 2:

https://drive.google.com/file/d/1g9XDGhjleDkXx-SGldaR77ZW3UVzr-
6u/view?usp=sharing

Paquete 3:

https://drive.google.com/file/d/1gn58v6ddmTpks8PUwhKA4wRtvvJITeaM/
view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1WtDe5Y-GHTKrcv1HFiZCCSNwRk3a-e_0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WtDe5Y-GHTKrcv1HFiZCCSNwRk3a-e_0/view?usp=sharing
https://forms.gle/HbqFPVBGefDe1YXe7
https://forms.gle/nDKiK8XEFwQLnDCt8
https://drive.google.com/file/d/1vfh3NdW6Jf9e2Q4rYJXad0Mw5zCV0wdT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vfh3NdW6Jf9e2Q4rYJXad0Mw5zCV0wdT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q9XDGhjIeDkXx-SGIdaR77ZW3UVzr-6u/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q9XDGhjIeDkXx-SGIdaR77ZW3UVzr-6u/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gn58v6ddmTpks8PUwhKA4wRtvvJITeaM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gn58v6ddmTpks8PUwhKA4wRtvvJITeaM/view?usp=sharing

1.4. Autorizacion de la Institucién Educativa

https://drive.google.com/file/d/1bl rr8X zLu 9hC Td2xyctFfB7muMDR/view
?usp=sharing

1.5. Comunicado a docentes y padres de familia para aplicacién de la encuesta

Comunicado docentes de proyectos escolares y tutores:

https://drive.google.com/file/d/1blKeS-
MhJLRG7dGqg1910engl WejNRN/view?usp=sharing

Comunicado padres de familia y estudiantes:

https://drive.google.com/file/d/IPRF70WY G2vNilVsjLkbth5s4IPKtIWsD/view
?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1b1_rr8X_zLu_9hC_Td2xyctFfB7muMDR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1b1_rr8X_zLu_9hC_Td2xyctFfB7muMDR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1blKeS-MhJLRG7dGq19IOenq1__WejNRN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1blKeS-MhJLRG7dGq19IOenq1__WejNRN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1PRF70WYG2vNiIVsjLkbth5s4IPKtlWsD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1PRF70WYG2vNiIVsjLkbth5s4IPKtlWsD/view?usp=sharing

